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Tervetuloa tutustumaan demoilijan kasikirjaan!

On ilo esitella tama materiaali, joka on syntynyt osana Museoviraston
rahoittamaa Demoskenen uudet kasvot -hanketta. Hanke toteutet-

tiin Suomen pelimuseossa kevaalla 2023, jolloin museossa jarjestettiin
demoskenea kasitteleva seitseman tyopajan sarja 13-19-vuotiaille nuorille.

Kasikirjan sisaltd on koottu yhdessa aktiivisten demoskene-yhteisdon
jasenten kanssa. He ovat omistautuneesti jakaneet tietotaitoaan demo-
skenen historiasta, demojen audiovisuaalisesta maailmasta, koodauk-
sesta ja suunnittelusta. Lisaksi he ovat avanneet yhteison sisaista
toimintaa seka pohtineet sita, mihin suuntaan yhteiso voisi kehittya.

Kutsumme kaikenikaiset tutustumaan demoskeneen, silla se tarjoaa
ainutlaatuisen mahdollisuuden kokea ja luoda mita erilaisempia
audiovisuaalisia teoksia. Tama kasikirja tarjoaa tietoa ja hyodyllisia vink-
keja niin aloittelijoille kuin kokeneemmille harrastajille.

Demoskene on laaja ja monipuolinen maailma. Suosittelemme tutus-
tumaan siihen paitsi verkossa eri foorumeilla (kuten www.pouet.net)
myds osallistumaan erilaisiin demoypartyihin. Tallaisia tapahtumia ovat
Mmuun muassa Instanssi Jyvaskylassa, Zoo-party Orivedelld, Graffathon
Espoossa seka Alternative Party ja Assembly Helsingissa. Naissa tapah-
tumissa paaset kohtaamaan demoskenen yhteison jasenia kasvotus-
ten, jakamaan ideoita, oppimaan uutta ja ennen kaikkea viettamaan
aikaa yhdessa.

Toivomme, etta kasikirja herattaa iloa ja innostusta demoskeneen.

Lahtekdamme yhdessa tutkimaan, luomaan ja ihailemaan demoske-
nen kiehtovia tuotoksia!

Eljas Suvanto, Outi Penninkangas, Olli Nordling & Niklas Nylund



1 JOHDATUS DEMOSKENEEN

MARKKU “MARQ” REUNANEN

Mika demoskene?

Demoskene on kansainvalinen yhteiso, joka luo reaaliaikaisia audiovisu-
aalisia esityksia eli demoja, joissa yhdistyvat yleensa ohjelmointi, grafiik-
ka ja aani. Skene on aktiivinen erityisesti Euroopassa, mutta harrastajia
on ympari maailmaa. Suomessa on kymmenia aktiivisia demoryhmia,
jotka kohtaavat erilaisissa tapahtumissa eli partyissa.

Demoskenen keskeinen tuotos on demo, mutta se tuottaa myds
muita digitaalisia sisaltoja, kuten musiikkia, grafiikkaa, videoita ja pele-
ja. Kilpailut ovat tarkea osa demoskenen kulttuuria: niissa jasenet voivat
kilpailla toisiaan vastaan erilaisissa ohjelmointi-, piirustus- tai savellys-
haasteissa eli kompoissa.

Demoskene sai alkunsa 1980-luvun puolivalissa, kun edulliset mikro-
tietokoneet yleistyivat. Aluksi demot liittyivat ohjelmistopiratismiin,
mutta demoskene ja verkkopiratismi ovat nykyisin eriytyneet toisistaan.
Suomessa ensimmaiset demoryhmat ja tapahtumat syntyivat Com-
modore 64:n suosion myota.

Nykyaan skene kayttaa paaasiassa internetia sisallon jakamiseen ja
keskusteluun. Demoskene on myos aktiivisesti mukana retropiireissa,
ja sen jasenet ovat tuottaneet uutta sisaltda vanhoille laitteille. Demo-
skenen perinne ja tietotaito valitetaan uusille jasenille muun muassa
tapahtumien ja kilpailujen kautta.

Vaikka demoskene on pysynyt aktiivisena ja elinvoimaisena, sen tu-
levaisuuden haasteena on erottua digitaalisen kulttuurin moninaisuu-
desta ja houkutella uusia jasenia mukaan.

