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TIIVISTELMÄ 
 
Tämä opinnäytetyö käsittelee markkinoilla olevia viihdekeskuslaitteita, 
erilaisia viihdemedioita ja -formaatteja,  pc-pohjaisen viihdekeskuksen 
laitteistokomponentteja ja tarvittavia ohjelmistoja sekä pc-pohjaisen 
viihdekeskuksen rakentamisen. Opinnäytetyön tarkoituksena on selvittää, 
onko toimiva, käytännöllinen ja monet erilliset viihdelaitteet yhdeksi 
kokonaisuudeksi yhdistävä pc-pohjainen viihdekeskus mahdollista 
toteuttaa. 
 
Teoriaosuudessa määritellään viihdekeskus ja viihdemediat, selvitetään 
tällä hetkellä markkinoilla olevien viihdekeskuslaitteiden hyvät ja huonot 
puolet, määritetään tarpeelliset tuet eri viihdemedioille sekä selvitetään 
pc-pohjaisen viihdekeskusken laitekomponentit ja ohjelmistot.  Teoria-
osuuden pohjalta käydään syvällisemmin läpi sopivimmat viihdekeskus-
käyttöliittymäohjelmistot ja pyritään rakentamaan niiden pohjalta erilaisten 
laajennusohjelmien avulla halutunlaiset viihdekeskusominaisuudet. 
 
Viihdekeskusominaisuuksille asetettiin henkilökohtaiset kriteerit, joiden 
mahdollistaminen ja toimivuus testattiin jokaisessa valitussa viihdekes-
kuskäyttöliittymäohjelmassa erikseen. Toimivuus- ja toiminnallisuus-
tulokset ohjelmistojen välillä olivat pieniä, ja jokaisella testatulla ratkai-
sulla on mahdollisuus saavuttaa lähes keskenään yhteneväiset toiminnal-
lisuudet.  
 
Haluttujen kriteerien täyttäminen ja toimivan sekä käytännöllisen 
viihdekeskuksen rakentaminen pc-pohjaisesti ei onnistunut.  Laitteisto-
puolen suurimmiksi ongelmiksi muodostuvat todennäköisesti äänekkyys, 
lämpöongelmat sekä digitv. Ohjelmistot koettiin liian epävakaiksi sekä 
tietyillä tasoilla epäkäytännöllisiksi. Työssä kuitenkin päästiin riittävän 
lähelle haluttua viihdekeskuskokonaisuutta, joten sen hiomista täydel-
liseksi viihdekeskukseksi aiotaan jatkaa. 
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ABSTRACT 
 
 
This study deals with the entertainment center devices on the market  
today, different entertainment media and formats, the hardware and  
software required in a PC-based entertainment center, as well as the 
actual building  of a PC-based entertainment center. 
 
The theory part gives the definition of an entertainment center and 
entertainment media,  examines the advantages and disadvantages of the 
entertainment center devices on the market  today, defines the necessary 
supports for the different entertainment media and sort out the hardware 
and software of the entertainment center. Based on this theory, the most 
appropriate front-end software for entertainment centers is dealt with in 
more detail. Based on these results, the aim was to build the desired 
entertainment center features with different expansion software. 
 
There were personal criteria set for the features of the entertainment 
center. The functionality and functions of each chosen entertainment 
center front-end-software were tested separately. The differences 
between the results were small and it is possible to achieve almost similar 
functionality with every tested solution. 
 
The fulfilling of the desired criteria and building a working and practical 
PC-based entertainment center did not succeed. The biggest problems 
with the hardware were noise, temperature and digital television. The 
software was too unstable and on certain levels too unpractical. Still, the 
achievement was so close to the desired entertainment center that 
developing it further towards a perfect entertainment center will continue. 
 
 
Key words: media center, entertainment media, front-end software, digital 
television, HDTV, copyrights, game emulator, modding, HTPC  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



  

SISÄLLYS 
 
 
TERMINOLOGIA 
 
1 JOHDANTO ......................................................................................................1 
 
2 KODIN VIIHDEKESKUS...................................................................................1 
 
 2.1 Määritelmä kodin viihdekeskukselle .....................................................1 
 
 2.2 Nykyiset viihdekeskukset ......................................................................2 
 

2.2.1 Erilaiset viihdekeskusratkaisut 
2.2.2 Intel Viiv 
2.2.3 Erillislaitteet 
2.2.4 Modifioidut pelikonsolit 
2.2.5 HTPC 
2.2.6 Mediacenter pöytälaitteet 

 
3 VIIHDEMEDIAT ..............................................................................................11 
 
 3.1 Määritelmä viihdemedialle ...................................................................11 
 
 3.2 Kuvamateriaali ......................................................................................11 
 
  3.2.1 Digitaalinen kuva 
  3.2.2 Digitaaliset valokuvat 

3.2.3 Muut kuvalliset mediat 
 
 3.3 Radiomedia ...........................................................................................13 
 
 3.4 Pelit ja peliemulaattorit.........................................................................14 
 
 3.5 Internet ja viestintä ...............................................................................15 
 
  3.5.1 Erilaiset Internetin palvelut 

 3.5.2 Skype 
3.5.3 Tietoturva 

 
 3.6 Televisio ................................................................................................16 
 

3.6.1 TV-kortit 
3.6.2 Digi-TV 
3.6.3 HDTV 
3.6.4 IPTV 
3.6.5 HDCP 

 
 3.7 Musiikki..................................................................................................22 
 

3.7.1 Digitaalinen ääni 
3.7.2 Pakkaustavat 

 



  

