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Tervetuloa tutustumaan demoilijan käsikirjaan! 

On ilo esitellä tämä materiaali, joka on syntynyt osana Museoviraston 
rahoittamaa Demoskenen uudet kasvot -hanketta. Hanke toteutet-
tiin Suomen pelimuseossa keväällä 2023, jolloin museossa järjestettiin 
demoskeneä käsittelevä seitsemän työpajan sarja 13–19-vuotiaille nuorille. 

Käsikirjan sisältö on koottu yhdessä aktiivisten demoskene-yhteisön 
jäsenten kanssa. He ovat omistautuneesti jakaneet tietotaitoaan demo
skenen historiasta, demojen audiovisuaalisesta maailmasta, koodauk
sesta ja suunnittelusta. Lisäksi he ovat avanneet yhteisön sisäistä 
toimintaa sekä pohtineet sitä, mihin suuntaan yhteisö voisi kehittyä.  

Kutsumme kaikenikäiset tutustumaan demoskeneen, sillä se tarjoaa 
ainutlaatuisen mahdollisuuden kokea ja luoda mitä erilaisempia 
audiovisuaalisia teoksia. Tämä käsikirja tarjoaa tietoa ja hyödyllisiä vink-
kejä niin aloittelijoille kuin kokeneemmille harrastajille.

Demoskene on laaja ja monipuolinen maailma. Suosittelemme tutus-
tumaan siihen paitsi verkossa eri foorumeilla (kuten www.pouet.net) 
myös osallistumaan erilaisiin demopartyihin. Tällaisia tapahtumia ovat 
muun muassa Instanssi Jyväskylässä, Zoo-party Orivedellä, Graffathon 
Espoossa sekä Alternative Party ja Assembly Helsingissä. Näissä tapah-
tumissa pääset kohtaamaan demoskenen yhteisön jäseniä kasvotus-
ten, jakamaan ideoita, oppimaan uutta ja ennen kaikkea viettämään 
aikaa yhdessä. 

Toivomme, että käsikirja herättää iloa ja innostusta demoskeneen. 
Lähtekäämme yhdessä tutkimaan, luomaan ja ihailemaan demoske-
nen kiehtovia tuotoksia!

Eljas Suvanto, Outi Penninkangas, Olli Nordling & Niklas Nylund
VINKKI! 
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1 Johdatus demoskeneen

MARKKU “MARQ” REUNANEN 

Mikä demoskene? 

Demoskene on kansainvälinen yhteisö, joka luo reaaliaikaisia audiovisu-
aalisia esityksiä eli demoja, joissa yhdistyvät yleensä ohjelmointi, grafiik-
ka ja ääni. Skene on aktiivinen erityisesti Euroopassa, mutta harrastajia 
on ympäri maailmaa. Suomessa on kymmeniä aktiivisia demoryhmiä, 
jotka kohtaavat erilaisissa tapahtumissa eli partyissa.

Demoskenen keskeinen tuotos on demo, mutta se tuottaa myös 
muita digitaalisia sisältöjä, kuten musiikkia, grafiikkaa, videoita ja pele-
jä. Kilpailut ovat tärkeä osa demoskenen kulttuuria: niissä jäsenet voivat 
kilpailla toisiaan vastaan erilaisissa ohjelmointi-, piirustus- tai sävellys-
haasteissa eli kompoissa. 

Demoskene sai alkunsa 1980-luvun puolivälissä, kun edulliset mikro
tietokoneet yleistyivät. Aluksi demot liittyivät ohjelmistopiratismiin, 
mutta demoskene ja verkkopiratismi ovat nykyisin eriytyneet toisistaan. 
Suomessa ensimmäiset demoryhmät ja tapahtumat syntyivät Com-
modore 64:n suosion myötä.

Nykyään skene käyttää pääasiassa internetiä sisällön jakamiseen ja 
keskusteluun. Demoskene on myös aktiivisesti mukana retropiireissä, 
ja sen jäsenet ovat tuottaneet uutta sisältöä vanhoille laitteille. Demo
skenen perinne ja tietotaito välitetään uusille jäsenille 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 jäseniä mukaan.