Katso YLE:n demoskene-dokumentti taalta:
https://areena.yle.fi/1-1295277

Lue lisaa demoskenesta taalta:
https:/wiki.aineetonkulttuuriperinto.fifwiki/Demoskene



= DEMOJEN VISUAALISUUS

TOMMI “ELECTRIC” MUSTURI

Demon lahtokohtia

Demot voivat syntya monin eri tavoin. Niita voi olla erikokoisia ja eri
kestoisia. Demolle asettaa rajoituksia se laite tai alusta, jolla se esite-
taan. Esimerkiksi vanha tietokone rajoittaa vareja, resoluutiota ja aanta,
ja sen pieni muisti rajoittaa kaikkea muuta - esimerkiksi Commodore
64 -tietokoneen muisti vastaa nykylaitteilla pienen postimerkin kokois-
ta valokuvaa. Myods selaimessa toimiva demo toimii sujuvammin, jos
tekijat optimoivat tyonsa.

Modernilla laitteella ei ole rajoituksia, ja demon tekijat maarittavat
rajat itse. Demonteossa ei ole saantdja - tama usein juuri onkin demon
lahtdkohta: pyritaan tekemaan laitteella tai alustalla jotain, mita silla
ei ole tehty tai mihin se ei ole tarkoitettu. Demot voivat syntya tietoko-
neiden ohella esimerkiksi pelikonsoleilla, puhelimilla, taskulaskimilla,
piirtoheittimilla, oheislaitteilla kuten levykeasemalla jne.

Tietty laite asettaa usein luontevat rajat demon visuaalisuudelle, ku-
ten Commodore 64:n tapauksessa: 16 varia, 320 x 200 pikselin resoluu-
tio, erilaiset grafiikkatilat. Demossa pyritaan usein yhtenaiseen ja suju-
vasti etenevaan yllatykselliseen kokonaisuuteen, jossa kaikki osa-alueet
(ohjelmointi/efektit, grafiikka ja danet) tukevat toisiaan. Graafikko on
usein paavastuussa demon visuaalisesta ilmeesta, mutta demonteko
on kuitenkin [ahes aina ryhmatyota, jossa kaikkien nakemykset otetaan
huomioon.

Milta demo nayttaa?

Demojen ulkoasu on kehittynyt laitteistojen ja tyokalujen myoéta. Esi-
merkiksi 1980-luvun Commodore 64 -demoissa kaytettiin paaasiassa
pikseligrafiikkaa, kun taas 2000-luvun PC-demoissa nahtiin enimmak-
seen 3D-grafiikkaa. Vanhemmat demot olivat usein ohjelmointikes-
keisia, kun taas uudemmat demot ovat vapaampia ja sisaltavat usein
runsaasti animaatiota. Nykyaan kaikki tydkalut ja graafiset mahdolli-
suudet ovat kaikkien saatavilla. Koska laitteisto ei enaa aseta rajoituksia,
moderni demon grafiikka voi syntya esimerkiksi paperille piirtamalla
tai valokuvaten.



Demoissa nakyy eri aikojen suosittujen ilmididen (elokuvat, musiikki,
nuorisokulttuuri, pelit, sarjakuvat jne.) ja tekijan omien kiinnostusten
vaikutus estetiikkaan. Demon visuaalinen suunnittelu muistuttaa min-
ka tahansa kokonaisuuden visuaalista suunnittelua. Lahin kaupallinen
vastine esimerkiksi musiikkivideolle.

YouTubessa on runsaasti erilaisia demoja. Niita Ioydat esimerkiksi
kanavalta https:;/www.youtube.com/@TheDemoTube

Demo ja graafikko
Graafikon tyd demossa kattaa useita eri osa-alueita, kuten:

1. Pikseligrafiikka: Staattista, tiettyyn kokoon tehtya grafiikkaa, joka
koostuu pikseleista.

2. Vektorigrafiikka / 3D: Grafiikka, joka on ohjelmoijan ohjaamana
luotu vektoreista tai kolmiulotteisista malleista.

3. Tekstuurit: Kaytetdan esimerkiksi taustoissa, 3D-objekteissa jne. Teks-
tuurit luovat pinnan ulkonadn ja tuntuman.

4, Typografia: Fonttien ja logojen suunnittelu ja kayttdé demon visuaali-
sessa ilmeessa.

