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opintomuoto, jonka avoin yli-
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Sisélto: Opintojakso tutustut-
taa opiskelijan digitalisaation
vaikutuksiin yhteiskuntaan,
tydeldamaan ja ihmisten
arkeen. Opintojaksolla kasi-
tellaan digitalisaatiota ja sen
vaikutuksia eri nakokulmista,

kuten esimerkiksi robotisaa-
tiota, digitaalista viestintaa ja
kyberturvallisuutta.
Osaamistavoite: Opintojak-
son suoritettuaan opiskelija
tuntee digitalisaation kasitteen
ja osaa arvioida digitalisaation
vaikutusta yhteiskuntaan.

Suoritustapa: Etatehtava,
joka on palautettava sahko-
postitse tentaattorille timo.
mantere@uva.fi vimeistaan
30.11.2015.
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Viestintatieteiden pro-
fessori Tanja Sihvonen
Vaasan yliopistosta pitaa
keskustelua tydaikojen
pidentamisesta vanhan-
aikaisena. Han uskoo,
etta tulevaisuuden tieto-
ty6 nousee sosiaalisen
median ja digitaalisten
palvelujen kaytosta.
Pelaamisella ja videoblog-
gaamisella ansaitsevien
joukko kasvaa Suomessa-
kin kovaa vauhtia.

JARMO PANULA

TANJA SIHVONEN

VAASA Milloin reagoimme sii-
hen, etti elimme tdysin muut-
tuneessa maailmassa?

Tanja Sihvonen tuntuu ih-
mettelevdn asiaa aidosti ham-
mastyneena.

Sihvosen mukaan monet eli-
mimme osa-alueet ovat jo tay-
sin digitalisoituneet. Tietover-
kot ovat muuttaneet viestinnin
ja viihteen lisdksi opiskelun, tie-
don jakamisen, ihmissuhteet ja
kaupankdynnin.

Keskustelu tybaikojen piden-
tdmisestd kertoo hdnen mu-
kaansa vuosisatoja vanhasta
suhtautumisesta tyontekoon,
kun samalla maailma tehtai-
den ja tuotantolaitosten ympa-
rilld on mullistunut tiysin.

-Vanhojen rakenteiden hallit-
semassa maailmassa ottaa kovil-
le ymmartaa sosiaalisen median
ja tietoverkkojen potentiaali tyo-
elamdssd. Suomen tulevaisuus
on tietoty0ssa.

-Myo0s teollisuustyOssd ta-
pahtuu digitalisoitumista. Nyt
onkin tuhannen taalan paikka
miettid, miten tietotyo ja tehtaat
sopivat yhteen.

Sihvonen uskoo, etti tydaika-
ajattelu toimii tulevaisuudessa
vain tietyissid tuotannollisissa
ja palvelualan tehtavissa.

Kun tietoverkot mahdollista-
vat digitaalisen tyon tekemisen
missd ja milloin tahansa, ei pe-
riaatteessa ole endi vilii missa
ja milloin ty6td tehdaén.

Ty6n sddntely ja tyoeliman
rakenteet eivat kuitenkaan muu-
tu samaa tahtia.

-Uskon, ettid tulevaisuudes-
sa ei valttdmitta ole tyopaikko-
ja, vaan projektiluontoisia tyo-

Nuori vaasalaistiimi Astalo tiht

JARMO PANULA

VAASA Palosaaren kampusalu-
eella tehddén pitkid iltavuoroja
palkatta.

Kuusihenkinen, piddosin opis-
kelijoista koostuva pelitiimi ko-
koontuu iltaisin muotoilukes-
kus Muovan vanhaan puutyo-
luokkaan koodaamaan.

Ryhmin tavoitteena on teh-
di ja julkaista peli kaupallisil-
le markkinoille. Alustana on ai-
nakin PC.

-Pelid tehdddn maanantaista
torstaihin kello kolmesta iltayh-
deksdin. Kokoonnumme poru-
kalla tdnne opiskelu- ja tyopdi-
vien jdlkeen, Joonas Suokko ja
Antti Kinnunen kertovat.

Ryhmai nimittd3 itseddn As-
taloksi, mutta vieli toistaisek-
si miehet eivit ole perustaneet
yritystd. Tekeilld olevasta pelis-
td on tarkoitus saada prototyyp-
pi pelattavaksi joulukuussa jar-
jestettdvddn Vaasa Game Days
-tapahtumaan.

Tdmén jilkeen alkaa kiivas
rahoituksen etsiminen, jolloin
myos yrityksen perustaminen
tulee ajankohtaiseksi.