Katso YLE:n demoskene-dokumentti täältä:
https://areena.yle.fi/1-1295277 
Lue lisää demoskenestä täältä: 
https://wiki.aineetonkulttuuriperinto.fi/wiki/Demoskene 

VINKKI! 
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2 Demojen visuaalisuus 

TOMMI “ELECTRIC” MUSTURI

Demon lähtökohtia

Demot voivat syntyä monin eri tavoin. Niitä voi olla erikokoisia ja eri 
kestoisia. Demolle asettaa rajoituksia se laite tai alusta, jolla se esite-
tään. Esimerkiksi vanha tietokone rajoittaa värejä, resoluutiota ja ääntä, 
ja sen pieni muisti rajoittaa kaikkea muuta – esimerkiksi Commodore 
64 -tietokoneen muisti vastaa nykylaitteilla pienen postimerkin kokois
ta valokuvaa. Myös selaimessa toimiva demo toimii sujuvammin, jos 
tekijät optimoivat työnsä.

Modernilla laitteella ei ole rajoituksia, ja demon tekijät määrittävät 
rajat itse. Demonteossa ei ole sääntöjä – tämä usein juuri onkin demon 
lähtökohta: pyritään tekemään laitteella tai alustalla jotain, mitä sillä 
ei ole tehty tai mihin se ei ole tarkoitettu. Demot voivat syntyä tietoko-
neiden ohella esimerkiksi pelikonsoleilla, puhelimilla, taskulaskimilla, 
piirtoheittimillä, oheislaitteilla kuten levykeasemalla jne.

Tietty laite asettaa usein luontevat rajat demon visuaalisuudelle, ku-
ten Commodore 64:n tapauksessa: 16 väriä, 320 x 200 pikselin resoluu-
tio, erilaiset grafiikkatilat. Demossa pyritään usein yhtenäiseen ja suju-
vasti etenevään yllätykselliseen kokonaisuuteen, jossa kaikki osa-alueet 
(ohjelmointi/efektit, grafiikka ja äänet) tukevat toisiaan. Graafikko on 
usein päävastuussa demon visuaalisesta ilmeestä, mutta demonteko 
on kuitenkin lähes aina ryhmätyötä, jossa kaikkien näkemykset otetaan 
huomioon.

Miltä demo näyttää?

Demojen ulkoasu on kehittynyt laitteistojen ja työkalujen myötä. Esi-
merkiksi 1980-luvun Commodore 64 -demoissa käytettiin pääasiassa 
pikseligrafiikkaa, kun taas 2000-luvun PC-demoissa nähtiin enimmäk-
seen 3D-grafiikkaa. Vanhemmat demot olivat usein ohjelmointikes-
keisiä, kun taas uudemmat demot ovat vapaampia ja sisältävät usein 
runsaasti animaatiota. Nykyään kaikki työkalut ja graafiset mahdolli-
suudet ovat kaikkien saatavilla. Koska laitteisto ei enää aseta rajoituksia, 
moderni demon grafiikka voi syntyä esimerkiksi paperille piirtämällä 
tai valokuvaten.

VINKKI! 



7

Demoissa näkyy eri aikojen suosittujen ilmiöiden (elokuvat, musiikki, 
nuorisokulttuuri, pelit, sarjakuvat jne.) ja tekijän omien kiinnostusten 
vaikutus estetiikkaan. Demon visuaalinen suunnittelu muistuttaa min-
kä tahansa kokonaisuuden visuaalista suunnittelua. Lähin kaupallinen 
vastine esimerkiksi musiikkivideolle.

YouTubessa on runsaasti erilaisia demoja. Niitä löydät esimerkiksi 
kanavalta https://www.youtube.com/@TheDemoTube 

Demo ja graafikko

Graafikon työ demossa kattaa useita eri osa-alueita, kuten:

1. Pikseligrafiikka: Staattista, tiettyyn kokoon tehtyä grafiikkaa, joka 
koostuu pikseleistä.

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

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

4. Typografia: Fonttien ja logojen suunnittelu ja käyttö demon visuaali-
sessa ilmeessä.

5. Demo-flown suunnittelu: Kaikkien osa-alueiden yhdistäminen sau-
mattomasti ja sujuvasti kokonaisuudeksi. Vanhoilla laitteilla tässä voi 
olla myös teknisiä haasteita.