3.7.3 Pakkaustestit 
3.7.4 Erikoisformaatit 
3.7.5 Audiotiedostojen käsittely 
 

 3.8 Video ja elokuvat ..................................................................................31 
 

3.8.1 Videokuva 
3.8.2 Pakkaustavat 
3.8.3 Videotiedostojen käsittely 

 
 3.9 Tekijänoikeudet.....................................................................................34 
 
4 LAITTEISTON KOMPONENTIT .....................................................................35 
 
 4.1 Viihdekeskuksen laitteisto ...................................................................35 
 
 4.2 Kotelo ja virtalähde...............................................................................35 
 

4.2.1 PC:n kotelo 
4.2.2 Barebone 
4.2.3 Kannettava tietokone 
4.2.4 HTPC 
4.2.5 Virtalähde 

 
 4.3 Emolevy ja ohjauslaitteet .....................................................................39 
 

4.3.1 Emolevy 
4.3.2 Piirisarja 
4.3.3 Liitännät 
4.3.4 Ohjauslaitteet 

 
 4.4 Langattomat ratkaisut sekä RAID........................................................43 
 
 4.5 Suoritin ja muisti...................................................................................45 
 

4.5.1 Suoritin 
4.5.2 Suorittimen tehokkuuden tekijöitä 
4.5.3 Dualcore 
4.5.4 Muisti 

 
 4.6 Äänikomponentit ..................................................................................48 
 
 4.7 Näytönohjain sekä tv-kortti..................................................................50 
 

4.7.1 Komponentit peleille ja televisiolle 
4.7.2 Näytönohjain 
4.7.3 Digi-TV-kortit 

 
 4.8 Optiset asemat ja kiintolevyt ...............................................................55 
 

4.8.1 Optinen asema 
4.8.2 Kiintolevyt 

 



  

 4.9 Jäähdytys- ja äänenvaimennuskomponentit......................................58 
 

4.9.1 Lämpöongelmat 
4.9.2 Ilmajäähdytys 
4.9.3 Nestejäähdytys 
4.9.4 Heatpipe 
4.9.5 Nestemäinen metalli 
4.9.6 Äänenvaimennus 

 
5 OHJELMISTO .................................................................................................62 
 
 5.1 Viihdekeskuksen Front-End-ohjelmat.................................................62 
 
 5.2 Ulkoiset mediatoistimet........................................................................65 
 
 5.3 Pluginit...................................................................................................66 
 
6 CASE: OMA VIIHDEKESKUS ........................................................................67 
 
 6.1 Oman viihdekeskuksen rakentaminen................................................67 
 
  6.1.1 Testikokoonpano 
  6.1.2 Kriteerit 
 
 6.2 Ohjelmisto .............................................................................................70 
 

6.2.1 Microsoft Windows XP Media Center Edition 2005 
6.2.2 gAllMedia Got All Media 
6.2.3 Meedio LLC Meedio Pro 
6.2.4 Team-MediaPortal MediaPortal 

 
7 YHTEENVETO ................................................................................................81 
 
 
LÄHTEET  .....................................................................................................83 
 
 
LIITTEET  .....................................................................................................88 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



  

TERMINOLOGIA 
 
 
1080p 
Parasta mahdollista teräväpiirtotarkkuutta tarjoava hdtv-lähetysformaatti, jonka 
tarkkuus on 1980 x 1020 lomittamattomana (Progressive). 
 
AACS  
Advanced Access Control System on seuraavan sukupolven optisen median 
kopiosuojateknologia. Se on filmi-, elektroniikka- ja ohjelmistoteollisuuden 
kehittämä. 
 
Artefakti 
Termillä tarkoitetaan yleensä pakkauksen yhteydessä havaittavia näkyviä tai 
kuultavia virheitä. 
 
AVC 
Advanced Video Codec on uuden sukupolven videopakkausstandardi. 
 
BIOS 
Basic Input-Output System, ohjelmakoodi, joka hoitaa matalan tason 
kommunikoinnin ja laitteiston hallinnan. 
 
Conax 
Digilähetysverkoissa käytettävä salausjärjestelmä, jolla salataan maksukanavia. 
 
Codec 
Codec eli koodekki tule sanoista Compression Decompression Algorithm. Se on 
pieni apuohjelma, joka mahdolistaa pakattujen materiaalien purkamisen. 
 
CPU 
Central Process Unit eli tietokoneen suoritin.  
 
Crossfire 
Atin vastine Nvidian SLI:lle 
 
Dashboard 
Ohjelma, joka käynnistyy Xboxin käynnistyksen yhteydessä mahdollistaen 
menuvalikot. 
 
Distribuutio 
Distro tai distribuutio tarkoittaa Linuxin levityspakettia. 
 
DVB-C 
Kaapeliverkossa käytetty digi-TV-standardi. 
 
DVB-H 
Mobiiliverkoissa käytetty digi-TV-standardi. 
 
DVB-S 
Sateliittilähetyksissä käytetty digi-TV-standardi. 
 

 



  

DVB-T 
Digital Video Broadcasting Terrestial eli maanpäällinen digilähetys.  
 
DVI 
Digital Visual Interface on digitaalinen liitäntä tietokonetta varten. Liitäntä tukee 
vain kuvamateriaalin siirtoa. 
 
EPG 
Electronic Program Guide on digiTV-lähetyksiin sisällytetty elektroninen 
ohjelmaopas, joka mahdollistaa tulevien ohjelmien selaukset ja informaatiot. 
 
Front-end 
Viihdekeskuksessa käytettävä käyttöliittymäohjelma, joka mahdollistaa valikot ja 
toiminnallisuudet. 
 
HDCP 
High-Bandwidth Digital Content Protection on Intelin kehittämä suojauskäytäntö 
digitaaliselle materiaalille, ja sillä on mahdollista suojata digitaalisten dvi- ja hdmi-
liitäntöjen signaali näyttölaitteen ja toistolaitteen välillä. 
 
HDMI 
High definition multimedia interface on liitäntä teräväpiirotsignaalille. Liitännän 
kautta on mahdollista siirtää dvi:n tapaan kuva mutta myös ääni. 
 
HDTV 
High definition television eli teräväpiirtotelevisio, joka mahdollistaa aiempaa 
tarkemman kuvan. 
 
IRDA 
Infrared Data Associationin  määrittämä standardi infrapunasäteilyä hyödyntävään 
langattomaan tiedonsiirtoon. 
 
JPEG 
Joint Photographic Experts Group on tunnettu ja laajasti käytössä oleva kuvan 
pakkausmenetelmä. 
 
Koodekki 
Katso codec. 
 
LCD 
Liquid Crystal Display eli nestekidenäyttö. 
 
