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Opinndytetyon tavoitteena oli tutkia Kajaanin ammattikorkeakoulun opiskelijoiden jarjestamia tapahtumia
KAMK GameFest ja Northern Game Summit, erityisesti niiden tekniikkaa sekd yleison vuorovaikutusta.
Tyossa kasiteltiin tapahtumiin yleisesti liittyvia aiheita, kuten markkinointia, kohderyhmia ja elamykselli-
syytta oheisaktiviteettien kautta. Tyo tehtiin pdaasiassa tulevaisuuden projektitydntekijoiden perehdytyk-
sen ja tydskentelyn sujuvuuden edistamiseksi.

Kaytannon tyon osassa tyoskenneltiin ldhiverkkopelitapahtuma KAMK GameFestin verkkotydoryhman mu-
kana suunnittelemassa ja toteuttamassa tapahtuman tietoverkotusta ammattiopiston tiloissa. Lisdksi kon-
ferenssitapahtuma Northern Game Summitin tekniikan tiimissa toteutettiin tdyden tekniikan kokoonpanon
suunnittelu ja toteutus saatavilla olleella varatekniikalla. Yleisén vuorovaikutusta tutkittiin kdytannon tyo-
osan havaintojen ja tapahtuman jarjestdmisessd mukana olleiden haastatteluiden kautta.

Lopputuloksena Northern Game Summittia varten suunniteltiin seuraavan vuoden tdydet tekniikan ko-
koonpanot ja annettiin ideoita tekniikan dokumentaation parantamiseen. KAMK GameFestin tietoverko-
tuksen dokumentaation todettiin olleen tarpeellinen ja konseptina toimiva. Tietoverkotuksen dokumen-
taation muokattava kasikirjaa erityisesti tullaan kayttdmaan osana Northern Game Summitin tekniikkaa
tulevaisuudessa.
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The aim of this thesis was to improve the technical documentation and through it the practical workflow
of two events organized by students of Kajaani University of Applied Sciences KAMK GameFest and North-
ern Game Summit. The former is a LAN-event and the latter is a video games industry focused conference.
Additionally, audience interaction was studied with theory and in practice in the events.

The thesis was conducted in two parts. The First part consisted of theoretical observation of events and
their technical implementation, also usage of them as part of organization’s marketing strategy, as in event
marketing. The second part included practical work in the events as a member of teams that planned and
built technical compositions in the events. Interviews were made with people who worked on activities and
marketing to further study how audience interaction was planned for these events.

The most important findings were that KAMK GameFest technical documentation had concepts that could
be utilized in the technical documentation of Northern Game Summit. Suggestions for this were given to
the project manager of Northern Game Summit.
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1 Johdanto

Opinnaytetydssa keskitytaan Kajaanin ammattikorkeakoulun opiskelijoiden jarjestamiin tapahtu-
miin KAMK GameFest ja Northern Game Summit, tarkemmin tekniikan toteutukseen ja yleison
vuorovaikutukseen. Tekniikka sisaltda suunnittelun ja tyotehtavat ennen tapahtumaa ja sen ai-
kana. Yleison vuorovaikutusta kasitelladn oman kokemukseni ja projektissa mukana olleiden vas-

tuuhenkiloiden haastatteluiden kautta.

KAMK GameFest on opiskelijoiden jarjestdma LAN-tapahtuma ja Northern Game Summit on pu-
heisiin keskittynyt pelikonferenssitapahtuma, ja valintana opinnadytetyén aiheeksi tapahtumat va-
likoituivat luonteisesti tyoskenneltyani tapahtumien jarjestelyjen parissa. Northern Game Sum-
mit erityisesti on mielenkiintoinen kdytannon toiminnan nakdkulmasta, koska tapahtumassa on
usein meneilladn kolme puhetta samaan aikaan elokuvateatterin eri saleissa ja vaatii ripeaa toi-
mintaa kokoonpanon muokkaamiseen, jos sama puhe esimerkiksi jaetaan kaikkiin saleihin yhta

aikaa.

Tyon lopputavoite on tapahtumien tekniikan seka sen ohjeiden ja dokumentaation parantami-
nen. Tapahtumaa jatkuvasti kehittamalla edistetdan tulevien vuosien jarjestajien tyoskentelyn su-
juvuutta ja perehdytysta. Tyon tavoite saavutetaan kdaytanndn tyona tapahtumien jarjestamistoi-
minnassa ja sen ohessa suoritettavissa olevien lisdtehtdvien, kuten haastatteluiden tekemisessa

ja dokumentaation analysoinnin ja parantelun, parissa.



2  Tapahtuma

Tapahtuma termina voidaan madritelld monella tavalla. Tapahtuman maaritelmissa on monia yh-
tendisyyksia, ja jotkut maaritelmat ovat kiteytettyja ja toiset yksityiskohtaisia. Yhden kiteytetyn
madritelman mukaan tapahtuma on suunniteltu tiettyyn aikaan ja tilaan sidottu tavoitteellinen
tilaisuus. Tila, jossa tapahtuma jarjestetaan, voi olla fyysinen, mutta se voidaan myds pitaa virtu-

aalisesti tai seka ettd. (Tapahtumateollisuus ry. n.d.)

Tapahtumia on monenlaisia, kuten organisaatioiden sisdisia ja ulkoisia tapahtumia, yksittdisia
keikkoja, monta keikkaa ja enemman sisaltavia festivaaleja, urheilutapahtumia, kaupunkitapah-
tumia ja paljon muita. Kuitenkin kaikkien tapahtumien suunnittelun prosessi alkaa yksinkertaiste-
tusti kysymyksistd mitd, missa, milloin ja miksi. Tapahtuman suunnitteluun tulee varata runsaasti
aikaa ja tyonjakoa tulee harjoittaa tasaisesti, jotta kaikki tyo ei kasaannu yhdelle henkilélle. (SOOL

ry. n.d.)

