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Vastaa kysymyKksiin 1 ja 2 eri papereille.
Kirjoita etunimesi, sukunimesi ja henkilotunnuksesi kumpaankin vastauspaperiin.

Kirjoita selkedlla kasialalla.

1. Tama tehtava koskee etukdteen jaossa ollutta verkkoaineistoa "Monialainen viestintd:
puheesta peleihin”. Valintakoejulkaisun sisallysluettelo on liitteena.

Kerro, miksi haluat opiskella viestintatieteita. Kuvaile vastauksessasi seuraavia
asioita:
e Miten viestintatieteet tutkimusalana jakautuu erilaisille nyky-yhteiskunnan
kentille?
e Mitd uusia valmiuksia ja mahdollisuuksia nédet tutkinnon sinulle tarjoavan?
e Mille verkkoaineistossa esitellyille aihealueille oma kiinnostuksesi kohdistuu?
Perustele valintasi.

Viittaa vastauksessasi vahintdan kolmeen verkkoaineiston artikkeliin. Kayta viittauk-
sessa selkeasti artikkelin ja/tai kirjoittajan/kirjoittajien nimea.

Vastauksen pituus tdhadn tehtdvaan on enintdan 500 sanaa. Merkitse vastauksesi sana-
maara paperiin.

Pisteytys

Sisdlt6: kiinnittyminen verkkoaineistoon: pohdinta viestintatieteista tutkimusalana 5 p, poh-
dinta tutkinnon tarjoamista valmiuksista ja mahdollisuuksista sekd verkkoaineiston aihealuei-
den peilaaminen omiin kiinnostuksen kohteisiin 15 p.

Esitystapa: rakenne ja tyyli 7 p, oikeakielisyys 3 p.

Huom! Saadakseen esitystapapisteitd tulee sisdllostd saada vahintdan 15 pistetta.

Menestysta valintakokeeseen!
Viestintdtieteiden kandidaattiohjelman valintakoe 7.6.2021
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2. Tama tehtdva perustuu valintakokeessa jaettavaan aineistoon, joka koostuu Afrikan
Tahti -pelin kuvauksista seka Afrikan Tahti -pelid esittavista valokuvista.

Analysoi ja pohdi liitteena olevien tekstien ja kuvien pohjalta seuraavaa:

e millaiselle oletusyleisdlle Afrikan Tahti -peli on laadittu ja millaista maailmanku-
vaa silla rakennetaan

e mitd merkityksia ja oletuksia vanhaan ja uuteen visuaaliseen ilmeeseen voi liittda
ja millainen ideologioiden muutos liitteissa kuvatun visuaalisen ilmeen uudistu-
misen taustalla on

¢ mihin muutoksella pyritdan ja millaisia vaikutuksia arvelet pelin uudella ilmeella
olevan siihen, millaisia uusia toiminnan normeja ja ihanteita siina rakentuu?

Otsikoi teksti itse.

Perusta vastauksesi valintakoeaineiston Hirston & Sihvosen artikkeliin. Hy6dynna myo6s
Salmelan & Isohellan seka Sihvosen & Laitilan artikkeleita. Valintakoejulkaisun sisallys-
luettelo on liitteena.

Vastauksen pituus tdhan tehtdvaan on enintdan 600 sanaa. Merkitse vastauksesi sana-
madra paperiin.

Pisteytys

Sisdlt6: kiinnittyminen valintakoejulkaisun artikkeleihin: teoreettisten ldhestymistapojen tun-
nistaminen, nimedminen ja maarittely 5 p; kKiinnittyminen aineistoon: oletusyleiséjen ja maail-
mankuvan pohtiminen 5 p, muuttuneen ilmeen osatekijoiden analysointi 5 p, uudistuksen seu-
rauksien pohdinta 5 p.

Esitystapa: rakenne ja tyyli 7 p, oikeakielisyys 3 p.

Huom! Saadakseen esitystapapisteitd tulee sisdllostd saada vahintdan 15 pistetta.

Menestysta valintakokeeseen!
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LIITE 1: Valintakoejulkaisun sisallysluettelo
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YOUTUBE-VIDEOISTA HELPPOKAYTTOISIIN VERKKOSIVUIHIN -
KAYTTAJAN YMMARTAMINEN TEKNISEN VIESTINNAN YTIMENA

Eveliina Salmela ja Suvilsohell@ ...........cccooomeniiiieeiiiiiiiieinaann.
5.1 Johdanto ..
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LITE 2a): Vanhan Afrikan Tahti -pelin kuvauksen teksti Martinex-verkkokaupan www-sivulta
https://www.martinex.fi/peliko-afrikan-tahti

PELIKO

Afrikan Tahti

”Klassikko jo kuudenkymmenen vuoden ajan! Vuonna 1951 pelimarkkinoille tullut Afrikan Tahti on
ollut kautta aikojen suosituin lautapeli Suomessa. Seikkailun kaipuu ei kysy rajoja tai aikaa. Hyvalla
onnella pelissa voi lentda aarteelta toiselle taskut tdynna rahaa, huonommin kay jos térmaat mat-
kallasi rosvoihin ja tyhjiin kaivoksiin. Afrikan téhti tuo elamyksia koko perheelle!”