5. Demo-flown suunnittelu: Kaikkien osa-alueiden yhdistdminen sau-
mattomasti ja sujuvasti kokonaisuudeksi. Vanhoilla laitteilla tassa voi
olla myds teknisia haasteita.

6. Varit: Demolle yleisesti kaytettava varimaailma seka ohjelmoitujen
efektien varit.

7. Oheisgrafiikka: Muut graafiset elementit, kuten kansitaide (dirart),
levyketeipit, tarrojen suunnittelu ja some-kuvat.



Grafiikkatyokalut ja kuvapankit

Kuvanmuokkaus / piirtaminen
https://mrdoob.com/projects/harmony/
http://weavesilk.com/
https://sketchpad.app/en/
https://paint.sumo.app/?lang=fi

Pikseligrafiikka
https://www.piskelapp.com/
https://www.pixelartcss.com/
https://lospec.com/pixel-editor/
https://www.aseprite.org/
https://dinopixel.com/
https://petscii.krissz.hu/
http://www.kameli.net/marg/?page_id=2717

3D
https://www.3dslash.net/index.php
https://stephaneginier.com/sculptgl/
https://rive.app/
https://app.vectary.com/
https://spline.design/

https://clara.io/

http://www.k-3d.org/

Kuvapankit (varmista tekijanoikeus!)
https://www.pexels.com/
https://pixabay.com/

Entistd enemman eri tahot, esimerkiksi museot, antavat teos-
kuviaan kayttéon CCO-lisenssilla, mikali teoksen tekijanoikeudet
ovat rauenneet.

Tiesitko, etta esimerkiksi Kansallisgallerialla on sivuillaan yli

20 000 kuvaa, jotka ovat vapaasti kaytettavissa CCO-lisenssin
mukaisesti? NAma on merkitty Kansallisgallerian verkkosivuilla
“tekijanoikeusvapaa”-merkinnall3, joka sijaitsee kuvan alla olevas-
sa tietopalkissa. Jos l0oydat kuvan yhteydesta taman merkinnan,
voit jakaa, muokata ja hyédyntaa kuvaa miten tahansa. Kuvaa voi
kayttaa esimerkiksi opetuksessa, tutkimuksessa tai kaupallisesti.
www.kansallisgalleria.fi



= DEMO JA AANI

JONNE “PURPLE MOTION” VALTONEN

Musiikin ja aanen rooli

Musiikki ja aanet ovat olennainen osa demoskenes, silla niilla luodaan
paitsi tunnelmaa ja kokonaisvaltaista elamysta myos vaikutetaan de-
moskenen tarinankerrontaan ja juoneen.

Demoskenen musiikki on usein elektronista ja demoskenelle savel-
lettya. Se vaihtelee tunnelmallisesta musiikista energisiin rytmeihin.
Tekijat kayttavat esimerkiksi tracker-ohjelmistoja, joiden avulla voidaan
luoda monimutkaisia savellyksia ja erilaisia aania.

Adnet demoskenessa eivat rajoitu musiikkiin, vaan ne voivat sisaltaa
myods danitehosteita, 4anindytteita ja puheaania. Aanet - ja myds hil-
jaisuus - lisaavat demoon elavyytta ja vaihtelua. Myods valmiita, toisten
saveltamia kappaleita tai aaniefekteja voi kayttaa, mikali niiden alkupe-
rainen tekija on antanut niiden kayttoon luvan.

Musiikki ja aanet ovat tarkeita demoissa. Ne vaikuttavat teoksen ko-
konaistunnelmaan, herattavat tunteita ja valittavat viesteja katsojalle.
Ne ovat olennainen osa demoskenea taiteellisesti ja teknisesti.

Katso YouTubesta jokin valmis demo ilman aanta. Taman jalkeen
katso sama demo uudelleen, mutta aanen kanssa. Millainen vai-
kutus aanella oli demoon?

Voit myos kokeilla, miten demo muuttuu, jos soitat aanena jotain
aivan erilaista kuin demon omaa kappaletta. Kokeile erilaista
musiikkia ja tutki, miten eri aanet vaikuttavat demon tunnel-
maan ja juoneen.