Jos kyseessa on isomman kokoluokan tapahtuma, taytyy kysymyksia laajentaa ja ndin saavutetaan
Vallon ja Hayrisen esittdma Onnistuneen tapahtuman malli® (Kuva 1) kirjassaan "Tapahtuma on
tilaisuus”. Malli koostuu strategisten ja operatiivisien kysymysten kolmioista, jotka muodostavat

tahtimallin. (Vallo & Hayrinen, 2016, 127.)



Miksi?
Tavoite ja viesti

Miten? Millainen?
Prosessi Sisalto ja ohjelma
idea
teema
tunne
Mita? Kenelle?
Kuka?

Vastuuhenkilot

Kuva 1. Onnistuneen tapahtuman malli® (Vallo & Hayrinen, 2016, 128)

Edelld kuvatun mallin keskiossd on myos jatkuvasti mielessa pidettavia asioita. Idean ja teeman
muodostamiseen voi kdyttda mallin kysymyksia. Tunnetta voi herattda tapahtuman tarinallisuus,
yllatykset ja yksityiskohdat. Tarinallisuuden kautta voidaan kehittdda mahdollisesti myds juoni,
joka punaisena lankana vie tapahtumaa ja sen jarjestamista eteenpain. (Vallo & Hayrinen, 2016,

127.)

2.1  Tapahtumamarkkinointi

Kasvava viestinnan maara on luonut tilanteen, jossa yritykset ja organisaatiot jatkavat kilpailua
tiedon massassa erottuakseen toisistaan. Entiset markkinoinnin kdytannot eivat enda tuo aikai-
semman suuruista tulosta. Yritykset ja organisaatiot ovat ottaneet tapahtumien ja markkinoinnin
yhdistelman, tapahtumamarkkinoinnin tytkalupakkiinsa, mika toimii erityisen hyvin sosiaalisen

median kanssa rinnakkain. (Vallo & Hayrinen, 2016, 21.)



Kuten monille muille suhteellisen uusille kasitteille, tapahtumamarkkinoinnilla [6ytyy melkein
yhtda monta maarittelya kuin asiasta kertojia. Laajakasitteisesti tapahtumamarkkinoinnilla tarkoi-
tetaan joko markkinointitaktiikoita tapahtuman mainostamiseksi tai tapahtumien kaytté markki-
nointitaktiikkana organisaation hyvaksi (Haddix, 2023). Tassa opinndytetyossa kasittelldan jalkim-

maista madrittelya.

Olennainen piirre on, ettd tapahtumamarkkinointi on otettu osaksi yrityksen tai organisaation
markkinointikokonaisuutta. Osana tapahtumamarkkinointia voidaan myos katsoa olevan osallis-
tuminen naytteilleasettajana messutapahtumissa sekda muiden kuin omien tapahtumien sponso-

rointi, jolloin organisaatio saa vastikkeena nakyvyytta tapahtumalta (Decker, 2022).

Vallon ja Hayrisen kirjassa Tapahtuma on Tilaisuus, esitetdan kolme kriteeria tapahtumamarkki-

nointiin (Vallo & Hayrinen, 2016, 22.):

1. Tapahtuma on etukateen suunniteltu.

2. Tavoite ja kohderyhma on maaritelty.

3. Tapahtumassa toteutuvat kokemuksellisuus, elamyksellisyys ja vuorovaikutteisuus.

Nadiden maarittelyiden kautta voidaan katsoa, ettd KAMK GameFest ja Northern Game Summit
ovat tapahtumamarkkinointia osana Kajaanin ammattikorkeakoulun markkinointikokonaisuutta.
Toisena tarkedna tehtdvana nama tapahtumat myos edistavat ammattikorkeakoulun opiskelijoi-
den opintoja ja yleisviihtyvyyttd. KAMK GameFesteilld datacenter-opiskelijat paasevat toteutta-
maan tietoverkkojen rakentamista kdytdanndssa seka muiden alojen, kuten turismin opiskelijat,
paasevat tyoskentelemaan tapahtuman suunnittelussa ja jarjestimisessa. Northern Game Sum-
mitissa datacenter- ja pelialan opiskelija padsevat oppimaan uutta konferenssin ja sen tekniikan
suunnittelussa. KAMKin opiskelijoille on my6s tarjolla edullisia lippuja seuraamaan kokeneempien

tekijoiden puheita, ja tilaisuus toimii my6s mahdollisuutena verkostoitumiseen.



2.2  Tekniikka

Tassa opinndytetyossa olennaisessa roolissa oleva tekniikka on tarkedssa osassa tapahtumien
suunnitteluvaihetta. Jos ei tarpeellinen tieto paady oikealla tavalla oikeaan paikkaan, ei tapah-
tuma yksinkertaisesti toimi. Northern Game Summitissa kasitelladan audiovisuaalista tekniikkaa
puheiden nayttamiseen elokuvateatterin saleissa ja KAMK GameFestissa verkkoyhteyksien kautta

mahdollistetaan osallistujien pelaaminen sita vaativissa peleissa.

Tapahtumapaikalla jo olemassa oleva tekniikka on syyta kdyda lapi ja kartoittaa, mitd on tarve
kayttaa. Oletuksia, mita tekniikkaa 16ytyy, ei tule tehd3, kaikissa paikoissa on omat varustelunsa
heidan tarpeidensa mukaan. Tekniikan tulee ehdottomasti harjoittaa ennakointia esiintyjien tar-
peisiin ja varmistaa heidan laitteidensa yhteensopivuuden, jos mahdollista. (Vallo & Hayrinen,

2016, 208-209.)

Tekniikka my0s sisaltda projektin hallitsemisen ohjelmat, nettisivut, lipun myynnin ja monia muita
tyokaluja, jotka keventdvat tapahtuman jarjestamistd (Morand, 2021). Tassa opinndytetyossa nai-
den ohjelmien valinta ja kdytto oli jaettu tiimin kesken riippuen, mitad ohjelmia he olivat itse ennen

kayttaneet ja kokivat parhaiksi vaihtoehdoiksi.



