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Haminan Lippumaailmaan ideoitiin
viikonloppuna merirosvopeli —
Hackathoniin osallistui Kotkassa 30
nuorta eri maista

Tavoitteena on saada valmis sovellus jo ensi kesaksi.

o g o] - i o -

¥li 30 nuorta eri maista osallistui viikonloppuna Hamina AR Hackathoniin, jossa tehtavana oli ideoida sovelluksia Haminan
Lippumaailmaan.

Haminan Lippumaailman tarkoitus ei ole olla vain lipputankoja ja lippuja. Lippumaailman aloitteesta ja

Googlen rahoittamana Kotkassa ja Haminassa jarjestettiin viikonloppuna innovointitapahtuma

Hackathon, jossa joukko tietotekniikkaosaajia ideoi sisdltda Lippumaailmaan.

Jarjestdjind olivat Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulu Xamk:n digiverstas, Cursor, Haminan
kaupunki ja hackathon-tapahtumien tuottaja Ultrahack.
Tavoitteena kilpailussa oli saada hyodyntamiskelpoisia ideoita, joista ainakin voittajaehdotus

toteutettaisiin Haminaan.
Tuomaristossa mukana ollut Xamk:n tutkimuspaallikko Jussi Kasurinen oli myonteisesti yllattynyt

kilpailijoiden ideoista ja siitd, miten hyodynnettavissa olevia ne olivat.

Paljon ideoita kahdessa paivassa

Lippumaailman toiminnanjohtaja Kimmeo Kiljunen kertoi saaneensa uusia ajatuksia ja yllattyneensa

siitd, miten monet ennalta toisilleen tuntemattomat kilpailijat tyoskentelivit yhdessa.

— Hammastyttdvin paljon hyodyllisid ajatuksia vain kahdessa pdivissa. Voittajatiimilld oli paras

tekninen valmius, josta ideaa on hyvi jatkaa, Kiljunen totesi.

Hdammadstyttdvdn paljon hyodyllisia ajatuksia vain kahdessa pdivdssd.

Lippumaailmassa lipputankoihin on Kiljusen mukaan tarkoitus tulla paikkoja, joista saa tietoa kyseisesta

maasta.

— Voi tutustua maan vaestoon, luontoon ja vaikka siihen, paljonko maassa on korruptiota tai paljonko se

on satsannut ilmastonmuutoksen torjuntaan.

Merirosvot veivat voittoon

Voittajajoukkue Pirates Arrr kehitti merirosvopelin, jossa etsitdan aarretta. Pelissd edetddn maasta ja

maanosasta toiseen lipuista saatavien vihjeiden avulla.

— Kaupunkiin tulee paljon lapsiperheiti ja lapsille sovellus on opettavainen. Kaupunki ja Lippumaailma
hyotyvit niiden nakyvyyden lisdantymisesta. Yritykset voivat olla mukana tarjoamassa alennuksia
pelaajille, kertoo helsinkildinen Leo Salomaa voittajajoukkueesta.

Salomaa, kuten monet muutkin Hamina AR Hackathonin osallistujat, kiertda useissa hackathoneissa.
— Nama ovat hyvid tilaisuuksia oppia ja tavata ihmisid, Salomaa sanoo.

Arkkitehdiksi valmistunut ja virtuaalitodellisuutta tutkinut Salomaa kehittda tialla hetkelld tyokseen
lisdtyssa todellisuudessa kiaytettavid laseja. Hackathoneista voi saada hyodyllisid tuttavuuksia omaan
tyohon, koska tavoitteena on aina tehda tuotteita kansainvilisille markkinoille. Talla kertaa joukkueessa

oli kahden suomalaisjasenen lisiksi kaksi venildistd, yksi iranilainen ja yksi kiinalainen.

Voittajajoukkue sai palkinnoksi 2 000 euroa. Toiset 2 000 euroa he saavat, kun peli toteutetaan.

Hackathon
muodostuu sanoista hack ja marathon. Tarkoittaa intensiivistd ja lyhytkestoista kohtaamista, jossa

joukko ihmisid suunnittelee ohjelmistoja tai sovelluksia.
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Vesipuhvelikin voi kavella Haminan

torilla — digi-ideoita etsitaan matkailun
kehittamiseen

Haminan Lippumaailman avajaisia vietettiin toukokuun lopulla Lipputornilla.