MPEG 
Moving Picture Experts Group on liikkuvan kuvan pakkausmenetelmä. 
 
MPEG-4 
Uuden sukupolven audio- ja videostandardi, johon tunnetut divx- ja xvid 
-pakkaustavat pohjautuvat. 
 
MPEG-4 part 10 
Mpeg-4-standardiin lisätty laadukkaampi videokoodekki, joka tunnetaan myös 
termein AVC ja H.264. 

 



  

Nforce 
Nvidian emolevyn piirisarjaperhe. 
 
PCI-E 
Pci-express on uuden ajan emolevyllä sijaitseva väylä lisäkorteille. 
 
PVP-OPM 
Protected Video Path Output Protection Management on teknologia, joka  
pudottaa videon tarkkuutta tai estää sen siirtymisen kokonaan, mikäli yhdistetty 
näyttö ei tue hdcp-tekniikkaa. Käytössä tulevassa Windows Vista  
-käyttöjärjestelmässä. 
 
PVP-UAB 
Protected Video Path User-Accessible Bus -tekniikka salaa videosisällön sen 
siirtyessä pci-e-väylän kautta hd-levyltä estäen toista pci-e-laitetta kaappaamasta 
materiaalia. Käytössä tulevassa Windows Vista -käyttöjärjestelmässä. 
 
RSS 
Real Simple Syndication -tekniikka mahdollistaa esimerkiksi haluttujen 
verkkosivustojen uutisotsikoiden päivittymisen nopeasti joko selaimeen tai 
erilliseen rss-lukijaan. 
 
SLI 
Nvidian tarjoama Scalable Link Interface -tekniikka mahdollistaa kahden pci-e-
näytönohjaimen kytkemisen yhdeksi näytönohjaimeksi. 
 
 

 



1  JOHDANTO 
 

Kodeissa on tällä hetkellä kodinelektroniikkaa enemmän kuin koskaan aiemmin, ja 
tämä suuntaus tulee todennäköisesti jatkumaan. Kodinelektroniikkaan lukeutuvat muun 
muassa CD- ja DVD-soittimet, erilaiset vahvistimet, virittimet ja televisiot, digiboksit, 
pelikonsolit, tietokoneet ja erilaiset digitaaliset tallennuslaitteet. Tekniikka tule koko 
ajan kodinläheisemmäksi, ja erilaisia uusia ratkaisuja ja innovaatioita esitellään joka 
vuosi lisää. Digitalisoituva koti lisää asumisviihtyvyyttä, mutta samalla myös erilaisten 
laitteiden määrää. Laitemäärän kasvaessa kasvaa myös erilaisten ohjainlaitteiden, kuten 
kaukosäätimien, määrä. Pelkästään olohuoneessa erilaisten ohjauslaitteiden määrä voi 
olla lähes kymmenen. Voisiko edellä mainitut toiminnot  saavuttaa yhdellä laiteratkai-
sulla? Mahdollinen ratkaisu voisi olla PC-pohjainen kodin viihdekeskus. 
 
Opinnäytetyössä pyritään selvittäämään, onko mahdollista löytää tasapainoinen, pc-
pohjainen ratkaisu kodin viihdekeskukseksi. Työ jakautuu neljään osaan, joista ensim-
mäisessä osassa käsitellään nykyisiä viihdekeskuksia ja niiden tarjoamia mahdolli-
suuksia. Samalla pyritään löytämään mahdolliset puuteet, joita pyritään välttämään 
omassa ratkaisussa. Lisäksi käydään läpi tarvittavat viihdemediat, jotka viihdekes-
kuksen tulee hallita. Toisessa osassa käsitellään tarpeellinen laitteisto ja käydään teoria-
pohjaisesti läpi tarvittavat viihdekeskuksen komponentit ja pyritään löytämään viihde-
keskusta ajatellen ratkaisevat tekijät komponenttien valinnan suhteen. Kolmannessa 
osassa tutustutaan tarvittavaan ohjelmistoon ja käydään läpi vaihtoehtoja viihdekes-
kuksen käyttöliittymää ajatellen. Tarkoituksena on tarjota riittävä informaatio ohjelmis-
ton kriteerien suhteen. Neljäs osio on varsinainen case, jossa rakennetaan viihdekeskus 
omien tarpeiden ja kriteerien mukaan ja koetetaan saada aikaan toimiva ratkaisu. 

 
 
2  KODIN VIIHDEKESKUS 
 
 2.1  Määritelmä kodin viihdekeskukselle 
 

Kodin viihdekeskus on laite, jolla voidaan toistaa kaikki yleisimmät digitaalisen viih-
teen muodot käsittäen valokuvat, elokuvat ja kotivideot, musiikin, radion, television 
sekä pelit. Samalla laitteella voidaan käyttää myös Internetiä ja hoitaa sen kautta kom-
munikoinnit sähköpostin ja pikaviestimien kautta. Tämä kaikki tapahtuu lisäksi langat-
tomasti joko kaukosäätimellä, peliohjaimella tai hiiri-näppäimistö-yhdistelmällä ja 
välittyy TV:n tai videotykin kautta. Erilaisia kuva-, ääni- sekä videoformaatteja on 
lukuisia, ja näistä ainakin yleisimmät formaatit viihdekeskuksen tulee toistaa vaivatta. 
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Lisäksi eri formaattien väliset konvertoinnit, tallentaminen, kaappaaminen ja optisille 
levyille polttaminen ovat mahdollisia. Jotta kaikki tämä voitaisiin toteuttaa, viihdekes-
kuksen alustaksi valitaan PC-tietokone, joka tässä vaiheessa vaikuttaa skaalautuvim-
malta ja laajennettavuudeltaan parhaalta ratkaisulta. 