3 Lahiverkkopelitapahtuma

Lahiverkkopelitapahtuma tai LAN-tapahtuma (lyhenne Local Area Networkistd), jota kadytetdan
tasta eteenpdin koskemaan tyossa kasiteltyja tapahtumia. LAN-tapahtumissa suuri maara ihmisia
kokoontuu samaan tilaan useimmiten muutamaksi paivaksi tai pidempdan pelaamaan peleja yk-
sin tai porukan kanssa ja tuovat omat laitteensa vuokratuille poytapaikoille. Tapahtuman aikana
jarjestetaan yleisesti peliturnauksia, musiikin ja videoiden luontikilpailuja, joista kdytetaan myos
sanaa compo tai kompo, joka on slangia englannin kielen sanasta competition eli kilpailu (Urban-

lan, n.d.).

LAN-tapahtumien jarjestdmiseen tarvitaan osallistujamaardan suhteutettuna soveltuvan kokoiset
tilat. Lisaksi tilassa tulee olla tarvittava infrastruktuuri séhkojen ja internet-yhteyden jakamiseen.
Ainentoisto ja videoprojektori valkokankaalle musiikin soittoon ja meneilldan olevien turnauk-

sien katsomiseen ovat kaytdantd monissa LAN-tapahtumissa. (Lehtonen, 2013, 25.)

3.1 Verkon kokoonpano

Tapahtuman verkon suunnitteluun on syytd ottaa runsaasti aikaa, koska tilojen suuruus, kunto,
tapahtuman osallistujamaara seka saatavilla oleva laitteisto vaikuttavat suunnitteluun ja parhaan
mahdollisen topologian I16ytamiseen. Usein tehokkainta laitteistoa kdytetddn verkon kokoonpa-

non runkona ja vdhemman tehokkaita alenevassa jarjestyksessa rungosta poispain.

Kuvassa 2 nahdaan KAMK GameFest22:n verkon kokoonpano. Vasemman konepdydan kytkin oli
tehokkain saatavilla, joten suurin osa kytkimista yhdistettiin siihen. Opiskelijat halusivat myds
tehda silmukan lavan ja oikean konepdydan vélille Spanning Tree -protokollan testaamisen vuoksi
LAN-tapahtumaymparistossa. Topologia toimi moitteetta, joten vuoden 2022 tapahtumassa kay-

tetty tahti-silmukkatopologia tekee mahdollisen paluun seuraavan vuoden tapahtumassa.



Kytkin

Tykki
valkokankaalle

e-Sports
koneita

Kytkir

Cooler
Master
rental
20kpl

Sponsoripiste

Kuva 2. KAMK GameFest22-verkon topologia

3.2 Tapahtuman aktiviteetit

LAN-tapahtumissa voidaan tarjota konepaikan hankkineille sekd myos vierailijoille monenlaista
aktiviteettia pelkan konepaikoilla pelaamisen liséksi. Tapahtumissa jarjestetddn compoja tai kil-
pailuja, kuten pelidemojen kehitys ja musiikin luonti. Peliturnauksia suosittujen pelien, kuten
Counter-Strike, League of Legends ja DotA 2, parissa. Isommissa tapahtumissa jarjestetdaan myos
monenlaisia keikkoja, yhteisia pelaamisalueita, kuten retropelit ja pelikonsolit, seka cosplay-puku

kilpailuja, joissa paras asu voittaa (Lanparty-Europe, 2023).

Tapahtumaan osallistujille usein on tarjolla kodinkonenurkkaus tai keittiotila, joka sisallyttaa ve-
denkeittimen, mikroaaltouunin yms. Tapahtuman paasalin laheisyydessa on hyva olla myos hiljai-

nen tila nukkumista varten. (Lehtonen 2013, 18-19.)



4 KAMK GameFest 2023

KAMK GameFest 23 jarjestettiin 21.4-23.4.2023, ja tapahtuman jarjestaminen aloitettiin vuoden
alussa. Verkon tekemiseen tehtiin oma tyoryhmansa, joka koostui Kajaanin ammattikorkeakoulun
tietojenkadsittelyn datacenter-opiskelijoista. Saatavilla oli vuoden 2022 jarjestdjan kasikirja, joka
antoi suuntaa antavia ohjeita aikaisemmilta vuosilta opitusta seka kytkimien asetusten pohjat toi-

sessa tekstitiedostossa.

Yleis6n vuorovaikutusta tutkitaan haastattelemalla markkinoinnin ja sponsorialueiden jarjestami-
sessa mukana olleita henkil6itd: Johannes Ryyndnen markkinoinnista ja Taisto Tuomi tapahtu-
manjarjestelijoista. Haastatteluiden sisaltoa kdytetdan muihin tapahtuman yksityiskohtien var-

mistamiseen, koska olin suurimman osan tydskentelysta verkkojen tyéryhman mukana.

4.1 Tilat

Tapahtuma-alueeksi valikoitui Kainuun ammattiopiston aulatila (Kuva 3) ja liikuntasali (Kuva 4)
ammattikorkeakoulun liikuntasalin ollessa remontissa. Tilan vaihdos ei haitannut verkon tydsken-

telytiimin toimintaa kriittiselld tavalla, joten tydskentely jatkui ilman suurempia suunnitelman

muutoksia.
u] u| u) =i
Ping pong and pool tables
J I J I ul n| ul Inf
ain
F H F g INFO Entrance
DESK
i 0 [l b O h 0
Tables
Cooking area
Lan Entrance
Sleeping and

sanitation entrance

Kuva 3. Aulatilan pohjakuvio tapahtuman aikana
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Kuva 4 Liikuntasalin pohjakuvio tapahtuman aikana

Tapahtumaan osallistujille oli jarjestetty alue ruoan valmistusta varten tapahtuman aulassa info-

poydan takana. Hiljainen tila nukkumista varten oli pukuhuoneissa ja naista tiloista 16ytyi myos

suihku, joka oli kaytettavissa.