Haminan Lippumaailman digitaaliseen sisidltoon haetaan ideoita viikonloppuna Haminassa ja Kotkassa
jdrjestettavdssd Hamina AR Hackathon -tapahtumassa. Kolmepdiiviiseen tapahtumaan osallistuu yli 30
opiskelijaa XAMK:sta, muista Suomen korkeakouluista ja my0s ulkomailta. Lisaksi mukana on lukuisia

asiantuntijoita mentoroiden ideointitiimeja.

Yhdessa

Ideointia

Hackathon tarkoittaa lyhytkestoista ja intensiivista tapahtumaa, jossa kokoontuu joukko ihmisia
ideoimaan ja toteuttamaan erilaisia ratkaisuja annettuihin haasteisiin. Haminan AR Hackathonissa

keskitytaan XAMK:n tutkimuspaillikko Jussi Kasurisen mukaan Haminan Lippumaailmaan.

— Tapahtumassa suunnitellaan ensisijaisesti normaalien matkailijoiden mobiililaitteilla toimivia
taydennetyn todellisuuden ratkaisuja kulttuuri- ja elamysmatkailun tarpeita silmallad pitden. Tallaisia
ovat esimerkiksi eri maiden kansoja ja kulttuureja esittelevat virtuaaliset nayttelyt, tiydennetyn

todellisuuden pelit tai vaikkapa kidnnykan avulla toimivat interaktiiviset vierailuoppaat, Kasurinen

toteaa.

Viikinkeja
Rampsinkariin

Kasurisen mukaan digitaalisuuden hyodyntaminen avaa laajoja mahdollisuuksia elamyksien

tuottamiseen.

— Kayttamalla virtuaalisia tyokaluja seka tiydennettyi todellisuutta on tdysin mahdollista tuoda
vaikkapa vesipuhveli kdvelem&dan Haminan torille, tai ryhma viikinkeja paistattelemaan pdivaa

Rampsinkarin puistoon.

|deat kayttoon

kesalla

Kasurisen mukaan tapahtuman parhaat ideat pyritdan jalostamaan valmiiksi talven aikana ja ottamaan

Haminassa kdyttoon ennen ensi kesdn matkailukauden alkua.

Hackathonin jarjestavat Kaakkois-Suomen Ammattikorkeakoulun XAMK:n Digiverstas hanke

yhteistyossd Cursorin, Haminan
Kaupungin ja hackathon tuottaja Ultrahackin kanssa.
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Xamkin opiskelijat tekivat
kesaharjoittelussa sovelluksia
paikallisille yrityksille — Oman
sovelluksen sai muun muassa Haminan
Lippumaailma

Peliohjelmoinnin opiskelijoiden suunnittelemiin ja koodaamiin sovelluksiin paasee
tutustumaan torstaina avoimissa ovissa.
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Opiskelijat tekivat sovelluksia paikallisten yritysten toimeksiannoista. Oman sovelluksen sai muun muassa Lippumaailma.
Arkistokuva.

Xamkin peliohjelmoinnin opiskelijat ovat kesin aikana suorittaneet Digiverstas-kesdharjoittelun, jossa
he suunnittelivat ja koodasivat yritysten toimeksiantojen perusteella sovelluksia, pelejd ja

optimointityokaluja. Kesdharjoittelu toteutettiin ammattikorkeakoulun ja Cursorin yhteishankkeena.

Digiverstaaseen osallistuneet opiskelijat esittelevit projektejaan torstaina 22. elokuuta jarjestettavissa
avoimissa ovissa. Opiskelijoiden tyon tuloksena muun muassa Maretarium ja Haminan Lippumaailma
ovat saaneet omat sovelluksensa. Lisaksi opiskelijoiden tyon tuloksena syntyi esimerkiksi matikkapeli,

kaupunkisuunnittelupeli seka konttien lastaussimulaatio.

Kesdharjoittelun tarkoituksena on tyokokemuksen kerryttiminen seka yritystoimeksiantojen
tarjoaminen opiskelijoille. Samalla opiskelijat voivat saada my0Gs opintopisteitd projekteihin

osallistumisesta.
Lisda tietoa Digiverstaan projekteista loytyy taalta.

Digiverstaan avoimet ovet torstaina 22. elokuuta klo 9—11, Datariina, Level Up -tilat, Heikonkatu 7, Kotka.
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Nakokulma: Mika ihmeen hackathon?
Yritysten ja opiskelijoiden kannattaa olla
siina mukana

Monesti kuullaan puhuttavan yhteiskehittdmisesta ja hackathoneista. Mita ne sitten ovat?