6. Värit: Demolle yleisesti käytettävä värimaailma sekä ohjelmoitujen 
efektien värit.

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

VINKKI! 



8

Grafiikkatyökalut ja kuvapankit

Kuvanmuokkaus / piirtäminen
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/marq/?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 tekijänoikeus!)
https://www.pexels.com/ 
https://pixabay.com/ 

Entistä enemmän eri tahot, esimerkiksi museot, antavat teos
kuviaan käyttöön CC0-lisenssillä, mikäli teoksen tekijänoikeudet 
ovat rauenneet. 
Tiesitkö, että esimerkiksi Kansallisgallerialla on sivuillaan yli 
20 000 kuvaa, jotka ovat vapaasti käytettävissä CC0-lisenssin 
mukaisesti? Nämä on merkitty Kansallisgallerian verkkosivuilla 
“tekijänoikeusvapaa”-merkinnällä, joka sijaitsee kuvan alla olevas-
sa tietopalkissa. Jos löydät kuvan yhteydestä tämän merkinnän, 
voit jakaa, muokata ja hyödyntää kuvaa miten tahansa. Kuvaa voi 
käyttää esimerkiksi opetuksessa, tutkimuksessa tai kaupallisesti. 
www.kansallisgalleria.fi

VINKKI! 

HAASTE!
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3 Demo ja ääni

JONNE “PURPLE MOTION” VALTONEN 

Musiikin ja äänen rooli

Musiikki ja äänet ovat olennainen osa demoskeneä, sillä niillä luodaan 
paitsi tunnelmaa ja kokonaisvaltaista elämystä myös vaikutetaan de-
moskenen tarinankerrontaan ja juoneen.

Demoskenen musiikki on usein elektronista ja demoskenelle sävel-
lettyä. Se vaihtelee tunnelmallisesta musiikista energisiin rytmeihin. 
Tekijät käyttävät esimerkiksi tracker-ohjelmistoja, joiden avulla voidaan 
luoda monimutkaisia sävellyksiä ja erilaisia ääniä.

Äänet demoskenessä eivät rajoitu musiikkiin, vaan ne voivat sisältää 
myös äänitehosteita, ääninäytteitä ja puheääniä. Äänet – ja myös hil-
jaisuus – lisäävät demoon elävyyttä ja vaihtelua. Myös valmiita, toisten 
säveltämiä kappaleita tai ääniefektejä voi käyttää, mikäli niiden alkupe-
räinen tekijä on antanut niiden käyttöön luvan.  

Musiikki ja äänet ovat tärkeitä demoissa. Ne vaikuttavat teoksen ko-
konaistunnelmaan, herättävät tunteita ja välittävät viestejä katsojalle. 
Ne ovat olennainen osa demoskeneä taiteellisesti ja teknisesti.

Katso YouTubesta jokin valmis demo ilman ääntä. Tämän jälkeen 
katso sama demo uudelleen, mutta äänen kanssa. Millainen vai-
kutus äänellä oli demoon? 
Voit myös kokeilla, miten demo muuttuu, jos soitat äänenä jotain 
aivan erilaista kuin demon omaa kappaletta. Kokeile erilaista 
musiikkia ja tutki, miten eri äänet vaikuttavat demon tunnel-
maan ja juoneen.

Äänityökalut

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

Trackerit
https://schismtracker.org/ 
Protracker: https://16-bits.org/pt2.php 
Fast Tracker II: https://16-bits.org/ft2.php 

HAASTE!
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Ääniresursseja
https://freemusicarchive.org/ 

Muita
https://www.tracktion.com/products/waveform-free 
https://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/ 
https://www.bespokesynth.com 
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4 Demo ja koodaaminen
RIMINA

Kuvan ja äänen liitto

Demot luovat parhaimmillaan kokemuksen, jossa ääni ja grafiikka 
toimivat saumattomasti yhdessä. Kun musiikki ja efektit on synkro-
noitu visuaalisten elementtien kanssa, syntyy toisiaan tukeva ja vahva 
kokonaisuus. Synkronoinnin avulla voidaan korostaa tiettyjä visuaalisia 
elementtejä ja luoda vaikuttavia efektejä.