4.2 Verkon toteutus

Verkon luonnista vastuussa ollut tyéryhma aloitti tyoskentelyn muutamaa kuukautta ennen ta-

pahtumaa. Ryhma koostui enemmisténa ensimmaisen vuoden datacenter-opiskelijoista. Itse olin

viime vuoden tapahtumassa mukana pelipalvelimien luonnin parissa, koska meidan ensimmai-

sena opiskeluvuonamme KAMK GameFestia ei jarjestetty korona-epidemian vuoksi.
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Tilan vaihtuminen toi tyoskentelyn alkuvaiheessa haastekysymyksid, mutta ne ratkottiin yllatta-
van nopeasti ja vaivattomasti. Edelliselld kerralla suurin osa jarjestamistehtavista oli datacenter-
opiskelijoiden vastuulla, mutta tana vuonna monia muiden alojen opiskelijoita oli mukana ja teh-

tavat jaettiin tasaisesti ainakin verkkojen tydéryhman nakékulmasta.

4.2.1 Verkon topologia

Verkkotopologian suunnitelmaksi ryhma valitsi runkokytkimesta ulospéin johtuvan renkaan (Kuva
5), jolloin yhden laitteen vioittuminen ei kaataisi mahdollisen ketjun paassa olevia koneita. Tahti-
topologiaa ei talla kertaa ollut mahdollista toteuttaa runkoverkon kytkennan sijainnin vuoksi,
koska tahtikuviolla johtojen pituudet olisivat olleet huomattavasti suurempia ja tama olisi tuonut

mahdollisia vikariskeja, joihin meilla ei ollut tdysin varmaa mahdollisuutta varautua.

C—=) L .+
&

Swi1 Sw2

.

Kuva 5. Rengas-topologia
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Tana vuonna tapahtumaan oli varmistettu ldhiverkon (LAN) ja langattoman ldhiverkon (WLAN)
valinen likkenne, mutta totesimme, etta asiaa ei kannata laajasti mainostaa, koska meilla ei ollut
mahdollista rajoittaa sen nopeutta. Suurien pelien lataus olisi voinut hidastaa muun verkon no-
peutta huomattavasti. Muutamilla osallistujilla ei ollut tarpeeksi pitkaa verkkojohtoa mukana, jo-
ten jos heilla oli langaton verkkokortti, saimme heidat kuitenkin verkkoon kiinni. Viimehetken ko-
nepaikkamuutosten vuoksi rengaskuviosta luovuttiin ja lopulliseksi topologiaksi paatettiin tahti-

mallia muistuttava kuvio yhden lisdkytkimen (Kuva 6. Swlstd Sw2een) kanssa.

SEth cable

Console area

5 cables 10 rental

« +< B

FrarzEn 10 premium byoc
(Booth Area) Sw2 43port
=2
Sw3 48port
14
=
14

Swi 48port

’_ISELI:I]JL

L 1 gi
Stage a 9e

MainSw

Kuva 6. KAMK GameFest 2023 topologia
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4.2.2  Kytkimet

Tapahtuman runkokytkimena toimi Cisco Catalyst 3560G (Kuva 7), joka oli Datacenter-labrasta
saataville olevista uusin kytkin. Muut kytkimet olivat Cisco Catalyst 2960-S ja -X sarjaa (Kuva 8 ja
Kuva 9). Minimivaatimus kytkimia valittaessa oli, ettd laitteissa oli 1 gbps nopeuden omaava verk-

kokortti runkoverkon liikenteen nopeuden takaamiseksi. Varasimme pari kytkinta myés mahdol-

lisien vikojen varalta.

Kuva 7. Cisco Catalyst 3560G -kytkin
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Kuva 8. Cisco Catalyst 2960-X -kytkin

Kuva 9. Cisco Catalyst 2960-S -kytkin
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Jarjestimme alustavasti kytkimien asetukset aikaisempien vuosien dokumentaation pohjalta,
mutta selvisi, etta tilanmuutoksen vuoksi tietohallinto laati meille asetukset erikseen. Tarkis-
timme vield itse erikseen tietohallinnon antamat asetukset ja totesimme niiden ottaneen huomi-

oon kaiken tarvitsemamme.

4.2.3 Haasteet

Aikaisempina vuosina loimme oman virtuaalisen ldhiverkon (VLAN) mukana tulevien palveluiden
kera. Kuitenkin tilanvaihdoksen jalkeen paikallinen tietohallinto totesi, ettd helpoin tapa hoitaa
verkon turvallisuus olisi kayttaa vierailijaverkkoa ja tapahtuman ajaksi tapahtumaan tarvittava lii-

kennetyyppi sallittiin.

Suoritimme muutamia testauskertoja, joiden aikana tarvitsemamme liikenne oli suurimmalta osin
yha estetty. Jokaiselta kerralta Iahetimme listauksen estetyistd palveluista, joita tarvitsimme tie-
tohallinnolle. Tama vaihe oli kovin stressaavaa, kun tapahtumapaiva laheni. Mutta saimme lop-
pujen lopuksi kaiken tarvitsemamme toimimaan ja tapahtuman aikana emme kuulleet raportteja

pelien liikenteen estoista.

4.3  Markkinointi

Tapahtuman markkinointi aloitettiin puolitoista kuukautta ennen tapahtumaa. P&daasiallisena
mainonnan kohderyhmana oli yldasteikdiset ja vanhemmat henkil6t, kuten ammattikorkeakoulun

opiskelijat, ammattikoululaiset ja lukiolaiset. Markkinointia toteutettiin kolmessa osassa. (Liite 1.)

Ensimmainen osa oli ammattikorkeakoulun sisdinen markkinointi. Koululla jarjestettiin kojuja eri
rakennuksissa. Sisdisesti lilkkkuvaan sanaan luotettiin joissain maarin, koska ammattikorkeakoulu
on melko tiivis yhteis6. Sahkoisessa muodossa hyodynnettiin myos koulun sisdista sahkopostia,
koulun ja kouluun sidonnaisten jarjestéjen sosiaalisen median kanavia, kuten Twitter, Instagram
ja Tiktok. Muutamat sponsorit ja Kajaanin kaupunki myds mainostivat tapahtumaa yhdessa tai

useammassa sosiaalisen median kanavassaan. (Liite 1.)
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Toinen osa oli juliste- ja esitepohjainen kampanija. Esitteita jaettiin tapahtumaa mainostavilla ko-
juilla ja jaettiin erilaisiin paikkoihin, kuten nuorisotilat, info tilat ja koulujen aulat, jos se oli niissa
sallittu. Julisteita laitettiin luvan saatua kaikkialle, minne oli mahdollista. Paikkoja, joihin julisteita
laitettiin, olivat esimerkiksi nuorisotilat, yhteis-, ammatti- ja korkeakoulut, julkiset mainostaulut,

nuorisoseurojen tilat jne. (Liite 1.)