Kuvaus

”Kari Mannerlan kehittdma ja vuonna 1951 suomalaisille pelihyllyille tullut Afrikan Tahti on ollut
kautta aikojen suosituin lautapeli Suomessa. Peli on yksinkertaisimmillaan lautapeli, jossa edetdan
nopanheitoin ja parjatdaan hyvalla onnella. Mutta peli tarjoaa myos areenan mielikuvitukselle, ja yh-
teisia pelimuistoja ja elamyksia koko perheelle. Peliin on helppo ottaa mukaan hieman nuorempikin
osallistuja — olihan kaikkien aikojen nuorin Afrikan téhden MM-tittelin itselleen pelannut nelivuotias
voittonsa aikaan.

Afrikan tdhti

...Nostalginen ja aina innostava pelilauta on otettu esille ja avattu péydiille. Pelikiekot on sekoi-
tettu, kédinnetty ja aseteltu paikoilleen, rahat on jaettu, pelaajat ovat valinneet omat nappulansa
ja harkintaa kédyttden asettaneet omansa joko Cairoon tai Tangieriin. Jokaisella on oma pelitak-
tiikkansa: osa Iiihtee meriteitse, osa kerdd jéirjestelmdillisesti kaikki nappulat matkan varrelta ja
osa kiiruhtaa suorinta tietdé Capetowniin. Rosvoja pitdd varoa, timantteja himoitaan — ja kilpailu
Afrikan tédhden I6ytymisestd on armotonta. Peli voi alkaa!

Afrikan tahti on Kari Mannerlan keksima ja laatima lautapeli. Ensimmainen Afrikan Tahti —peli tuli
painokoneesta syksylla 1951. Nuori Kari Mannerla oli lukenut sen nimisesta maailman suurimmasta
timantista, ja saanut kasiinsa englanninkielisen Afrikan kartan. Sieltd han valitsi umpimahkaan jan-
nittavalta kuulostavia paikannimia. Han piirteli mielivaltaisesti maanteita seka laiva- ja lentoreitteja.
Sitten han keksi, ettei pelissa aina tarvitse kulkea tiettya maarattya reittia, vaan jokainen pelaaja voi
itse valita kulkutiensa. Tarkein oivallus oli kuitenkin kdannettavat ja sekoitettavat nappulat: kukaan
ei tietaisi, mika yllatys minkakin nappulan takana piili ja rosvot ja hevosenkengat lisdisivat jannitysta
ja yllatyksellisyytta. Peli on nimetty maailman suurimmasta Cullinan-luonnontimantista timantista
leikatun ja hiotun ”Afrikan suuri tahti” —jalokiven mukaan.

Pelin sdannot ovat hyvin yksinkertaiset: pelaajat etenevat Afrikan kartan pohjalta tehdyllad pelilau-
dalla noppaa heittamalla ja kadntavat pelikiekkoja aarteiden l6ytamiseksi. Aarteista saaduilla ra-
hoilla voi nopeuttaa pelilaudalla etenemista. Pelin voittaa pelaaja, joka 16ytda Afrikan tahden ja vie
sen aloituspisteeseen Tangeriin tai Kairoon. Vain meriteihin liittyvia sdantdja on muutettu vuosien
saatossa: alkuperadisten sadntdjen mukaan pelaaja joutui lainaamaan merimatkaa varten rahaa toi-
silta pelaajilta tai hdviamaan eli jagamaan jumiin saarelle koko loppupelin ajaksi, jos han kaansi saa-
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rella rosvolaatan ja ndin ollen menetti rahansa. Vuonna 2005 sadant6jen meriteita koskevaan koh-
taan tehtiin kuitenkin lisdys, jonka mukaan rahattomana meritse voi matkustaa noppaa heittamatta
ja maksamatta kaksi askelta kerrallaan omalla pelivuorollaan. Vanhaa saantda on pidetty nostalgi-
sena, silld turhautuminen saarelle jdamiseen oli monia pelaajasukupolvia yhdistava kokemus.

Maailma on muuttunut laudan tekemisen jalkeen: pelin laatimisen aikoihin useimmat Afrikan maat
olivat vield siirtomaita, mutta niiden itsendistymisen jalkeen monia paikannimid on muutettu, ei-
vatka kaikki nimistd ole enaa todellisuudessa kdytossa. Pelilautaa ja siina kdytettyja nimia ei kuiten-
kaan ole vuosien saatossa muutettu, vaan siind esiintyvat nimet ovat edelleen englanninkielisissa
alkuperaisissd muodoissaan.

Afrikan Tahti on Kari Mannerlan peleista viimeinen: han oli suunnitellut jo 14-vuotiaasta asti erilaisia
lautapeleja. Kari kuitenkin aavisti, ettd nyt tehdysta pelista tuli ainutlaatuinen: siita tuli nopeasti
hyvin suosittu lautapeli ensin Suomessa, ja nyt sitd on myyty kansainvalisesti jo yli nelja miljoonaa
kappaletta.