Aanityékalut

Aanieditorit
https.//www.beepbox.co/
https./sb.bitsnbites.eu/ + ohje https:;/sb.bitsnbites.eu/help.html

Trackerit

https./schismtracker.org/

Protracker: https./16-bits.org/ot2.php
Fast Tracker |I: https./16-bits.org/ft2.php



Aéniresursseja
httops./freemusicarchive.org/

Muita
httos//www.tracktion.com/products/waveform-free
httops//www.bandlab.com/products/cakewalk
https./ardour.org/
https//www.akaipro.com/mpc-beats
https;/serato.com/studio

https:/soundbridge.io/
https./zynewave.com/podium-free/
httos//www.bespokesynth.com
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4 DEMO JA KOODAAMINEN

RIMINA

Kuvan ja danen liitto

Demot luovat parhaimmillaan kokemuksen, jossa aani ja grafiikka
toimivat saumattomasti yhdessa. Kun musiikki ja efektit on synkro-
noitu visuaalisten elementtien kanssa, syntyy toisiaan tukeva ja vahva
kokonaisuus. Synkronoinnin avulla voidaan korostaa tiettyja visuaalisia
elementteja ja luoda vaikuttavia efekteja.

Demotyokaluista

Erilaisia demotydkaluja on kehitetty vuosien varrella, ja ne tarjoavat
apua demojen tekemiseen. Joissakin tydkaluissa keskitytaan musiikin
ja kuvan synkronoinnin helppouteen. Toiset tyokalut taas keskittyvat
3D-maailmojen luomisen sujuvuuteen, jotta voidaan toteuttaa mo-
nimutkaisempia visuaalisia tehosteita. On myods olemassa tyokaluja,
joiden kaytto ei edellyta koodaustaitoja, jolloin ne ovat helpommin |a-
hestyttavia laajemmalle kayttajakunnalle. Myds pelisuunnittelusta tutut
ohjelmat kuten Unity ja Unreal Engine ovat yleistyneet demoskenessa.

Usein demogrupeilla on omat demotydkalunsa tai demopohjansa,
jotka helpottavat demojen toteuttamista. On kuitenkin tarkeaa huo-
mata, etta demopohjien ja tydkalujen kaytto ei tee niilla tehdyista de-
moteoksista huonompia tai vahemman "aitoja” verrattuna siihen, etta
demot olisi koodattu ns. "tyhjasta”. Ne ovat hyodyllisia resursseja, jotka
auttavat demojen toteuttamisessa.

Ohjelmointityokalut
https:/cables.gl/
https:/github.com/rocket/rocket
https:/github.com/framefield/tooll
https:/github.com/mrdoob/three.js

n



5 DEMON KONSERPTOINTI JA
SUUNNITTELU

Demon tekemisesta
TOMMI “ELECTRIC” MUSTURI

Demon tekeminen alkaa usein jonkinlaisella rajauksella ja suunni-
telmalla. Tassa muutamia yleisia lahtokohtia ja nakokulmia demon
tekemiselle:

1. Mille laitteelle demo tehdaan: Paatetaan, tehdaankd demo retroko-
neelle, modernille laitteelle, selaimessa toimivaksi tai ilman rajoituksia,
ns. Wild Demo -tyylisena.

2. Tarina tai viesti: Maaritellaan kasikirjoitus tai viesti, jota kaikki de-
mon osa-alueet tukevat. Tama antaa suunnan demon toteutukselle.

3. Teema: Valitaan teema, kuten kevat, halloween, korona, sota, Pelimu-
seo, aamiaispoyta jne., joka ohjaa demon visuaalista ilmetta ja sisaltoa.

4, Visuaalinen tyyli: Paatetaan visuaalinen tyyli, kuten graffiti, anime,
elokuvallinen, retro, avaruus, glitch jne, joka luo demoon tunnistetta-
van ilmeen.

5. Tunnelma: Maaritellaan haluttu tunnelma, kuten kepea, synkka, hu-
moristinen jne., joka vaikuttaa demon yleisilmeeseen ja fiilikseen.

6. Varimaailma: Paatetdan varimaailma, kuten raikea, mustavalkoi-
nen tai tietyt varit, jotka luovat visuaalista yhtenaisyytta demon eri
osa-alueiden valilla.

7. Adnimaailma: Valitaan danimaailma, kuten eri musiikkityylit tai
aanimaisema, jotka tukevat demon tunnelmaa ja viestia.

8. Leikkaus ja demon tempo: Paatetaan leikkauksen tyyli ja demon

tempo, kuten nopea, hidas tai muuntuva, joka vaikuttaa demon rytmi-
tykseen ja kerrontaan.