Turun yliopiston tutkijat kiteyttdvit yhteiskehittdmisen nidin: Yhteiskehittdminen on ihmisten vilista
tavoitteellista yhteistyota. Kehittimisen kohteena voi olla hyvinkin erilaisia asioita, kuten vaikka

strategia, tuote, palvelu, tilaratkaisut tai liikeidea.

Hackathon on intensiivinen yhteiskehittimisen muoto, jossa eri alojen opiskelijat tyGskentelevit

ennalta miiritetyn ajan luovan ongelmanratkaisun ja kehittdmisen parissa.

Hackathonin ytimena on vhdistda yrityksen osaaminen opiskelijoiden tuoreeseen nakokulmaan ja luoda

sitd kautta uudenlaisia ratkaisuja. Kyse on kokeilukulttuurista ja asioiden tekemisesti eri tavalla kuin

perinteisesti on totuttu.

Hackathoneissa tehddan paljon sellaista, mita koulutyossa harvemmin tehdaan. Esimerkiksi
tyoskennelldan ihmisten kanssa, joilla on taysin erilainen tyoura- tai koulutustausta, pidetdin

myyntipuheita sekid kokeillaan uusia tapoja ratkaista ongelmia.

Hackathonit ovat opiskelijoille ndyttdmo, jossa opitaan sekd tuodaan omaa osaamistaan esille suoraan
yrityksille.

Perinteiseen opiskelijaprojektityohon verrattuna hackathon-pohjainen vhteiskehittdminen tarjoaa

yrityksille useita erilaisia ratkaisuja, kun saman aikaisesti haastetta ratkoo usein useampi opiskelijatiimi.

Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulu Xamk tarjoaa useita tilaisuuksia, joissa tormaytetdan yvhteen
opiskelijat ja alueen yritykset. Tama on tarkeaa, jotta yritykset verkostoituvat suoraan opiskelijoiden

kanssa.

sellaisia asioita, joita ei tavallisessa arjessa ole mahdollista testata. Opiskelijoiden kanssa yvhdessi
tyoskenteleminen avaa monesti asiat uudesta nakokulmasta, ja siitd saattaa syntya jopa uusia

innovaatioita.

Aina innovaatioita ei kuitenkaan synny, eikd niiden syntyminen saisi olla tyoskentelyn lahtokohtana.
Lihtokohtana tulisi olla vhteiskehittimisen pitkdjinteinen tekeminen. Parhaimmillaan

yhteiskehittiminen lihtee pienistd kokeiluista, jotka jatkuvat systemaattisen yhteistyon muodossa.

Yhteistyosta ei kuitenkaan jda edes positiivisia kokemuksia, jos odotukset ovat viarianlaisia. On viarin
olettaa, ettd opiskelijoiden kanssa tehtdvissa yhteiskehittamisessa tehdaan kuukauden tai jopa vuoden
tyot vhdessid tapahtumassa. Yhteiskehittdmisen keskiossd ovat kokeilut ja niistd oppiminen.
Opiskelijoille vhteiskehittiminen avaa ovia tyoeldmaian seka projektimaiseen moniammatilliseen

tyoskentelykulttuuriin.

Suomalaisen tyon liiton teettdméan Made by Finland -kampanjatutkimuksen mukaan
merkityksellisimmat asiat seuraavan kymmenen vuoden sisilld suomalaisessa tyoeldmissi ovat 1.
Teknologian kaytto, 2. Kyky sopeutua muutokseen, 3. Jatkuva oman ammattitaidon kehittdminen, 4.
Kyky toimia eri kulttuureissa, 5. Kyky markkinoida omaa osaamista. Yhteiskehittamistilaisuuksissa

harjoitellaan kaikkia naitd tulevaisuuden keskeisia taitoja.

Yritysten kannalta yhteiskehittdmistilaisuudet tarjoavat mahdollisuuden pysya mukana kovenevassa

kilpailussa. Turun yliopiston tutkijoiden mukaan voidaan sanoa, etti joissain tapauksissa
yvhteiskehittiminen on muuttumassa jo pikkuhiljaa kilpailuetua tuovasta tekijastd parjddmisen

perusedellytykseksi.

Tki-asiantuntija Pekka Pulkkinen, Xamk

Projektipiidllikko Maarit Vahvanen, Xamk
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