 
 
 2.2  Nykyiset viihdekeskukset 
 
  2.2.1  Erilaiset viihdekeskusratkaisut 
 

Tällä hetkellä tietyin varauksin viihdekeskuksen kriteerit täyttäviä erilaisia ratkaisuja 
on tarjolla useita. Ratkaisut toistettavien medioiden välillä ja pääasiallisen käyttötar-
koituksen mukaan vaihtelevat. Tarjolla on laitteistoja eri termein varustettuna, kuten 
HTPC (Home Theater PC), Media Center PC, Set-Top-Box ja TiVo, mutta pohjaidea 
kaikissa on lähes sama, toimiminen jollakin tasolla kodin viihdekeskuksena. Lisäksi 
tarjontaa laajentavat erilaiset digiboksit, erillislaitteet, kotiteatterisarjat, mediasoittimet 
sekä modifioidut pelikonsolit. Jokaiselle löytyy varmasti monia sopivia ratkaisuja, mut-
ta löytyykö joukosta myös todellisen viihdekeskuksen ainekset täyttävä laite? 

 
 
  2.2.2  Intel Viiv 
 

Intelin näkemys digitaalisesta kodista on Viiv-konsepti, johon sisältyy erilaisia Viiv-
pohjaisia ratkaisuja erilaisine laitteineeen. Viiv-määrittelyihin kuuluvat muun muassa 
helppo navigointi kaukosäätimellä, pieni ja hiljainen järjestelmä sekä laitteen välitön 
päälle ja päältä pois kytkeminen. Lisäksi Viiv-pohjaisilla PC-tietokoneilla on 
mahdollisuus kytkeytyä verkon yli toimiviin musiikki-, peli- ja elokuvapalveluihin. 
Viiv-laitteet perustuvat luonnollisesti Intelin ratkaisuihin sekä Microsoftin Windows 
XP Media Center Editioniin. (Intel 2006.) Konsepti ei sinänsä tarjoa mitään uutta ja 
mullistavaa. Se lähinnä ainoastaan määrittelee laitevalmistajille tietyt standardit, jotka 
täyttämällä laite saa Viiv-hyväksynnän. Kyseessä ei siis oleainakaan vielä mikään de 
facto -järjestelmä. 

 
 
  2.2.3  Erillislaitteet 
 

Erillislaitteilla tarkoitetaan tässä yhteydessä stereolaitteiston yhteyteen liitettäviä 
komponentteja. Näihin voidaan luetella esimerkiksi TiVo, erilaiset Set-Top-Boxit, 
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DVD-soittimet, digiboksit, tallentavat dvd- ja kovalevysoittimet ja erilaiset integroidut 
ratkaisut sekä kotiteatteripakettiratkaisut ja langattomat mediasovittimet. Nykyiset 
erillislaitteet toistavat melko monipuolisesti erilaisia audio- ja videotiedostoja ja yleiset 
MP3- ja DIVX-tiedostot toistuvat jo hyvin monissa laitteissa. Ominaisuudet kuitenkin 
vaihtelevat hyvin suuresti, ja joidenkin laitteiden kyky toistaa DIVX-elokuvien 
tekstitystiedostoja tai MP3-tiedostojen metainformaatiota ovat puuttellisia ja jopa 
olemattomia. Lisäksi pelit ja mahdollisuus Internetiin puuttuvat lähes kokonaan. 
 
TiVo 
TiVo on tv-ohjelmien tallennukseen tarkoitettu laite, joka sisältää monipuolisia 
ajastustoimintoja ja kovalevyn. Uudet TiVo-laitteet sisältävät myös kodin media-
ominaisuuksia, kuten musiikin ja kuvien toistomahdollisuuksia. Laite on kuitenkin 
omiaan  tallentamaan TV-ohjelmia, ja sillä on mahdollista tallentaa televisiosta tietyn 
näyttelijän tai ohjaajan elokuvia, ja laite osaa automaattisesti poistaa myös mainokset. 
Ikävä kyllä palvelu ei ole Suomessa saatavana ja viihdekeskuksen kriteerit jäävät 
muutenkin suurimmalta osin täyttämättä. (What is Tivo? 2005.) 
 
Set-Top-Box 
Set-Top-Box on termi televisioon kytkettävälle päätelaitteelle, jolla digitaalinen 
signaali muunnetaan analogiseksi, jotta vanhat analogiset televisiot voisivat toistaa 
halutun materiaalin. Nykyään termiin ei juurikaan törmää mutta digiboksi on 
oikeastaan juuri Set-Top-Box-laite. Digibokseja on monenlaisia, mutta hyvä ratkaisu 
mielestäni on kovalevyllä ja kahdella virittimellä varustetut digiboksit, jotka voidaan 
lisäksi liittää PC-tietokoneeseen. Tällaisella digiboksilla voidaan tallentaa kahta 
erillistä ohjelmaa ja joillakin lisäksi katsoa kolmatta. Tallennuksia voidaan sopivan 
liitännän kautta myös siirtää PC:lle jatkokäsittelyä varten. Digiboksi on kuitenkin 
tarkoitettu vain digitaalisen TV-signaalin tallennusta varten, joten VHS-tallenteiden 
digitalisoimiseen se ei sovellu. Joissakin on lisäksi pieniä pelejä mukana ja 
mahdollisuus toistaa MP3-tiedostoja, mutta juurikaan muuhun mediakäyttöön 
digiboksit eivät sovellu. 
 
Stereolaitteet 
Erilliset DVD-soittimet, tallentavat DVD- ja kovalevysoittimet sekä kotiteatterisarjojen 
soittimet toistavat nykyään yhä enemmän erilaisia tiedostomuotoja. Hyvin monissa 
laitteissa on tuki muun muassa DIVX-, MP3-, WMA-, SACD-, JPEG- ja XVID-
tiedostoille sekä monille eri polttomedioille. Lisäksi kotiteatterisarjoissa on pienenä 
plussana valmiina oma monikanavavahvistin ja kaiutinpaketti. Ongelmia on kuitenkin 
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vielä esimerkiksi tekstitystiedostojen kanssa, eikä laitteita ole luonnollisestikaan luotu 
Internetiä tai pelejä varten. 
 