12



Ryhman tekijat voivat myos tehda erilaisia osioita ja yhdistaa ne yhteen
eri keinoin, kuten varimaailman, aanien, leikkauksen tai ohjelmoinnin
avulla. Demo voi myos syntya esimerkiksi valmiin musiikin ymparille tai
jakautua erilaisiin rajattuihin osioihin.

On tarkeaa tunnistaa omat tai ryhman vahvuudet ja rakentaa demo
niiden ymparille. Talla tavoin voidaan hyddyntaa parhaiten tekijoiden
taitoja ja saavuttaa laadukas lopputulos.

Demon konseptointi
MIKA “WAFFLE” RAUTIO

1. Mista lahtea liikkeelle? Kehita idea ja taydenna sita.

Aluksi sinun tulisi kehittaa demolle idea tai kasite. Mieti, millaisen vies-
tin tai kokemuksen haluat valittaa katsojille. Kun idea on olemassa, voit
taydentaa sita lisaamalla yksityiskohtia ja hienosaatamalla sita.

2. Kayta ranskalaisia viivoja kohtauksista, kuvakasikirjoitusta tai vas-
taavaa. Ranskalaiset viivat tai kuvakasikirjoitus auttavat sinua hahmotta-
maan demoosi sisaltyvat eri kohtaukset ja niiden jarjestyksen. Tama aut-
taa sinua hahmottamaan visuaalisen tarinankerronnan ja etenemisen.

3. Madrittele deadline ja paata, missa ja milloin aiot julkaista tuotoksen.
On tarkeaa asettaa konkreettinen maaraaika demolle, esimerkiksi
tapahtuman tai kilpailun ajankohta, jolle demo julkaistaan. Tama
auttaa sinua pysymaan aikataulussa ja motivoi sinua viemaan projekti
loppuun.

4, Hanki tarvitsemasi ihmiset mukaan ja ole realistinen kaytossasi
olevan ajan kanssa. Jos tarvitset muita ihmisia, kuten ohjelmoijia, tai-
teilijoita tai musiikin tekijoita, varmista, etta saat heidat mukaan pro-
jektiin ajoissa. Lisaksi ole realistinen oman aikataulusi suhteen. Arvioi
realistisesti, kuinka paljon aikaa sinulla on kaytettavissa ja suunnittele
projekti sen mukaisesti.

13



Suunnitteluvinkkeja
MIKA “WAFFLE” RAUTIO

1. Ala aseta liian korkeita standardeja itsellesi dldk3 vertaa itseasi
muihin. On tarkeaa olla armollinen itselleen ja hyvaksya, ettd demo-
tydskentely on oppimisprosessi. Ald vertaa itsedsi muihin tekijéinin
lilkaa, vaan keskity omaan kehitykseesi.

2. Keskity ensisijaisesti demon valmistumiseen, dla teknologiaan tai
sijoituksiin. Vaikka teknologia ja sijoitukset voivat olla tarkeita, keskity
ensisijaisesti siihen, etta saat demon valmiiksi ja toimivaksi. Teknolo-
giaa ja sijoituksia voi aina parantaa myohemmin.

3. ”Minimum viable product” ja sen parantaminen on hyva lahtékohta.
Ajattele demosta ensin "/minimum viable product” -versiota eli vahim-
maisvaatimusten mukaista toimivaa demoa. Taman jalkeen voit keskit-
tya parantamaan ja lisaamaan siihen ominaisuuksia.

4, Efektin tai skenen hyva maksimipituus on 20-40 sekuntia.
Keskity tehokkaaseen ja vaikuttavaan sisaltodn. Usein 20-40 sekunnin
mittainen kohtaus on tarpeeksi pitka herattamaan mielenkiinto.

5. Tee mieluummin lyhyt kuin pitka demo. Hyva pituus: 20-180
sekuntia. Demojen ei tarvitse olla pitkia. Pida demo tarpeeksi lyhyena,
jotta se pitaa katsojan mielenkiinnon ylla. Hyva pituus voi vaihdella
20-180 sekunnin valilla.

6. Skene on kiinnostavampi, kun sisadltéa on koko ruudun taydelta.
Kayta koko ruututila hyddyksi ja tayta se kiinnostavalla sisallolla. Tama
tekee demon visuaalisesti vaikuttavammaksi ja houkuttelevammaksi.