Kolmas osa markkinointia oli kohdistettu muihin kouluihin kuin ammattikorkeakoulu. Koju mai-
nostamista jarjestettiin ylakouluissa, lukiolla ja ammattikoulussa. Myéhemmin my6s ilmeni mah-
dollisuus kdyda mainostamassa tapahtumaa kojumuodossa kauppakeskuksessa, mika toteutet-

tiin. (Liite 1.)

Jotta lippuja saataisiin myytya lisda, kaytettiin kojumainonnassa houkuttimia. Houkuttimina toi-
mivat alennuskoodit lippujen ostoa varten, Premium-konepaikan ostaneille luvattiin tapahtu-
maan sponsoreiden tarjoamaa pientd purtavaa ja juotavaa. Joissain tapauksissa, jos henkil6 osti

minké& tahansa konepaikan kojupisteelld, saivat he naita tuotteita heti paikan paalla. (Liite 1.)

4.4  Sponsoreiden alueet & oheisaktiviteetit

Sponsorialueilla oli tarjolla paljon muuta tekemista pelaamisen ohelle ja vierailijatkin paasivat
osallistumaan kaikkiin ndihin aktiviteetteihin. Tarjolla oli tolkkien ammuntaa Nerf-pyssylla ja pe-
lihaasteita tiettyyn pistemaaraan asti, ja palkintoina I6ytyi sponsoreiden tuotteita. Pari paikallista
yritysta oli esittelemdssa toimintaansa info-pisteiden ja vapaiden aktiviteettien, kuten retropelien
seka lautapelien muodossa. Yksi sponsoreista myds yllapiti kioskia, josta pystyi ostamaan pienta
purtavaa. Pistemaaradhaasteen lisdksi samalla sponsorialueella oli “Pelaa Pro-pelaajaa Vastaan” -
haaste Fortnite-pelin parissa. Haaste veti hyvan maaran osallistujia haastamaan ammattipelaa-
jan. Lisdksi tapahtumassa oli Meet&Greet-fanitapaaminen suomalaisen striimaajan kanssa, joka

myos oli hyvassa vedossa yleisdn kanssa. (Liite 1.)

Tapahtumaan oli jarjestetty League of Legendsin, Counter Strike: Global Offensive Wingmanin
sekd FIFA22:n ja Injustice 2:n turnauksia. League of Legendsin turnaus jarjestettiin sponsorin
kopissa sijaitsevilla tietokoneilla, FIFA- ja Injustice 2 -turnaukset pelattiin konsoleilla, joten ndihin
turnauksiin oli mahdollista myods osallistua ilman konepaikkaa. Palkintoina oli sponsorien tarjo-

amia tuotteita. (Liite 1.)
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5 Northern Game Summit 2022

Kahden vuoden koronatauon jalkeen Kajaanin ammattikorkeakoulun opiskelijoiden jarjestama
pelikonferenssitapahtuma Northern Game Summit palasi Kajaaniin. Olin tekniikan tiimissa mu-

kana projektin suhteellisen aikaisesta vaiheesta asti.

Tassad osassa opinnaytetyota kerron tekniikan suunnitelmia aikaisemman vuoden 2018 tekniikan
vetdjan Ville Leivosen dokumentaation pohjalta, vaikka tosin talla kertaa tekniikka toteutettiin
yksinkertaisemmalla tavalla aikarajoitteiden vuoksi. Oma maaransa ty6ta 2022 vuoden tapahtu-
massa perehdytti ideaa tekniikan tdyden kokoonpanon toteutuksesta, mika antoi hyvan lahtoéruu-
dun 2023 tapahtumaa varten. Olen mukana tekniikan vetdjana 2023 tapahtumassa, mutta tama
osio pidetdaan edellisvuoteen keskitettyna. Yleison vuorovaikutusta tutkitaan omien kokemuksien
ja Event & Venue Manager Joonas Mannisen haastattelun kautta, ja tulokset esitellddan kappa-

leessa 5.2.

5.1 Tilat

Tapahtumapaikkana toimi paikallinen elokuvateatteri, jossa asiakaspaikkoja I6ytyy 464 ja koko
tilan maksimiasiakaskapasiteetti on 540 henkil6a (Leivonen, 2018, 2.). Osallistujille oli jarjestetty
tapahtuman aikana ruokailut ja jalkijuhlat paikallisissa ravintoloissa. Elokuvateatterin kolmen sa-
lin ulkopuolella yhteisissa tiloissa oli sponsoreiden infopdytia ja kahvitarjoilu. Saleissa kalustus oli
sailytetty ennallaan tekniikan tietokonepoytia lukuun ottamatta, jotka sijaitsivat kaikissa saleissa
valkokankaan edessa oikealla tai vasemmalla sivulla. Tekniikan tiimi tydskenteli salien ja projek-

torihuoneen valilla.

Elokuvateatteri edelleen sijaitsee kaupungin keskustassa, noin 10 minuutin kdvelymatkan paassa
majoituskumppanin rakennukselta. Paaasiallinen ruokailu oli jarjestetty tien toisella puolella si-
jaitsevassa lounasravintolassa, henkilokunnan ruokailu oli kiinalaisessa ravintolassa, joka sijaitsi
tapahtumapaikan naapurissa. Jatkojuhlat tapahtumapadivien lopussa taas pidettiin seuraavassa

korttelissa olevassa yokerhossa.
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5.2  Yleison vuorovaikutus

Yleison vuorovaikutusta, kuten tapahtuman ohjelmaa, oheisaktiviteetteja ja tapahtumamarkki-
nointia kdaydaan lapi tassa kappaleessa vuoden 2022 projektin toisena katena ja Event & Venue

Managerin roolissa olleen Joonas Mannisen haastattelun ja omien kokemusten kautta.