Langattomat mediasoittimet 
Langattomat mediasovittimet, kuten Philips Streamium MX 6000i, pystyvät 
linkittämään PC:n televisioon langattomasti ja pystyvät täten toistamaan PC:n 
mediasisältöä, kuten musiikkia, videota, kuvia sekä Internet-radiota. Philipsin laite 
sisältää lisäksi oman vahvistimen sekä virittimen, mutta silti monipuolisemmat pelit ja 
laajempi Internetin hyödyntäminen eivät kuulu varusteluun. (Philips 2005.) 
Langattomia mediasoittimia on lukuisia: Netgear Wireless Digital Media Player, 
Linksys WMCE54AG, Pinnacle ShowCenter, Buffalo LinkTheater, Pixel Magic HD 
Mediabox, D-link Wireless Media Player, Roku SoundBridge ja Hauppauge Media 
MVP. Kaikille yhteistä on olla langattomana linkkinä television ja PC:n välillä sekä 
toistaa valokuvia, videota sekä ääntä PC:ltä. Joillakin on myös mahdollista päästä 
tiettyihin Internetin musiikkipalveluihin sekä tallentaa musiikkia ja tv-ohjelmia. Pelit ja 
laajempi Internetin hyödyntäminen kuitenkin puuttuvat myös näistä laitteista. Ne 
tarjoavat silti helpon tavan tuoda langattomasti PC:llä olevaa audio- ja videomateriaalia 
televisioruudulle. 

 
 
  2.2.4  Modifioidut pelikonsolit 
 

Tämän päivän pelikonsolimarkkinoilla on vain kolme tekijää: Sony Playstation, 
Microsoft Xbox ja Nintendo GameCube. Jokaisen konsolin ratkaisut eroavat hieman 
toisistaan. Sonyn ja Nintendon pelikonsolit ovat lähempänä perinteistä pelikonsolia, 
kun taas Microsoftin oma ratkaisu on hyvin lähellä pc-tietokonetta sisältäen myös 
kovalevyn. Tästä syystä varsinkin Xbox on ollut niin sanottujen ”modaajien” suosiossa. 
 
Modaus tai modifiointi tarkoittaa tässä yhteydessä konsolin laitteiston ja ohjelmiston 
muokkaamista. Muokatulla konsolilla on esimerkiksi mahdollista toistaa varmuus-
kopioituja ja muiden aluekoodien DVD-levyjä ja pelejä. Muokkaus tapahtuu liittämällä 
tarkoitukseen sopiva mod-piiri konsolin rautaan esimerkiksi kolvilla juottamalla, tai 
jossakin tapauksessa muokkauksen voi tehdä myös ohjelmallisesti buuttaavan CD- tai 
DVD-levyn kautta. Mod-piiristä riippuen, asennus voi olla hyvinkin työläs moninaisine 
tinauksineen, kun taas yksinkertaisimmillaan piiri vain painetaan konsolin emolevyyn 
kiinni pienillä kiinnittimillä. Konsoli on mahdollista myös modifioida ohjelmisto-
pohjaisesti, jolloin säästyy vaivalloiselta piirin asentamiselta. 
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Modifiointi voi kuulostaa laittomalta toiminnalta, sillä siinähän kierretään valmistajan 
aluekoodi- ja kopionestojärjestelmiä. Tällä hetkellä ainakin Isossa-Britanniassa toi-
minta on kielletty ja mod-piirien myyminen siellä on laitonta perustuen Euroopan 
unionin tekijänoikeusdirektiiviin. Suomessa ei ainakaan vielä ole ryhdytty vastavaan 
toimintaan, mutta uuden tekijänoikeuslain tullessa voimaan asiassa saattaa tapahtua 
muutoksia. Mainittakoon vielä, että Australiassa korkeimman oikeuden päätöksellä on 
modifiointi saatu laillistettua (Konsolin modaus laillista Australiassa MikroBitti 2006, 
15). 
 
Sony Playstation2 
Sony Playstation 2 on maailman myydyin pelikonsoli. Suuresta käyttäjäkunnasta 
huolimatta PS2 ei ole yleinen modauskohde toisin kuin kilpailijansa Xbox. PS2:lle toki 
löytyy modauspiirejä ja jopa Sonyn itsensä kehittämä PS2 Linux Kit -tuote, jolla on 
ohjelmallisesti mahdollista muuntaa PS2-konsoli Linux-alustaiseksi laitteeksi. Pakkaus 
sisältää lisäksi kovalevyn. Modifiointi ei kuitenkaan suoranaisesti tarjoa mitään suuria 
muutoksia. Modifioinnin jälkeen konsolilla voi kuunnella MP3-musiikkia mutta ei 
kopioida ja muuntaa CD-levyjä MP3-muotoon. Lisäksi PS2-pelien pelaaminen sekä 
DVD- ja CD-levyjen toisto vaatii linuxista poistumisen. (Linux (for Playstation2) 
Version 1.0 FAQ 2005.) Konsolille on kuitenkin mahdollista asentaa mod-piiri, joita on 
muutamia erilaisia tarjolla. Piirien tarjoamat edut vaihtelevat hieman, mutta yleisesti 
ottaen niillä on mahdollista saada PS2 toistamaan muiden alueiden ja 
varmuuskopioituja pelejä. Jotkin tarjoavat  mahdollisuuden myös ajaa käyttäjien itse 
tekemiä lisäohjelmia, kuten MP3- ja DIVX-soittimia tai peliemulaattoreita. 
(Modpiiri.com 2005a.)  
 
Nintendo GameCube 
Myös Nintendo GameCube on mahdollista modifioida joko modpiirillä tai 
ohjelmallisesti, jolloin kuitenkin menetetään mahdollisuus kahden levyn peleihin ja 
latausajat ovat samalla pitempiä (Diablo 2005). GameCubelle löytyy myös juuri sille 
räätälöity Linux-distribuutio, jolla GameCube on mahdollista saattaa 
multimediapäätteeksi tai PowerPC-pohjaiseksi palvelimeksi (GameCube Linux 2005). 
Tällöin laitteella on mahdollista myös pelata emulaattoripelejä (Emulators for the 
Nintendo GameCube 2005). Konsolin pieni keskusmuisti sekä kiintolevyn puuttuminen 
kuitenkin rajoittavat konsolin multimediapäätteellisiä ominaisuuksia. 
 