Demotyökaluista

Erilaisia demotyökaluja on kehitetty vuosien varrella, ja ne tarjoavat 
apua demojen tekemiseen. Joissakin työkaluissa keskitytään musiikin 
ja kuvan synkronoinnin helppouteen. Toiset työkalut taas keskittyvät 
3D-maailmojen luomisen sujuvuuteen, jotta voidaan toteuttaa mo-
nimutkaisempia visuaalisia tehosteita. On myös olemassa työkaluja, 
joiden käyttö ei edellytä koodaustaitoja, jolloin ne ovat helpommin lä-
hestyttäviä laajemmalle käyttäjäkunnalle. Myös pelisuunnittelusta tutut 
ohjelmat kuten Unity ja Unreal Engine ovat yleistyneet demoskenessä.

Usein demogrupeilla on omat demotyökalunsa tai demopohjansa, 
jotka helpottavat demojen toteuttamista. On kuitenkin tärkeää huo-
mata, että demopohjien ja työkalujen käyttö ei tee niillä tehdyistä de-
moteoksista huonompia tai vähemmän ”aitoja” verrattuna siihen, että 
demot olisi koodattu ns. ”tyhjästä”. Ne ovat hyödyllisiä resursseja, jotka 
auttavat demojen toteuttamisessa.

Ohjelmointityökalut
https://cables.gl/
https://github.com/rocket/rocket
https://github.com/framefield/tooll 
https://github.com/mrdoob/three.js 
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5 Demon konseptointi ja 
suunnittelu

Demon tekemisestä

TOMMI “ELECTRIC” MUSTURI 

Demon tekeminen alkaa usein jonkinlaisella rajauksella ja suunni-
telmalla. Tässä muutamia yleisiä lähtökohtia ja näkökulmia demon 
tekemiselle:

1. Mille laitteelle demo tehdään: Päätetään, tehdäänkö demo retroko-
neelle, modernille laitteelle, selaimessa toimivaksi tai ilman rajoituksia, 
ns. Wild Demo -tyylisenä.

2. Tarina tai viesti: Määritellään käsikirjoitus tai viesti, jota kaikki de-
mon osa-alueet tukevat. Tämä antaa suunnan demon toteutukselle.

3. Teema: Valitaan teema, kuten kevät, halloween, korona, sota, Pelimu-
seo, aamiaispöytä jne., joka ohjaa demon visuaalista ilmettä ja sisältöä.

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

5. Tunnelma: Määritellään haluttu tunnelma, kuten kepeä, synkkä, hu-
moristinen jne., joka vaikuttaa demon yleisilmeeseen ja fiilikseen.

6. Värimaailma: Päätetään värimaailma, kuten räikeä, mustavalkoi-
nen tai tietyt värit, jotka luovat visuaalista yhtenäisyyttä demon eri 
osa-alueiden välillä.

7. Äänimaailma: Valitaan äänimaailma, kuten eri musiikkityylit tai 
äänimaisema, jotka tukevat demon tunnelmaa ja viestiä.

8. Leikkaus ja demon tempo: Päätetään leikkauksen tyyli ja demon 
tempo, kuten nopea, hidas tai muuntuva, joka vaikuttaa demon rytmi-
tykseen ja kerrontaan.
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Ryhmän tekijät voivat myös tehdä erilaisia osioita ja yhdistää ne yhteen 
eri keinoin, kuten värimaailman, äänien, leikkauksen tai ohjelmoinnin 
avulla. Demo voi myös syntyä esimerkiksi valmiin musiikin ympärille tai 
jakautua erilaisiin rajattuihin osioihin.

On tärkeää tunnistaa omat tai ryhmän vahvuudet ja rakentaa demo 
niiden ympärille. Tällä tavoin voidaan hyödyntää parhaiten tekijöiden 
taitoja ja saavuttaa laadukas lopputulos.