Omasta kokemuksesta tapahtuman aikana tapahtumapaikalla oli tiivis tunnelma puheiden va-
lissa, jolloin osallistujat verkostoituivat alansa kollegoiden kanssa. Useimmissa tapauksissa pu-
heet loppuivat muutamia minuutteja ennen virallista loppumisaikaa, jolloin puhujan suostumuk-
sella yleisolta vastaanotettiin kysymyksida. Muutamissa tapauksissa useita henkil6ita jai keskuste-
lemaan saliin kysymysosuuden jalkeenkin, joissain tapauksissa puhujakin jadi keskustelemaan.
Osallistujat nayttivat nauttivan puheista, mutta mahdollisesti enemman puheiden herattamista

keskusteluista.

Joonas Mannisen haastattelun pohjalta tapahtuman pdaohjelman puheisiin on panostettu par-
haimman mukaan, koska ne herattavat eniten kiinnostusta mahdollisissa lipun ostajissa. Northern
Game Summit erottuu pelikonferenssien massasta pienelld koollaan, mutta my6s uniikkien ver-
kostoitumismahdollisuuksien kautta. Usein kallimman VIP-lipun ostaneille on tarjolla omat VIP-
tilat, mutta useimmiten hekin ovat mieluiten yhteiselld tapahtuma-alueella kollegoidensa keskuu-
dessa. VIP-lipun ostaneille hintaan sisaltyi esimerkiksi lounastarjoilut ja VIP-cocktail tapaaminen
tapahtumapaikan laheiselld ravintolalla. Tapahtuman paaohjelman ulkopuolella laajempana ver-

kostoitumismahdollisuutena toimi jatkot tapahtumapaikan laheiselld yokerholla. (Liite 2)

Northern Game Summittilla ei vuonna 2022 ollut maksullista mainontaa ostettuna millaan alus-
talla. Aikaisempina vuosina maksullista mainontaa on kaytetty joissain maarin. Tapahtumaa mai-
nostettiin paaasiallisesti kaikilla mahdollisilla sosiaalisen median alustoilla kuten Twitterissa, Fa-
cebookissa, LinkedInissa ja Instagramissa. Kohderyhmat olivat peliteollisuus Suomessa ja maail-
malla, Kajaanin ammattikorkeakoulun opiskelijat sekd Kajaanin paikalliset peliyritykset. Kohde-
ryhmiin sisaltyivat seka osallistuja ja sponsorit. Kajaanin ammattikorkeakoulu on Northern Game
Summitin suurin sponsori ja sen opiskelijoille oli tarjolla edullisemmat lippuhinnat. Voidaan kat-
soa, ettd Northern Game Summit on osana Kajaanin ammattikorkeakoulun tapahtumamarkki-

nointia. (Liite 2)
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5.3  Esitystekniikka

Tekniikan nakdékulmasta tapahtumapaikalta I6ytyi tarvittavan laitteiston. Projektorien valkokan-
kaineen ja danilaitteiston lisdksi elokuvateatterilta |6ytyi varatekniikkaa. Kyseessa oli Blackbox-
laitteisto, joka mahdollisti audiovisuaalisen datan lahetyksen langallisen |dhiverkon valityksella.

Paadyimme kayttamaan blackbox-laitteiston tekniikkaa vuoden 2022 tapahtumassa.

2018 vuoden tekniikan dokumentaatio oli hyvin yksityiskohtainen, 16ysimme muutamia paran-
nuksia tekniikan suunnitteluvaiheessa, kuten kaavion muuttaminen pois suoratoistosta VIP-tiloi-
hin, jota ei todenndkoisesti toteuteta ldhitulevaisuudessa. Vuokratavaroiden listakin muokattiin,
koska jotkut paikat, joista laitteita oli lainattu, ei enda ollut tavoitettavissa vaihtelevista syista.
Totesimme, ettd on hyva idea tehda muokattava word-dokumentti tulevaisuutta varten, jotta pa-

rannuksien ja neuvojen lisddminen tulisi helpoksi tuleville tydryhmille.

Tekniikan pystyy jakamaan kahteen osaan, kuva- ja danitekniikkaan. Tekniikan osat toimivat itse-
nadisesti toisistaan, mika yksinkertaistaa mahdollisten ongelmien ratkonnan. Ainoa kumpaankin
eri tekniikkaan liittyva mahdollinen ongelma on kuvan ja danen viive toisistaan, kun videoita nay-

tetdan osana puhetta.

5.3.1 Kokoonpanot

Tapahtumaa varten suunniteltiin tekniikan aikaisemman vetdjan seminaarityon tai myos projek-
tiryhman sisdisesti kutsuttuna tekniikan kasikirjan pohjalta kaksi kokoonpanoa, ensimmadinen ko-
koonpano (Kuva 10) on tarkoitettu mahdollistamaan usean puheen samanaikaiseen yllapitami-
seen. Huomioon otettavaa on, etta kaikki audio menee yhdelle samalle mikserille. Yhden mikserin
kdyttaminen aiheuttaa sen, ettd audiosta vastaavan henkilon tyo tulee huomattavasti helpom-

maksi ja varmistaa tasavertaisen laadun kaikkiin saleihin.
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Kuva 10. Usean puheen kokoonpano

Toista kokoonpanoa (Kuva 11) kutsuimme ”“Keynote-puheeksi”. Keynote-puheisiin on yleensa

tunnetumpi puhuja ja arvioimme, ettd osallistujamaara jota puheen seuraaminen kiinnostaa

ylittdd yhden salin istumapaikat. Silloin tulee tarve jakaa puhe muihin saleihin. Usean salin

kokoonpano luodaan eriltddn muusta laitteistosta, padasiassa kameran jaon takia. Puheen

seuraajille on tarkeaa nahda puhuja, vaikka he eivat ole samassa tilassa. Kameran kytkeminen tuo

tarpeen erilaiselle kaappainkortille ja SDI-jakajalle joka toistaa videon kaikille projektoreille

samanaikaisesti. Kaytetyn mikserin tulee myos olla kykeneva jakamaan yhden salin audio kaikkiin

muihin saleihin.
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5.3.2 Teknologiat

Molempia tekniikan osa-alueita yhdistaa kaksi laajasti kaytettya kuva- ja audioteknologiaa. En-
simmainen on HDMI-teknologia (Kuva 12 vasemmalla), joka on erittdin suosittu kuluttajien kes-

kuudessa kustannustehokkuuden ja tiedonsiirron laadun puolesta.