Sega Dreamcast 
Kolmen suuren nykyisen konsolivalmistajan rinnalla oli aikoinaan myös neljäs tekijä, 
Sega, joka kuitenkin menetti asemansa kilpailussa vuosia sitten. Sega Dreamcast -peli-
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konsoli on kuitenkin mahdollista modata myös kevyeen mediakeskus-toimintoon mutta 
se kärsii GameCuben tavoin selkeistä puutteista, kuten kiintolevyn puuttumisesta. 
 
Microsoft Xbox 
Pelikonsolimarkkinoille vuonna 2001 tullut Mixrosoftin Xbox on modausominai-
suuksiltaan muita konsoleita huomattavasti parempi. Modaukseen perehdytään tässä 
paremmin Xbox-konsolin kautta. 
 
Xbox-modaus ei ole jokaiselle Xbox-käyttäjälle tarpeellinen, ja modifioinnista tuskin 
kaikki ovat tietoisiakaan. Modauksessa Xboxin oma BIOS-piiri ohitetaan ja käyn-
nistetään halutulta BIOS:lta, joka mahdollistaa allekirjoittamattomien ohjelmien ajon 
Xboksissa. Alkuperäinen BIOS estää ulkopuolisten sovellusten ajon ja mahdollistaa 
vain Microsoftin allekirjoitusavaimella allekirjoitettujen sovellusten ajon. (Kerho 
2005b.) 
 
Xbox voidaan modata kolmella tapaa. Eräs tapa on softamodaus, jolloin Xboxiin 
aiheutetaan puskurin ylivuoto tietyillä muokatuilla tiedostoilla. Tämän jälkeen 
laitteessa on erityisellä lataajalla mahdollista käyttää muokattua BIOS-tiedostoa ja 
suorittaa haluamiaan sovelluksia. (Kerho 2005c.) Toinen tapa on uudelleenohjelmoida 
Xboxin flash-muistipiiri mutta suosituin tapa lienee mod-piirin asentaminen. 
 
Mod-piiri mahdollistaa muiden modaustapojen  tavoin alkuperäisen BIOS piirin 
ohituksen. Erilaisia mod-piirejä on useita ja niiden ominaisuudet vaihtelevat hieman. 
Merkittävimpiä eroja ovat muistin koko, asennustapa, ohjelmointitapa sekä piiri-
kohtainen ohjelmisto. Mikäli itse haluaa modata konsolinsa, merkittävin ero lienee 
mod-piirin asennustapa. Piiri voidaan asentaa juottamalla tai niin sanotuilla pogo-
pinneillä, jolloin piiri ruuvataan piirilevyyn kiinni juottamisen sijaan. Huonona puolena 
tässä on se, että mod-piiri voi siirtyä konsolin liikahtaessa, jolloin se joudutaan 
kiinnittämään uudestaan. Juotoksettomaan asennukseen on tarjolla myös erilaisia 
sovittimia. (Kerho 2005d.) 
 
Kun alkuperäinen bios saadaan ohitettua voidaan konsolissa ajaa itse valittu dashboard 
eli alkuvalikko, joka käynnistyy konsolin käynnistyessä ilman levyä. Dashboard on 
merkittävin osa Xbox-mediakeskusta. Dashboardeja on muutamia erilaisia mutta 
jokainen niistä sisältää lukuisia ominaisuuksia, joita ei alkuperäiseltä BIOS:lta löydy. 
Näitä ovat esimerkiksi kiintolevyllä olevien ohjelmien ajo, emulaattorien ja pelien 
pelaaminen ja FTP-yhteyksien luominen. Viihdekeskusta ajatellen merkittävin ohjelma 
lienee Xbox Media Center (XBMC) tai Xbox Media Player (XBMP), jotka ovat 
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avoimeen lähdekoodin perustuvia mediasoittimia. Molemmat ovat nimenomaan 
kehitetty modifioituja Xboxeja varten. Näistä XBMP:n kehittely on kuitenkin lopetettu 
jo vuonna 2004 ja XBMC:stä tuli ohjelman seuraaja. (Kerho 2005d.) 
 
XBMC-ohjelma mahdollistaa erittäin kattavan viihdekeskuksen kokonaisuuden, joka 
tukee lukuisia eri mediaformaatteja ja kaikki yleisimmät ja useita hieman eksoot-
tisimpiakin formaatteja. Ohjelma tukee myös tekstityksiä, nettiradioita Shoutcast-
tekniikan kautta, RSS:ää ja kaukosäädintä. (The XboxMediaCenterProject 2005.) Koko 
ohjelmaa on mahdollista ohjata Xboxin omalla pad-ohjaimella, ja käyttö on pienen 
perehtymisen jälkeen luontevaa ja helppoa. Nappien toiminnot määräytyvät käytettävän 
ohjelman mukaan, esimerkiksi videon kelausnappeina voivat toimivat edessä olevat 
liipaisinnapit. 
 
Huolimatta erinomaisesta mediasoittimesta Xboxin käyttö laajemmassa nettikäytössä 
vaatii vielä Linux-käyttöjärjestelmän asentamisen Xboxiin. Tähän tarkoitukseen on 
tarjolla erilaisia Linux-distrobuutioita, joiden avulla Xbox on mahdollista valjastaa 
entistä monipuolisempaan käyttöön, kuten Internet-selailuun ja sähköpostiin. Lisäksi 
Linux mahdollistaa monien USB-lisälaitteiden liittämisen konsoliin. Ainoastaan konso-
lin pieni muisti, 64 megatavua rajoittaa konsolin muuttamisen täysipainoiseksi PC-
koneeksi. (Kerho 2005e.) Muisti on mahdollista tuplata vaativalla juottamisella, mutta 
silti saavutetaan maksimissaan ainoastaan 128 megatavun muisti, joka edelleen on 
melko vähän. (Kerho 2005a). Xboxin pieni muistimäärä onkin konsolin suurin rajoite 
viihdekeskuskäyttöä ajatellen. 
 