7. Ala sijoita olennaista sisiltoa kuvan aarilaidoille (mahdollisia
nakoesteita valttaen). Varmista, etta tarkea sisaltd on keskella kuvaa
eika aarilaidoilla, jotta se nakyy selkeasti. Nain mahdolliset nakdesteet
tapahtumissa eivat haittaa elamysta.

8. Yksityiskohtien ja tekstien tulisi olla tarpeeksi suuria, jotta ne na-
kyvat. Huolehdi siita, etta yksityiskohdat ja tekstit ovat riittavan suuria,
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jotta ne ovat selvasti nahtavissa. Tama takaa sen, etta katsojat voivat
nauttia demon sisallosta taysimaaraisesti.

9. Muista, etta videoprojektorissa on huonompi varikontrasti ja va-
loisuus kuin omalla monitorillasi.

Jos suunnittelet demon projisoitavaksi suurelle naytolle tai kaytetta-
vaksi videoprojektorilla, muista, etta varikontrasti ja valoisuus voivat olla
heikommat kuin omalla monitorillasi. Varmista, etta visuaalinen sisalto
toimii my®os tallaisissa olosuhteissa.

Ala unohda tekijanoikeuksia
MIKA “WAFFLE” RAUTIO

1. Jos kdytat muiden tekeleitd demoissasi, tarkista lisenssiehdot ja
noudata niita. Jos kaytat toisten luomia elementteja, kuten musiikkia,
grafiikkaa tai ohjelmointikoodia, tarkista kyseisten elementtien lisens-
siehdot ja varmista, etta sinulla on oikeus kayttaa niita demoissasi. Nou-
data lisenssiehtoja ja anna ansaittu tunnustus alkuperaisille tekijdille.

2. On hyvan tavan mukaista mainita alkuperaiset tekijat, vaikka he
eivat sita vaatisi. Vaikka alkuperaiset tekijat eivat edellyttaisikaan mai-
nitsemista, on hyva tapa antaa tunnustusta heille. Mainitse alkuperai-
set tekijat, jotka ovat vaikuttaneet demosi luomiseen, ja arvosta heidan
tyotaan.
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& DEMOYHTEISO JA HY VAT
TAVAT

SATU “MYY” HAAPAKOSKI

Demoyhteiso

Demoskenesta on muotoutunut tana paivana monimuotoinen yhtei-
sO. Demoskene on elavaa kulttuuria ja kehittyy yhdessa ymparoivan
yhteiskunnan kanssa.

Yhteisodn kuuluu nykyaan inmisia hyvinkin erilaisilla ammatti- ja
koulutustaustoilla. Monet yhteison jasenet tyoskentelevat tietoteknii-
kan parissa, mutta skenesta 10ytyy myos paljon muiden alojen osaajia.
Demoskenesta on tullut tarkea yhteisé myds monille vahemmistoihin
kuuluville henkildille. Skenessa on paljon henkiloita, joilla on esimer-
kiksi neuroepatyypillisyytta seka seksuaali- ja sukupuolivahemmistdjen
edustajia.

Yksi demoskenen keskeisia piirteita on luottamus demoharrastajien
kesken. Demoskene on tiivis yhteisd, jossa jasenet luottavat toisiinsa
vahvasti. Jos kayttaydyt epaasiallisesti, tieto leviaa nopeasti pienessa
yhteisossa.

Demoskenessa on tarkeaa ottaa huomioon muut ja oppia toimi-
maan ryhmassa. Erilaisuus nahdaan rikkautena, ja demogroupit voivat
synnyttaa pitkia ja merkityksellisia ystavyyssuhteita.

Turvallisemman tilan periaatteet

Turvallisemmman tilan periaatteet ovat tarkeita useissa demoskenen
tapahtumissa. Naihin periaatteisiin kuuluu toisten kunnioittaminen

ja erilaisuuden hyvaksyminen. On tarkeaa tiedostaa, etta omalla toi-
minnalla on vaikutus muihin ihmisiin, vaikka aikomukset olisivat hyvat.
Muiden mielipiteiden kunnioittaminen ja oletusten valttaminen ovat
avainasemassa. On myos tarkeaa ottaa huomioon ihmisten fyysiset ja
henkiset rajat seka puuttua hairitsevaan kaytokseen. Jokainen jasen on
vastuussa omasta toiminnastaan ja kaytoksestaan, ja heidan tulee olla
valmiita kehittamaan itseaan.
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Demoryhmat ja ryhmatyoskentely