Demon konseptointi

MIKA “WAFFLE” RAUTIO

1. Mistä lähteä liikkeelle? Kehitä idea ja täydennä sitä.
Aluksi sinun tulisi kehittää demolle idea tai käsite. Mieti, millaisen vies-
tin tai kokemuksen haluat välittää katsojille. Kun idea on olemassa, voit 
täydentää sitä lisäämällä yksityiskohtia ja hienosäätämällä sitä.

2. Käytä ranskalaisia viivoja kohtauksista, kuvakäsikirjoitusta tai vas-
taavaa. Ranskalaiset viivat tai kuvakäsikirjoitus auttavat sinua hahmotta-
maan demoosi sisältyvät eri kohtaukset ja niiden järjestyksen. Tämä aut-
taa sinua hahmottamaan visuaalisen tarinankerronnan ja etenemisen.

3. Määrittele deadline ja päätä, missä ja milloin aiot julkaista tuotoksen.
On tärkeää asettaa konkreettinen määräaika demolle, esimerkiksi 
tapahtuman  tai kilpailun ajankohta, jolle demo julkaistaan. Tämä 
auttaa sinua pysymään aikataulussa ja motivoi sinua viemään projekti 
loppuun.

4. Hanki tarvitsemasi ihmiset mukaan ja ole realistinen käytössäsi 
olevan ajan kanssa. Jos tarvitset muita ihmisiä, kuten ohjelmoijia, tai-
teilijoita tai musiikin tekijöitä, varmista, että saat heidät mukaan pro-
jektiin ajoissa. Lisäksi ole realistinen oman aikataulusi suhteen. Arvioi 
realistisesti, kuinka paljon aikaa sinulla on käytettävissä ja suunnittele 
projekti sen mukaisesti.



14

Suunnitteluvinkkejä

MIKA “WAFFLE” RAUTIO

1. Älä aseta liian korkeita standardeja itsellesi äläkä vertaa itseäsi 
muihin. On tärkeää olla armollinen itselleen ja hyväksyä, että demo-
työskentely on oppimisprosessi. Älä vertaa itseäsi muihin tekijöihin 
liikaa, vaan keskity omaan kehitykseesi.

2. Keskity ensisijaisesti demon valmistumiseen, älä teknologiaan tai 
sijoituksiin. Vaikka teknologia ja sijoitukset voivat olla tärkeitä, keskity 
ensisijaisesti siihen, että saat demon valmiiksi ja toimivaksi. Teknolo-
giaa ja sijoituksia voi aina parantaa myöhemmin.

3. ”Minimum viable product” ja sen parantaminen on hyvä lähtökohta.
Ajattele demosta ensin ”minimum viable product” -versiota eli vähim-
mäisvaatimusten mukaista toimivaa demoa. Tämän jälkeen voit keskit-
tyä parantamaan ja lisäämään siihen ominaisuuksia.

4. Efektin tai skenen hyvä maksimipituus on 20–40 sekuntia.
Keskity tehokkaaseen ja vaikuttavaan sisältöön. Usein 20–40 sekunnin 
mittainen kohtaus on tarpeeksi pitkä herättämään mielenkiinto.

5. Tee mieluummin lyhyt kuin pitkä demo. Hyvä pituus: 20–180 
sekuntia. Demojen ei tarvitse olla pitkiä. Pidä demo tarpeeksi lyhyenä, 
jotta se pitää katsojan mielenkiinnon yllä. Hyvä pituus voi vaihdella 
20–180 sekunnin välillä.

6. Skene on kiinnostavampi, kun sisältöä on koko ruudun täydeltä.
Käytä koko ruututila hyödyksi ja täytä se kiinnostavalla sisällöllä. Tämä 
tekee demon visuaalisesti vaikuttavammaksi ja houkuttelevammaksi.

7. Älä sijoita olennaista sisältöä kuvan äärilaidoille (mahdollisia 
näköesteitä välttäen). Varmista, että tärkeä sisältö on keskellä kuvaa 
eikä äärilaidoilla, jotta se näkyy selkeästi. Näin mahdolliset näköesteet 
tapahtumissa eivät haittaa elämystä.