Tekeilld olevan pelin ideasta
nuoret miehet ovat vieli vaito-

ija: Freelance-ty

Tanja Sihvonen
M Viestintatieteiden professori

M Filosofian tohtori

M Erikoisaloina digitaalinen media
ja pelitutkimus

suhteita. Monista meistd tulee
ikdin kuin freelancereita, jotka
myyvat osaamistaan ja persoo-
naansa eri toimeksiantajille. Jo
nyt virtuaalinen ty6 rakentuu
tdlta pohjalta.

Sihvonen puhuu perustavan-
laatuisista muutoksista. Kos-
ka huippunopeat tietoyhteydet
mahdollistavat tyénteon missi
tahansa, yritykset hakeutuvat
sinne, missd ne voivat parhai-
ten toimia.

Tatd kautta muuttuu myo6s
suomalainen tyo.

-En nde, ettd syrjdinen, suu-
relta osin asuttamaton ja kallista
infrastruktuuria yllipitdva Suo-
mi voi nojautua tulevaisuudessa
vanhanaikaiseen teolliseen tuo-
tantoon. Kustannukset ovat jir-
jettdman suuria verrattuna esi-
merkiksi Kaukoididn ja Afrikan
maihin. Siksi myos teollisuudes-
sa tullaan meilld keskittymdan
entisti enemman korkean jalos-
tusasteen tuotteisiin ja pitkalle
kehitettyihin palveluihin.

-Nékisin, ettd meiddn taytyy
joka tapauksessa varautua sii-
hen, ettd suorittavaa ty6ta on
Suomessa tulevaisuudessa ai-
ka vihan.

Sihvonen pitid itsestddn sel-
vand, ettd tyd muuttuu. Hin ei
kuitenkaan nie, ettd suomalai-
nen yhteiskunta olisi reagoimas-
sa asiaan.

Milloin kelloon sitomatto-
man tyonteon reunaehdoista
keskusteleminen nousee poliit-
tisten paittdjien agendalle? ky-
syy Sihvonen.

Digitaalisuus on synnyttinyt
myo6s tdysin uudenlaista tyo-
td viime vuosina. Sihvonen pu-
huu mielellddn YouTube-tdhdis-
td ja itsensd tuotteistavista pe-
laajista.

-Meilld on paljon parikymppi-
sid, jotka ansaitsevat jotain pe-
laamisella tai ndkevit peleissi ja

naisia. ”Moninpelattava peli,
autoiluun liittyen” on likimain
kaikki, mitd ideasta suostutaan
sanomaan.

Sopivia verrokkipelejd ovat
1990-luvun peliklassikot Crash
Team Racing ja Super Mario Kart.

Vihisanaisuus ei johdu idea-
varkaiden pelosta vaan suunni-
telmallisuudesta.

-Pelin markkinoinnin aloit-
tamisessa pitdd onnistua. Ha-
luamme tulla riiskeelld sisdin
ja syottia pelistd jatkuvasti lisé-
maistiaisia yleisolle, Kinnunen
selittaa.

-Me voimme tehda taalld vaik-
ka maailman parhaan pelin, mut-
ta jos emme osaa markkinoida si-
td, kaikki tehty ty6 on turhaa.

Astalolla on mielessddn koh-
deryhmi, jonka he haluavat saa-
dareagoimaan. Viidakkorumpu
on saatava soimaan.

-Pelien julkaisukanavat alka-
vat hukkua indie-peleihin, joi-
ta suoltavat samanlaiset tiimit
kuin me. Porukasta on erotut-
tava, Kinnunen toteaa.

Nuoret puutydluokan miehet
ovat tosissaan. Kuusihenkisen
tiimin tavoitteena on tehda pe-
lien tekemisesti itselleen am-

Digitalisaatio ei ole uusi, ihmeellinen sokerikuorrute, joka paallystaa vanhalla reseptilla tehtya kakkua, sanoo Tanja Sihvonen. Sihvosen mukaan digitalisaatio muuttaa asioita perustavanlaatuisesti.

KUVA: KARI LOFHJELM

Suurimmat YouTube-tiihdet tienaavat miljoo-
nia, eivitki maksa siiti kaikissa maissa veroja.

Tamii johtuu paikallisen lainséididinnon val-

veutumattomuudesta.

Professori Tanja Sihvonen

pelaamisessa potentiaalia liike-
toiminnalle. He joko tekevit pe-
lejd, muokkaavat niitd tai myy-

vit pelin sisdisid esineitd verkos-
sa oikealla rahalla.
-Meilld on YouTube-tdhtid ja

Me voimme tehdi tiilli vaikka maailman par-
haan pelin, mutta jos emme osaa markkinoida
sitii, kaikki tehty tyo on turhaa.