Demoskenessa on useita ryhmia, joita kutsutaan groupeiksi. Nama ryh-
mat voivat olla esimerkiksi Amiga/Atari -ryhmia, tyylisuuntaryhmia tai
kaveriporukan ymparille muodostuneita ryhmia. Groupeilla on usein
omia tunnuksia esim. logoja. Naita sijoitetaan demoihin ja lisaksi niista
saatetaan tehda tarroja ja bannereita. Ryhmien valilla saattaa olla
kilpailua, joka on tana paivana usein hyvin leikkimielista. Ryhmat myds
arvostavat toisiaan ja tata arvostusta esitellaan usein laittamalla demoi-
hin terveisia toisille groupeille.

Ryhmassa toimiminen demoyhteisossa tarkoittaa usein sita, etta
jasenet ovat erikoistuneet eri osa-alueisiin. Jokainen tekee sita, mika
tuntuu itsesta mieluisalta ja luontevalta. On todella yleista, etta kaikki
jasenet eivat valttamatta osallistu kaikkiin demogroupin projekteihin.
Groupeissa voi olla myds alaryhmia, joissa on vain osa jasenista.

Demot julkaistaan usein groupin nimella ja tekijoissa mainitaan ne
henkildt, jotka ovat tehneet osuuksia tuotoksiin. Hyvin usein on myos
eritelty, mita kukin on tehnyt. Demot noudattavat yleensa ryhman tyy-
lisuuntaa/graafista ilmetta ja kayttavat kyseisessd ryhmassa yleisimmin
kaytettyja tyokaluja, kuten demoenginea ja demoalustoja.

Tekijanoikeus ja lisenssit

Tekijalla on aina tekijanoikeudet omiin teoksiinsa. Tekija voi halutes-
saan antaa erilaisia lupia, kuten esittely-, kayttd-, julkaisu- tai muok-
kauslupia. Tekijanoikeudet paattyvat, kun tekijan kuolemasta on kulu-
nut 70 vuotta. Lisatietoja tekijanoikeuslaista |0ytyy osoitteesta:
www.finlex.fi

Lisenssien avulla tekijanoikeuden haltija voi maaritella, miten teosta
saa kayttaa ja milla tavoin sita voidaan jakaa ja muokata. On tarkeaa
tarkastella, mita lisensseja liittyy kuviin tai musiikkiin, joita haluaa
kayttaa omissa teoksissa. Jos lisenssia ei ole selvasti ilmoitettu, on hyva
olettaa, ettei tekija ole luovuttanut oikeuksia teoksen kayttoon. Yleisia
lisensseja ovat esimerkiksi Copyright ja Creative Commons (CC). Esi-
merkiksi CCO-lisenssi antaa luvan teoksen vapaaseen muokkaamiseen,
kayttamiseen ja jakamiseen.

On hyva avoimesti kertoa, mista teos on peraisin ja kuka on sen
alkuperainen tekija. Taman lisaksi on hyva kertoa avoimesti kaytetyista
tyokaluista ja miten niita on kaytetty. Avoimuus voi jopa tuoda demolle
tai muulle tuotokselle lisaarvoa.
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Tekijanoikeuslaki ja -kaytannot voivat olla erilaisia eri maissa ja eri ta-
pahtumissa. Jos olet epavarma, niin voit kysya tapahtumien jarjestajilta,
miten he suhtautuvat naihin asioihin ja mita pitaa erityisesti huomioida.

Lue lisda lisensseista taalla: https./creativecommons.org/
Lue lisaa tekijanoikeudesta taalla:
https./tekijanoikeus.fi/tekijanoikeus

Demopartyt

Demopartyt tarjoavat yhteisolle foorumin, jossa yhteisén jasenet voivat
esitella omia demojaan, jakaa tietoa ja verkostoitua toisten kanssa.
Naissa tapahtumissa jarjestetaan usein kilpailuja eli kompoja, joissa
demoja seka muita tuotoksia arvioidaan eri kategorioissa. Kilpailut ovat
innostava tapa haastaa itseaan, esitella osaamistaan ja osallistua yhtei-
son toimintaan.