8. Yksityiskohtien ja tekstien tulisi olla tarpeeksi suuria, jotta ne nä-
kyvät. Huolehdi siitä, että yksityiskohdat ja tekstit ovat riittävän suuria, 
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jotta ne ovat selvästi nähtävissä. Tämä takaa sen, että katsojat voivat 
nauttia demon sisällöstä täysimääräisesti.

9. Muista, että videoprojektorissa on huonompi värikontrasti ja va-
loisuus kuin omalla monitorillasi.
Jos suunnittelet demon projisoitavaksi suurelle näytölle tai käytettä-
väksi videoprojektorilla, muista, että värikontrasti ja valoisuus voivat olla 
heikommat kuin omalla monitorillasi. Varmista, että visuaalinen sisältö 
toimii myös tällaisissa olosuhteissa.

Älä unohda tekijänoikeuksia

MIKA “WAFFLE” RAUTIO

1. Jos käytät muiden tekeleitä demoissasi, tarkista lisenssiehdot ja 
noudata niitä. Jos käytät toisten luomia elementtejä, kuten musiikkia, 
grafiikkaa tai ohjelmointikoodia, tarkista kyseisten elementtien lisens-
siehdot ja varmista, että sinulla on oikeus käyttää niitä demoissasi. Nou-
data lisenssiehtoja ja anna ansaittu tunnustus alkuperäisille tekijöille.

2. On hyvän tavan mukaista mainita alkuperäiset tekijät, vaikka he 
eivät sitä vaatisi. Vaikka alkuperäiset tekijät eivät edellyttäisikään mai-
nitsemista, on hyvä tapa antaa tunnustusta heille. Mainitse alkuperäi-
set tekijät, jotka ovat vaikuttaneet demosi luomiseen, ja arvosta heidän 
työtään.
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6 Demoyhteisö ja hyvät 
tavat
SATU “MYY” HAAPAKOSKI 

Demoyhteisö

Demoskenestä on muotoutunut tänä päivänä monimuotoinen yhtei-
sö. Demoskene on elävää kulttuuria ja kehittyy yhdessä ympäröivän 
yhteiskunnan kanssa.

Yhteisöön kuuluu nykyään ihmisiä hyvinkin erilaisilla ammatti- ja 
koulutustaustoilla. Monet yhteisön jäsenet työskentelevät tietoteknii-
kan parissa, mutta skenestä löytyy myös paljon muiden alojen osaajia. 
Demoskenestä on tullut tärkeä yhteisö myös monille vähemmistöihin 
kuuluville henkilöille. Skenessä on paljon henkilöitä, joilla on esimer-
kiksi neuroepätyypillisyyttä sekä seksuaali- ja sukupuolivähemmistöjen 
edustajia.

Yksi demoskenen keskeisiä piirteitä on luottamus demoharrastajien 
kesken. Demoskene on tiivis yhteisö, jossa jäsenet luottavat toisiinsa 
vahvasti. Jos käyttäydyt epäasiallisesti, tieto leviää nopeasti pienessä 
yhteisössä.

Demoskenessä on tärkeää ottaa huomioon muut ja oppia toimi-
maan ryhmässä. Erilaisuus nähdään rikkautena, ja demogroupit voivat 
synnyttää pitkiä ja merkityksellisiä ystävyyssuhteita.

Turvallisemman tilan periaatteet

Turvallisemman tilan periaatteet ovat tärkeitä useissa demoskenen 
tapahtumissa. Näihin periaatteisiin kuuluu toisten kunnioittaminen 
ja erilaisuuden hyväksyminen. On tärkeää tiedostaa, että omalla toi-
minnalla on vaikutus muihin ihmisiin, vaikka aikomukset olisivat hyvät. 
Muiden mielipiteiden kunnioittaminen ja oletusten välttäminen ovat 
avainasemassa. On myös tärkeää ottaa huomioon ihmisten fyysiset ja 
henkiset rajat sekä puuttua häiritsevään käytökseen. Jokainen jäsen on 
vastuussa omasta toiminnastaan ja käytöksestään, ja heidän tulee olla 
valmiita kehittämään itseään.
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Demoryhmät ja ryhmätyöskentely