Afrikan Tahti —peli on aikojen saatossa kdannetty kuudelletoista kielelle ja se on edelleen myynnissa
myo6s ulkomailla. Suurimman suosion peli on kuitenkin saavuttanut Suomessa ja pohjoismaissa. Suo-
messa peli on varsinainen klassikko ja se kuuluu mm. Kansallismuseon ja Taideteollisuusmuseon ko-
koelmiin. Pelistd on julkaistu Kari Mannerlan myéhemmin suunnittelemia erilaisia versioita; pala-
peli, muistipeli, korttipeli, minipeli ja uusimpana toivottu matkapeliversio vuonna 2006. Vuonna
2014 Afrikan Tahti -peliin julkaistiin lisdosa, joka tuo siihen uusia elementteja kuten hahmo- ja ta-
pahtumakortteja.

Afrikan Tahti —peli on muuttunut maailman mukana: vuonna 1985 Afrikan Tahti sai kunnian olla
ensimmainen suomalainen lisenssipeli, kun siita tehtiin digitaalinen versio Commodore 64:lle. Li-
saksi siitda on tehty oma digitaalinen versio mobiililaitteille.

Elakepdivindan Kari Mannerla heratteli henkiin myds vanhan pelikeksintdnsa Inkan Aarteen taysin
uudistettuna versiona. Han uppoutui muutamaksi vuodeksi Etela-Amerikasta kertovaan kirjallisuu-
teen seka vanhoihin karttoihin, ja useiden koepiirrosten ja —pelailujen jalkeen peli oli valmis: Inkan
Aarre julkaistiin vuonna 2005. Peli otettiin menestyksekkadasti vastaan, ja se tarjoaa mukavasti vaih-
telua ja uusia jannittdvia pelitilanteita Afrikan Tahti —pelin rinnalle.

Afikan Tdihti on edelleen suosittu ja kysytty peli. Sen ddrelld perheet, lapset ja aikuiset viettdivdt
ikimuistoisia yhteisid hetkid.”
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LITE 2b): Uuden Afrikan Tahti -pelin kuvauksen teksti Martinex-verkkokaupan www-sivulta
https://www.martinex.fi/peliko-afrikan-tahti-juhlapainos-70-v

Afrikan Tahti Juhlapainos 70 v.

”Kari Mannerlan kehittama Afrikan Tahti —peliklassikko on saanut nyt juhlavuosipainoksen. Se hur-
maa varityksellaan ja kuvituksellaan, jotka on suunnitellut Matti Pikkujamsa. Nyt 70 vuotias Afrikan
Tahti on ollut kautta aikojen suosituin lautapeli Suomessa, ja se tuo edelleen elamyksid koko per-
heelle. Pelisadannot ja pelilaudan paikat ovat pysyneet samoina. Peli sopii kaikille yli 4-vuotiaille. Pe-
lin kesto on noin 20 minuuttia ja sitd voi pelata samanaikaisesti 2-6 pelaajaa. Juhlistakaa Afrikan
tahden syntymapaivia yhdessa, pelilaudan darellad!”

Kuvaus

”Seikkailun kaipuu ei kysy rajoja tai aikaa. Seikkaile Dar es Salaamin trooppisessa kaupunkisokke-
lossa tai koe Casablancan eksoottiset tuulet. Hyvélla onnella pelissa voi lentda aarteelta toiselle tas-
kut taynna rahaa, mutta huonommin kay, jos térmaa matkallaan varasteleviin leopardeihin tai tyh-
jiin kaivoksiin.

Pelin sadannot ovat hyvin yksinkertaiset: pelaajat etenevat Afrikan kartan pohjalta tehdylla pelilau-
dalla noppaa heittamalld ja kaantavat pelikiekkoja aarteiden |6ytamiseksi. Aarteista saaduilla ra-
hoilla voi nopeuttaa etenemistdan pelissa. Voittaja on pelaaja, joka I6ytaa Afrikan tdhden ja vie sen
aloituspisteeseen Tangeriin tai Kairoon.

Maailma on muuttunut pelilaudan suunnittelemisen jalkeen. Siirtomaiden itsendistymisen jalkeen
monia paikannimia on muutettu, eivatka kaikki nimista ole enda todellisuudessa kaytossa. Pelilautaa
ja siind kaytettyja nimia ei kuitenkaan ole vuosien saatossa muutettu, vaan paikannimet ovat edel-
leen englanninkielisissa alkuperdisissa muodoissaan.

Pelin uuden ilmeen on luonut palkittu ja maailmallakin tunnustettu kuvittaja ja graafikko Matti Pik-
kujamsa. Varikas ja houkutteleva pelilauta, erilaiset pelimerkit seka setelit houkuttelevat darelleen.
Peliohjeet ovat suomeksi, ruotsiksi, viroksi ja englanniksi. Afrikan Tahti —juhlapainos on mainio lah-
jaidea kaikille pelin ystaville sekd omaan kotiin! ”