Huomionarvoinen asia modifioidussa Xboxissa on Live-palvelu. Microsoftin tarjoama 
Live-palvelu ei nimittäin toimi modifioidulla laitteistolla, ja mikäli kerran Liveä 
erehtyy kokeilemaan modifioidulla Xboxilla, ottaa palvelu laitteen sarjanumeron ylös 
antaen sille samalla pysyvän porttikiellon, joka pysyy modifioinnin poistamisenkin 
jälkeen. Uusissa mod-piireissä on kuitenkin kytkin, jolla piirin voi kytkeä pois päältä 
Liven ajaksi, ja näin se samalla mahdollistaa Live-palvelun käytön jatkossakin. (Virta 
2005, 41.) 
 
Modaamaton Xbox on myös mahdollista valjastaa mediakeskusterminaaliksi. Tällöin 
tarvitaan PC-tietokone sekä siihen asennettavaksi Media Center Extender -ohjelmisto. 
Tämän jälkeen PC toimii työkoneena, jota ohjataan terminaalilla, Xboxilla. Xboxilla 
voidaan tämän jälkeen katsella PC:n kovalevyltä medioita, kuten kuvia ja videota, sekä 
kuunnella musiikkia. Myös TV-tallennukset ovat mahdollisia, mikäli PC sisältää tv-
virittimen. (Dunn 2005.) 
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Uuden sukupolven pelikonsolit 
Joulukuussa 2005 markkinoille tullut Microsoftin Xbox 360 on ensimmäinen 
markkinoille ehtinyt uuden sukupolven pelikonsoli. Sonyn PS3 ja Nintendon 
Revolution konsolien tulo markkinoille on viivästynyt, ja ne tulevat arviolta 
aikaisintaan puolen vuoden päästä Xbox 360:n julkaisun jälkeen. Tämän takia PS3 ja 
Revolution sivuutetaan kokonaan tällä kertaa, koska tarkkoja lopullisia tietoja ja 
käyttökokemuksia konsoleista ei vielä ole saatavilla. 
 
Xbox 360:n teho vastaa noin kolmea tehokasta PC-tietokonetta, ja näillä tehomäärillä 
on mahdollista tuottaa jopa viisi kertaa perinteistä TV-kuvaa tarkempaa terävä-
piirtokuvaa. Tosin aivan parasta teräväpiirtokuvaa ei ole mahdollista saada, sillä 
teräväpiirtokuva on parhaimmillaan lomitettua 1920 x 1080 resoluutiota eli 1080i eikä 
konsoliin ole myöskään mahdollista saada DVI- tai HDMI-kaapelia. (Teittinen 2005a, 
20 - 22.) Peleistä ei silti ainakaan tarkkuuden puolesta puutu näyttävyyttä, mutta 
todelliseksi viihdekeskukseksi konsolista ei mainonnasta huolimatta ole. Konsoliin on 
mahdollista kytkeä MP3-soitin ja digikamera sekä toistaa näiden laitteiden sisältöä, 
mutta omien videotiedostojen katselu ei pelkällä konsolilla luonnistu. Koska kiintolevy 
on tarkoitettu vain Xbox Livestä ladattaville tiedostoille eikä konsolin mediasoitinkaan 
osaa kiintolevyltä muita tiedostoja hakea, joudutaan laite kykemään lähiverkkoon PC-
tietokoneen kanssa. Tämän lisäksi PC:ssä pitää olla Windows XP Media Center Edition 
laajennettuna Extender-ohjelmistolla. (Teittinen 2005b.) DVD-elokuvat toki toistuvat 
laitteen DVD-asemalla ja MP3-musiikkia ja kuvia on mahdollista toistaa omilta levyiltä 
sekä kiintolevyltäkin (Hämäläinen 2005a). Suurin puute on kuitenkin tuki MPEG4-
pohjautuviin formaatteihin kuten DIVX- ja XVID- tiedostot, jotka kuitenkin on 
mahdollista saada näkymään asentamalla erillisen koodekin PC-tietokoneeseen 
(Teittinen 2005a, 22 - 23.). Konsolista ei varmaankaan koskaan tule kunnollista 
viihdekeskusta ennen kuin aktiivisimmat käyttäjät saavat ratkaistua ongelmat ja esteet 
konsolin modaamiseen. 

 
 
  2.2.5  HTPC 
 

Mediakeskustietokoneiden edeltäjä HTPC on nimensä mukaisesti PC-pohjainen 
kotiteatterijärjestelmä. HTPC on yleensä kodin stereolaitteiden mittoja sekä ulkonäköä 
mukaileva laite, ja erilaisia malleja on lukuisia. HTPC-kone on yleensä itse rakennettu 
sekä suunniteltu kokonaisuus, ja käyttötarkoitus on nimensä mukaisesti kotiteatteri-
painotteinen, vaikkakaan se ei ole normi. Kokoonpanoon ei myöskään ole olemassa 
valmiita standardeja, vaan HTPC on asiasta innostuneille enemmänkin projekti, jolla 

8 



pyritään  saavuttamaan omanlaisensa ratkaisu. Internet on täynnä asiaan perehtyneitä 
sivustoja, joista on mahdollisuus saada vinkkejä, kokemuksia ja ideoita oman HTPC:n 
rakentamiseen. HTPC:n selkeitä vahvuuksia ovat muokattavuus, laajennettavuus, 
valinnanvapaus sekä laitteistosta ja ohjelmistosta riippuen keveys. Ongelmia kuitenkin 
voivat aiheuttaa laitteistoepäyhteensopivuudet ja ajuripuutteet varsinkin Linux-
pohjaisissa järjestelmissä, kun taas Windows-puolella heikkouksia ovat järjestelmän 
raskaus ja toisinaan epävakaus. 

 
 
  2.2.6  Mediacenter-pöytälaitteet 
 

Mediacenter-pöytälaitteilla tarkoitetaan tässä yhteydessä jo markkinoilla olevia PC-
pohjaisia mediakeskuslaitteita sekä Windows XP Media Center Editioniin perustuvia 
laitteita, kaupallisia HTPC-koneita. Viimeisen puolen vuoden aikana markkinoille 
onkin tullut monia tällaisia laitteita, mediakeskustietokoneita. Laitteita tarjoavat 
tunnetut valmistajat, kuten FujitsuSiemens, Sony, Apple ja HP sekä barebone-
koneistaan (katso sivu 44) tuttu Shuttle. Yleensä yhteistä näille laitteille on Microsoft 
Windows XP Media Center Edition -käyttöjärjestelmään pohjautuva mediakeskus 
poislukien Applen ratkaisu. 
 