Demoskenessä on useita ryhmiä, joita kutsutaan groupeiksi. Nämä ryh-
mät voivat olla esimerkiksi Amiga/Atari -ryhmiä, tyylisuuntaryhmiä tai 
kaveriporukan ympärille muodostuneita ryhmiä. Groupeilla on usein 
omia tunnuksia esim. logoja. Näitä sijoitetaan demoihin ja lisäksi niistä 
saatetaan tehdä tarroja ja bannereita. Ryhmien välillä saattaa olla 
kilpailua, joka on tänä päivänä usein hyvin leikkimielistä. Ryhmät myös 
arvostavat toisiaan ja tätä arvostusta esitellään usein laittamalla demoi-
hin terveisiä toisille groupeille.

Ryhmässä toimiminen demoyhteisössä tarkoittaa usein sitä, että 
jäsenet ovat erikoistuneet eri osa-alueisiin. Jokainen tekee sitä, mikä 
tuntuu itsestä mieluisalta ja luontevalta. On todella yleistä, että kaikki 
jäsenet eivät välttämättä osallistu kaikkiin demogroupin projekteihin. 
Groupeissa voi olla myös alaryhmiä, joissa on vain osa jäsenistä.

Demot julkaistaan usein groupin nimellä ja tekijöissä mainitaan ne 
henkilöt, jotka ovat tehneet osuuksia tuotoksiin. Hyvin usein on myös 
eritelty, mitä kukin on tehnyt. Demot noudattavat yleensä ryhmän tyy-
lisuuntaa/graafista ilmettä ja käyttävät kyseisessä ryhmässä yleisimmin 
käytettyjä työkaluja, kuten demoengineä ja demoalustoja.

Tekijänoikeus ja lisenssit

Tekijällä on aina tekijänoikeudet omiin teoksiinsa. Tekijä voi halutes-
saan antaa erilaisia lupia, kuten esittely-, käyttö-, julkaisu- tai muok-
kauslupia. Tekijänoikeudet päättyvät, kun tekijän kuolemasta on kulu-
nut 70 vuotta. Lisätietoja tekijänoikeuslaista löytyy osoitteesta: 
www.finlex.fi

Lisenssien avulla tekijänoikeuden haltija voi määritellä, miten teosta 
saa käyttää ja millä tavoin sitä voidaan jakaa ja muokata. On tärkeää 
tarkastella, mitä lisenssejä liittyy kuviin tai musiikkiin, joita haluaa 
käyttää omissa teoksissa. Jos lisenssiä ei ole selvästi ilmoitettu, on hyvä 
olettaa, ettei tekijä ole luovuttanut oikeuksia teoksen käyttöön. Yleisiä 
lisenssejä ovat esimerkiksi Copyright ja Creative Commons (CC). Esi-
merkiksi CC0-lisenssi antaa luvan teoksen vapaaseen muokkaamiseen, 
käyttämiseen ja jakamiseen.

On hyvä avoimesti kertoa, mistä teos on peräisin ja kuka on sen 
alkuperäinen tekijä. Tämän lisäksi on hyvä kertoa avoimesti käytetyistä 
työkaluista ja miten niitä on käytetty. Avoimuus voi jopa tuoda demolle 
tai muulle tuotokselle lisäarvoa.
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Tekijänoikeuslaki ja -käytännöt voivat olla erilaisia eri maissa ja eri ta-
pahtumissa. Jos olet epävarma, niin voit kysyä tapahtumien järjestäjiltä, 
miten he suhtautuvat näihin asioihin ja mitä pitää erityisesti huomioida.

Lue lisää lisensseistä täällä: https://creativecommons.org/ 
Lue lisää tekijänoikeudesta täällä: 
https://tekijanoikeus.fi/tekijanoikeus

Demopartyt

Demopartyt tarjoavat yhteisölle foorumin, jossa yhteisön jäsenet voivat 
esitellä omia demojaan, jakaa tietoa ja verkostoitua toisten kanssa. 
Näissä tapahtumissa järjestetään usein kilpailuja eli kompoja, joissa 
demoja sekä muita tuotoksia arvioidaan eri kategorioissa. Kilpailut ovat 
innostava tapa haastaa itseään, esitellä osaamistaan ja osallistua yhtei-
sön toimintaan.