Antti Kinnunen, Astalo

matti, tarvittaessa pitkdjantei-
sen iltatydskentelyn kautta.

-Emme kuvittele, etti tienai-
simme tadlld Ferrareita, mutta
yhteisena tavoitteena on paasta
tekemd@in pitkd ura hyvéssi po-
rukassa mielenkiintoisella alal-
la, Kinnunen kertoo.

Jos tekeilld oleva peli ei me-
nesty, sen jdlkeen ryhdytddn
tekemddn seuraavaa. Opitta-
vaakin on vield paljon, miehet
myontavat.

-Opittavaa on niin projektin-
hallinnassa kuin itse pelin teke-
misessd, Kinnunen sanoo.

-Tasta tulee pitka taival, mut-
ta kaikilla on tdhdn intohimoa.

Aiemmin Astalo on julkaissut
yhden ilmaispelin.

Avaus oli rohkea, silld ryh-
ma jalosti 1980-luvulla julkais-
tun The Sentinel -pelin pohjal-
ta oman Synthoid-pelinsi ja jul-
kaisi sen pelattavaksi Oculus
Rift -virtuaalilaseilla, jotka tu-

levat myyntiin timinhetkisen
tiedon mukaan ensi vuonna.

Tiimin mukaan néyttdisi kui-
tenkin siltd, ettd laseille ei ole
odotettavissa valittomasti ra-
jahtdaviaa menestystd, eikd hei-
din yksinkertainen peli-idean-
sa ollut paras mahdollinen kal-
liille laseille.

Harjoitustyoksi jadneesta pe-
listd siirryttiin kuitenkin no-
peasti nykyisen projektin kimp-
puun.

Kokemusta karttuu, niin tyon-
teon tavoista kuin pelin tekemi-
sestd itsestddn.

-Kokeilemme tyoskennelles-
simme erilaisia toimintatapo-
ja. Jos jokin tapa ei toimi, siir-
rymme seuraavaan, Kinnunen
kertoo.

-Pyrimme myo6s hankkimaan
tietoa siitd, millaisia toimintata-
poja menestyvit yritykset ovat
kiyttineet. Jos jostain on omak-
suttavissa hyvii kdytiantoja, yri-
tdmme hy0dyntaa niita.

pelaajia, jotka striimaavat pelaa-
mistaan, eli vapaa-ajalla synty-
nyttd osaamistaan ja tuotteistet-
tua mediapersoonaansa nettiin.
He saavat katsojia, mainostuloja
ja jopa sponsoritukia.

Tdma on Sihvosen mukaan
esimerkki uudesta tyostd, joka
kehittyy digitaalisen maailman
ehdoilla.

-Ndméi ovat tulevaisuuden
ansaintalogiikoita, joista mei-

A4 pe

din pitdisi oikeasti keskustel-
la. Suurimmat YouTube-tih-
det tienaavat miljoonia, eivit-
ki maksa siitid kaikissa maissa
veroja. Tima johtuu paikallisen
lainsdddannon valveutumatto-
muudesta.

Blogeilla ja videoblogeilla an-
saitaan myos Suomessa. Blogi-
barometri-tutkimuksia vuosit-
tain toteuttavan viestintitoi-

misto Manifeston Mikko Koisti-
nen arvioi jo vuosi sitten, ettd
Suomessa on kymmenkunta
ihmisti, jotka tienaavat blog-
gaamalla ja sen mahdollista-
milla projekteilla noin 5000-
6000 euroa kuukaudessa. (HS
6.9.2014)

Sihvonen pohtii, miten lain-
sdiddanto tai verotus pysyy peril-
14 siitd, mista esimerkiksi muoti-
bloggaajat saavat rahaa, tavaroi-

ta ja palveluita.

Hinen mukaansa Suomessa
on niin vahvat perinteet keskit-
tyd perinteisiin tyon tekemisen
tapoihin, ettd uudet ansainta-
mallit ovat jidneet vihille huo-
miolle.

-Ehké Suomeen tarvitaan mil-
joonia tienaava YouTube-tihti,
josta lehdet alkavat kirjoitta-
maan, ennen kuin asiaan rea-
goidaan.

limarkkinoille

Antti Kinnunen, Jussi Huhtala, Tuomo Nyrhila ja Joonas Suokko haluavat tehdéa Astalosta itselleen tydn. Tiimissa on mukana myos
Lauri Jokioja ja Aleksi Salo, ja ryhmaan mahtuisi mukaan viela yksi lisagraafikko. KUvA: MINNA HIRVELA