HDMI:n heikkous tuotantoymparistoon kuitenkin on signaalin kantopituuden puolella, joka on
noin 15 metria. Johdon pituuden takia tarvitaan lisdlaitetta vahvistamaan signaalia pidemmalle.
Tuotantoymparistoissa suosittu SDI-standardi (Kuva 12 oikealla) tarjoaa pidemman kantopituu-

den signaalille korkeammalla rahallisella hinnalla. (Froehlich, 2021.)

Kuva 12. HDMI- ja SDI-kaapelit (Ames, 2023)

5.3.3 Muunnin

HDMI:n ja SDI:n suosio eri kdyttotarkoituksissa on myos luonut laitteistoa, joka rakentaa ns. “sil-
toja” naiden teknologioiden vilille. Tassa tapauksessa puhutaan muuntimesta (Kuva 13) tai con-
vertterista (eng. Kielen sana Converter). Oli kyseessa lahettdvan ja vastaanottavan laitteiston eria-
vat kdytetyt teknologiat tai pidemmat etdisyydet, tulee tarve muuntimelle suuntaan tai toiseen.
Northern Game Summitin kohdalla etdisyydet, etta laitteisto ovat muuntimen tarpeessa. Viitaten

kuvaan 17 tarvitaan salista konesaliin SDI:n antamaa pituutta ja konesalissa projektoriin kytkenta
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vaatii SDI:td uudestaan. Asiaa olisi voinut yksinkertaistaa kalliimmalla kaappainkortilla, mutta

koulun organisaatiolla oli jo yhdenlaiset kaappainkortit.

(W]
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Kuva 13 HDMI-SDI-muunnin (Theatrixx Technologies, n.d.)

5.3.4 Kaappainkortti

Kaappainkortteja (Kuva 14.) kdytetdan SDI-signaalin vastaanottamiseen, nama laitteet ovat tieto-
koneiden emolevyn PCle-vayldan kytkettavia eli tavallaan laajentavat tietokoneen ominaisuuksia.
Aiemmin mainittuun ensimmaiseen kokoonpanoon tarvitaan 3 korttia, jotka vahintdan vastaan-
ottavat SDI-signaalin ja vaihtoehtoisesti ldhettdvat sitd. Koululta nditd kaappainkortteja 16ytyi
SDI:ta ja HDMI:ta vastaanottavana ja ovat Northern Game Summitin kdyttotarkoitukseen sopivia.
Keynote-puheen kokoonpanoon tarvitaan 2 SDI:td vastaanottavaa ja vaihtoehtoisesti sita lahet-

tavaa, koululta I6ytyi juuri sellainen.
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<

Kuva 14. Kaappainkortti (Blackmagic Design n.d)

5.3.5 Aanitekniikka

Aanitekniikkaan kuuluvat padasiassa mikseri ja kaikentyyppiset mikrofonit, jotka tapahtumassa
on kaytossa. Puhujille kdytdssa on perinteinen kasimikrofoni ja kdsivapaa madonna-mikki. Puhei-
den lopuksi yleensa on aikaa kysymyksille, jolloin kdytetdan Catchbox-mikrofoneja, jotka on paal-
lystetty pehmealla materiaalilla. Pehmeyden takia mikrofonin voi heittaa yleison keskella olevalle

kysyjalle helposti ja turvallisesti.

Tietokoneista ja mikrofoneista tuleva dani yhdistetdan jossakin vaiheessa aina keskitettyyn mikse-
riin, joka on monina vuosina ollut Behringer X32 -mallia (kuva 16). Laitteessa on kaikki tarvitse-
mamme ominaisuudet ja se sisdltdd myds enemman asioita, joita tulevien vuosien tekniikan tiimit

voivat ottaa kayttoon.
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Kuva 15. Behringer X32 -mikseri (Behringer n.d)

5.3.6 Tietokoneet ja hallintaohjelma

Tapahtuma vaatii 3 tietokonetta saleihin, jotka pystyvat moitteetta ldhettdamaan puheen kuvan
projektorihuoneisiin. Salien tietokoneiden ei tarvitse olla kovin tehokkaita, ainoana vaatimuksena
on yksi HDMI-portti kuvan lahetystd varten. Projektorihuoneeseen tulee 4 tietokonetta lisas,
joista 3 on salien omia esityksia varten ja viimeinen on Keynote-puheita varten. Ndiden tietoko-

neiden tulee olla suhteellisen tehokkaita, jotta varmistuu puheiden prosessoinnin laatu.

Kaikki tietokoneet tulevat kdyttdmaan avoimen ldhdekoodin videontallennus- ja ldhetysohjelma
Open Broadcasting Software, kayttdjien keskuudessa lyhennettynd OBS. OBS mahdollistaa tieto-
koneen ikkunoiden ja ohjelmassa luotujen virtuaalisten ikkunoiden tallentamisen ja Northern
Game Summitin tarkoituksessa lahettamisen joko internetiin tai muille laitteille. Saleissa sijaitse-
vat tietokoneet lahettavat pelkdstaan esityksen videon kaapeleita pitkin projektorihuoneeseen,
jossa kaytetaan samaa ohjelmaa ja hallinnoidaan projektoreille ja saliin menevaa videokuvaa. Pro-

jektorihuoneen tietokoneista menee myo6s audioyhteys keskitetylle mikserille.
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5.4  Tekniikan tiimin toiminta tapahtumassa

Vuoden 2022 tapahtuman tekniikka oli alun perin tarkoitus toteuttaa esitystekniikassa lapi kay-
dylla tavalla. Vuokratarjouksiakin kerattiin mutta kesdn aikana selveni, etta ei ollut tarvetta Key-
note-puheen kokoonpanoon. Elokuvateatterilla oli ennestdaan hankittuja blackbox-laitteita (Kuva
17). Nama laitteet mahdollistavat audiovisuaalisen datan ldhetyksen ldhiverkon yli. Padtimme

kayttaa talla kertaa tata laitteistoa.