Demopartyt kestävät usein yhdestä neljään päivään, ja ne voivat olla 
joko paikallisia, kansallisia tai kansainvälisiä tapahtumia. Tapahtuman 
luonteesta riippuen tapahtumassa voi osallistua erilaisiin työpajoihin, 
kuunnella luentoja tai musiikkiesityksiä. Tapahtumat ovat oivallinen 
paikka tavata muita alan harrastajia ja oppia uutta. 

Jos olet kiinnostunut demoskenestä ja haluat kehittyä demojen 
tekemisessä, osallistuminen demopartyihin on erinomainen tapa 
päästä mukaan toimintaan. Suomalaisia demopartyja ovat esimerkiksi 
Instanssi Jyväskylässä, Zoo-party Orivedellä, Graffathon Espoossa sekä 
Alternative Party ja Assembly Helsingissä. Muistathan tutustua tapah-
tuman ohjeisiin ja sääntöihin hyvissä ajoin! 
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Tekijät

Demoskene-asiantuntijat
Markku “Marq” 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)

Lisäksi kiitos 
Tuomas “Mayor” Nieminen 
Jukka “Grendel” Kauppinen
Paavo “qma” Nieminen

Lähteet ja linkit
https://wiki.aineetonkulttuuriperinto.fi/wiki/Demoskene 
https://www.vapriikki.fi/pelimuseo/ 
https://museox.fi/ 
https://museovirasto.fi/ 
https://www.pouet.net/
http://www.kameli.net/demoresearch2/ 
https://demozoo.org/
https://csdb.dk/
https://www.demoparty.net/
https://www.graffathon.fi/
https://assembly.org/en 
https://www.zooparty.org/ 
https://scenestream.net/demovibes/ 
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Konseptointipohja

VAIHEET SUUNNITTELUTILA APUKYSYMYKSET

1. Demon työnimi tai valmis otsikko: • Mikä on demonne pääidea? 
• Mitä tunnetta tai viestiä haluatte välittää yleisölle? 
• Onko demossa jokin tietty aihe tai teema, johon haluatte keskittyä? 

2. Demoryhmän nimi: • Mikä on demoryhmänne nimi? Miksi valitsitte juuri sen? 
• Viittaako demoryhmänne nimi johonkin? 

3. Jäsenet: • Ketkä ovat demoryhmänne jäseniä?  
• Mikä on heidän roolinsa ja vastuualueensa? 
• Minkälaisia vahvuuksia ryhmällänne on?  
• Puuttuuko ryhmästänne jotakin erityisosaamista?  

4. Suunnitelma: • Mikä on demonne juoni tai tarina?  
• Minkälainen on demonne rakenne ja kulku? 
• Tapahtuuko demossanne yllätyksiä tai käänteitä? 

5. Visuaalinen tyyli: • Minkälaista visuaalista ilmettä tavoittelette? Edustaako demonne jotakin tiettyä tyyliä? 
• Minkälaisia värejä, muotoja tai efektejä haluaisitte käyttää? 
• Miten demonne erottuisi joukosta? 

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

• Minkälaisia musiikkityylejä haluatte käyttää? 
• Mitä soittimia, ääniä tai rytmejä haluatte korostaa? 
• Miten demon äänet ja visuaalisuus sopivat toisiinsa? 

7. Tekniset tiedot: • Mitä ohjelmistoja ja laitteita aiotte käyttää?  
• Käytättekö ohjelmointikieliä?  

8. Toteutus ja aikataulu: • Minkälaisia haasteita uskotte kohtaavanne osana demoprosessia? 
• Mitkä ovat demonne tärkeimmät välivaiheet ja määräajat (dead-line)? 
• Miten pidätte huolta, että demo valmistuu määräaikaan mennessä?  
• Mikä on tarkempi työnjako jäsenten kesken? 
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Kuva: Saarni Säilynoja, Vapriikin kuva-arkisto.