Demopartyt kestavat usein yhdesta neljaan paivaan, ja ne voivat olla
joko paikallisia, kansallisia tai kansainvalisia tapahtumia. Tapahtuman
luonteesta riippuen tapahtumassa voi osallistua erilaisiin tydpajoihin,
kuunnella luentoja tai musiikkiesityksia. Tapahtumat ovat oivallinen
paikka tavata muita alan harrastajia ja oppia uutta.

Jos olet kiinnostunut demoskenesta ja haluat kehittya demojen
tekemisessa, osallistuminen demopartyihin on erinomainen tapa
paasta mukaan toimintaan. Suomalaisia demopartyja ovat esimerkiksi
Instanssi Jyvaskylassa, Zoo-party Orivedelld, Graffathon Espoossa seka
Alternative Party ja Assembly Helsingissa. Muistathan tutustua tapah-
tuman ohjeisiin ja saantoéihin hyvissa ajoin!
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TEKIJAT

Demoskene-asiantuntijat
Markku “Marqg” Reunanen
Tommi “Electric” Musturi

Jonne “Purple Motion” Valtonen
rimina

Mika “Waffle” Rautio

Satu “Myy” Haapakoski

MuseoX

Eljas Suvanto (Suomen pelimuseo)
Niklas Nylund (Suomen pelimuseo)

Outi Penninkangas (Suomen pelimuseo)
Olli Nordling (Postimuseo)

Lisaksi kiitos

Tuomas “Mayor” Nieminen
Jukka “Grendel” Kauppinen
Paavo “‘gma” Nieminen

Lahteet ja linkit
https./wikiaineetonkulttuuriperinto.fifwiki/Demoskene
httos.//www.vapriikki.fifoelimuseo/
https./museox.fi/
https./museovirasto.fi/
https.//www.pouet.net/
htto//www.kameli.net/demoresearch2/
https.//demozoo.org/

https./csdb.dk/
https//www.demoparty.net/
httos.//www.graffathon.fi/
https./assembly.org/en
https.//www.zooparty.org/
https./scenestream.net/demovibes/
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KONSEPTOINTIPOHJA

VAIHEET

SUUNNITTELUTILA

1. Demon tydnimi tai valmis otsikko:

2. Demoryhman nimi:

3. Jasenet:

4. Suunnitelma:

5. Visuaalinen tyyli:

6. Musiikin tyyli:
(HUOM! Musiikki voi olla itse demon lahtékohta!
Katso siis kohta 1.)

7. Tekniset tiedot:

8. Toteutus ja aikataulu:
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APUKYSYMYKSET

- Mikd on demonne paaidea?
- Mita tunnetta tai viestia haluatte valittaa yleisolle?
- Onko demossa jokin tietty aihe tai teema, johon haluatte keskittya?

- Mika on demoryhmanne nimi? Miksi valitsitte juuri sen?
- Viittaako demoryhmanne nimi johonkin?

- Ketka ovat demoryhmanne jasenia?

- Mika on heidan roolinsa ja vastuualueensa?

- Minkalaisia vahvuuksia ryhmallanne on?

- Puuttuuko ryhmastanne jotakin erityisosaamista?

- Mika on demonne juoni tai tarina?
- Minkalainen on demonne rakenne ja kulku?
- Tapahtuuko demossanne yllatyksia tai kaanteita?

- Minkalaista visuaalista ilmetta tavoittelette? Edustaako demonne jotakin tiettya tyylia?
- Minkalaisia vareja, muotoja tai efekteja haluaisitte kayttaa?
- Miten demonne erottuisi joukosta?

- Minkalaisia musiikkityyleja haluatte kayttaa?
- Mita soittimia, aania tai rytmeja haluatte korostaa?
- Miten demon aanet ja visuaalisuus sopivat toisiinsa?

- Mita ohjelmistoja ja laitteita aiotte kayttaa?
- Kaytatteko ohjelmointikielia?

- Minkalaisia haasteita uskotte kohtaavanne osana demoprosessia?

- Mitka ovat demonne tarkeimmat valivaiheet ja maaraajat (dead-line)?
- Miten pidatte huolta, ettd demo valmistuu maaraaikaan mennessa?

- Mika on tarkempi tydnjako jasenten kesken?




KUVAKASIKIRJOITUS

Kohtaus: Kohtaus:

Kohtaus: Kohtaus:
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Kohtaus:

Kohtaus:

Kohtaus:

Kohtaus:
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Kuva: Saarni Sailynoja, Vapriikin kuva-arkisto.