Kuva 16 (Black Box n.d)

Varasimme ennen tapahtumaa 4 viikon ajaksi testikertoja uuden kokoonpanon luomiseksi ja tes-
taamiseksi. Laitteiston vaihto teki audiovastaavan roolin haasteellisemmaksi. Jos kaikissa kol-
messa salissa oli puheita meneilldan ja muutamat puheet sisallyttivat videoita, taytyi audiovas-
taavan tyoskennelld kolmen eri mikserin kanssa eri puolilla projektorihuonetta. Ainoa tapa varau-
tua oli pitda puhelimessa viestintdasovellus auki kaiken aikaa. Audion ulkopuolella testikerroilla
saatiin kokoonpanot toimimaan yllattavan helposti ja laadukkaasti. Jokaisen testikerran jalkeen
laitteet vietiin talteen projektorihuoneeseen. Tapahtumaa edeltdvana iltana viimeisen elokuva-
esityksen jalkeen tiimi kavi laittamassa laitteet valmiiksi esityksia varten ja tehtiin viimeiset tes-

taukset.



25

Toimin yhden elokuvasalin operaattorina tapahtuman aikana. Kaytannossa operaattorina vas-
tuulla oli OBS-ohjelman hallinnoinnin, josta ndytettiin mainokset ennen puheita ja puheiden ai-
kana tarvittava kuvamateriaali. Muutamat puheet sisadlsivat videoita, joiden nakyessa aanitekni-
kolle lahetettiin tieto d3nenvoimakkuuden vaihtamiseksi. Adnenvoimakkuuden sdatidminen vies-
tien valityksella daaniteknikolle ei ollut ihanteellinen ratkaisu, mutta tdma oli ainoa vaihtoehto saa-
tavilla. Myéhemmin my6s ilmeni videosignaalin vaaristymia salien valkokankaalle, muissa saleissa
tdma ratkesi HDMI-kaapelin vaihdolla. Salissani yritimme my0os kaapelin vaihtoa, joka korjasi asian
muutamaksi tunniksi. Vaihdoimme myds HDMI-porttia tietokoneessa ja Blackboxia puheiden va-
lissa olevalla ajalla, ja jokin naista toimenpiteista tai niiden yhdistelma ratkoi ongelman lopulli-

sesti.

Heti viimeisen puheen loputtua tapahtuman viimeisena paivana tekniikan tiimi kerasi koululta
lainatut laitteistot ja toimitti ne varastoon. Laitteet palautettiin seuraavana koulupaivana takaisin
alkuperadisiin osoitteisiinsa. Koko projektin tiimi piti myohemmalla ajalla palautepalaverin, jossa

tekniikan osalta kasiteltiin aiemmin mainittuja ongelmatilanteita.
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6  Yhteenveto

Tyossa keskityttiin tapahtumien tekniikan toteutukseen ja yleison vuorovaikutukseen. Tekniikan
osa KAMK GameFestin kohdalla oli jo valmiiksi hyvalla mallilla, dokumentaatiossa ei |6ytynyt
puutteita. Northern Game Summittia varten |0ytyi aikaisempien vuosien dokumentaatio, joka oli
yleistiedollisesti hyva, mutta vuosien saatossa on tullut muutoksia tapahtuman tekniikan tarpee-
seen. Dokumentaatio oli PDF-muodossa, joten tekniikan tiedon paivittamisen ja tyoskentelyn ke-
hittdmisen kannalta on syytad tehda muokattavissa oleva paivitetty dokumentaatio ja tdhan hy-

vana esimerkkina voidaan kayttdaa KAMK GameFestin kasikirjaa.

Tapahtumissa yleisesti tarvitaan yleiso, jolle tapahtuma jarjestetddan. Northern Game Summitissa
on tiivis pelialaan keskittynyt yhteisollinen tunnelma tapahtuman aikana ja sen ulkopuolelta jar-
jestetyilla oheisohjelmilla, pddasiassa jatkoilla. KAMK GameFestilla yksin konepaikalla pelaamisen
ulkopuolella oli turnauksia eri pelien parissa, lautapeleja, retropeleja ja yhteinen konsolipelialue,

joten mahdollisuuksia yhteiseen hauskanpitoon |6ytyi.

Lopputoimenpiteenda Northern Game Summitin projektipaalikélle on esitetty muokattavan tek-
niikan kasikirjan luontia. Samassa tilanteessa lupauduin 2023 vuoden tekniikan vetajaksi, joten

kasikirjan luonti tulee tapahtumaan suurella varmuudella.
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KAMK GameFest kysymykset:

Yleison ja osallistujat

Oliko tapahtumaan osallistujille jarjestetty jotain erikoista?
o Unija kodinkonenurkka?
Mita aktiviteetteja oli tarjolla tapahtuman osallistujille, etta vierailijoille?
o Turnauksia?
Sponsoreien standi/koppi alueet
o Otettiinko mallia muista alan tapahtumista tai aikaisemmasta opitusta?
Yhteiset peli alueet, sama kysymys kuin aikaisempaan.
Muita oheisaktiviteetteja?

Markkinointi

Miten tapahtumaa markkinoitiin?
Keille tapahtumaa markkinoitiin?
Oliko kannustimia joilla ihmisia houkuteltiin ostamaan konepaikkoja ja kdyntilippu
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Northern Game Summit kysymykset

- Mita kaikkea tapahtuman osallistujille oli jarjestetty tapahtumapaikalla?

- Mita aktiviteetteja oli tarjolla tapahtuman osallistujille pddohjelman ulkopuolella?
- VIP lipun ostajien vastikkeet?

- Mitka olivat tapahtuman markkinoinnin kohderyhmat?

- Miten tapahtumaa markkinointiin?

- Tapahtumamarkkinointia KAMKille?