Sony Vaio XL1 Digital Living System 
Tarjolla on varsin mielenkiintoisiakin laitteita, kuten Sony Vaio XL1 Digital Living 
System. Laitteisto on erinomainen viihdekeskukseksi. Se koostuu kahdesta eri 
laitteesta: pääyksiköstä VGX-XL1A ja 200:n CD- ja DVD-levyn vaihtajasta VGP-
XL1B. Levynvaihtajaan voi esimerkiksi laittaa 200 levyä, jotka voi jättää yön ajaksi 
kopioitumaan pääyksikön kovalevylle räätälöidyn MCE:n (Media Center Edition) 
kautta, tai sitten vaihtajaa voi hyödyntää 200:n DVD-levyn kirjastona. Laite ylläpitää 
levyjen kirjastoa, ja laitteesta voidaan hetkessä poimia elokuva katsottavaksi. Lisäksi 
sillä voi hakea levykirjastolle elokuvien kansikuvat ja informaatiot Internetistä. 
Laitteessa voi olla CD- ja DVD-levyjä keskenään yhtä aikaa. Laitteella on myös 
mahdollista polttaa levyjä MCE:hen integroidulla omalla ohjelmalla. Pääyksikkö on 
tuplaytimellä varustettu PC-yksikkö, joka kytketään vaihtajaan Firewire-liitännän 
kautta. Laite sisältää niin langattomat yhteydet kuin myös kopiosuojausta tukevat 
HDMI-liittimet sekä kortinlukijan. Laitteen luvataan olevan hiljainen, ja ulkoisesti se 
on tyylikäs sopien olohuoneeseen. Huonoina puolina voidaan pitää laitteen korkeaa 
hintaa sekä laitteen liian kevyttä näytönohjainta, joka rajoittaa uusimpien pelien 
pelailua. (Domingo 2005, 61.) 
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Shuttle M1000 
Toinen mielenkiintoinen vaihtoehto viihdekeskukseksi on Shuttlen tarjoama M1000-
yksikkö. Laite on hiljainen, pieni ja ulkonäöltään melko tyylikäs, mutta ominaisuuksilla 
on varjopuolensa. Hiljaisuus on saavutettu käyttämällä Pentium M -prosessoria, joka on 
varsin viileä mutta myös hieman heikkotehoinen. Mediakeskukseksi teho riittää, mutta 
pelikäytössä jäädään perustasolle. Muistia olisi voinut olla myös enemmän kuin 512 
megatavua. DVD-asema tukee Dual-Layer-tekniikkaa ainoastaan lukevana. Laite 
kuitenkin tarjoaa kaksi viritintä, mutta vain analogisina. Näytönohjaimena toimii 
GeForce 6800LE, joka on kohtuullisen hyvä valinta. Laite on varustettu päivitetyllä 
MCE:llä ja sisältää niin sanotun Away moodin, jolla laite on mahdollista saattaa 
unitilaan mahdollistaen kuitenkin ajastukset ja siirrot verkon yli. Tehonkulutus ei 
kuitenkaan putoa kuin muutamia watteja, joten virransäästöä ei tapahdu Stand By -tilan 
tapaan, mutta etuna on laitteen nopea herääminen. (Stapley 2006, 40 - 41.) Shuttle 
M1000 on kuitenkin hinnoiteltu aivan liian korkeaksi, jotta sitä kannattaisi harkita 
viihdekeskukseksi. 
 
Apple Mac Mini 
Applen versio mediakeskuksesta lienee Mac Mini. Ainakin ulkoisesti laite on 
vakuuttava: tyylikäs ulkonäkö, todella pieni koko sekä lähes äänetön toiminta. Mutta 
mikä ulkoisissa ominaisuuksissa voitetaan, se menetetään tarkasteltaessa laitteen 
tehoon liittyviä ominaisuuksia. Puolen gigatavun muisti ei välttämättä ole riittävä, ja 
muistinlisäys on erittäin kallista. Langattomuus ei sisälly halvimpaan kokoonpanoon, ja 
kovalevytilakin on vaatimaton. Lisäksi näytönohjain on tehoton, joten laitetta ei voi 
suositella vakavaan pelikäyttöön. Hankalaa on myös virtanapin ja vähäisten liittimien 
sijoittaminen ainoastaan laitteen taakse sekä audio in -liitännän puute. (Hämäläinen 
2005b, 54.) Näillä ominaisuuksilla laite suoriutuu kevyestä medialaitteesta, mutta hinta 
ei mielestäni vastaa kokonaisuutta eikä laitteesta ole täyspainoiseksi viihdekeskukseksi. 
 
Edellä mainittujen kolmen laitteen lisäksi tarjolla on lukuisia muita vastaavia laitteita, 
mutta usein laitteet ovat hintavia, ulkonäöllisesti kaukana olohuoneeseen sopivasta 
yksiköstä, alitehoisia varsinkin pelikäyttöön ja toisinaan pelimahdollisuuksia ei ole 
lainkaan. Lisäksi laitteet eivät yleensä tue Yle:n tekstitystä, niissä on suppea 
formaattituki ja aivan liian monet nojaavat Microsoftin MCE:hen, kun muitakin 
mahdollisuuksia olisi tarjolla ilman Microsoft-sidonnaisuutta. Hyvinä puolina voidaan 
mainita riittävyys peruskäyttäjälle sekä Instant On -toiminto, joka mahdollistaa optisen 
aseman käytön ilman käyttöjärjestelmän käynnistämistä. 
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3  VIIHDEMEDIAT 
 
 3.1  Määritelmä viihdemedialle 
 

Viihdemedia käsitteenä riippuu paljon käyttäjän tarpeista. Jollekin riittää tuki JPEG-, 
MP3- ja DVD-formaateille, kun taas jollekin on lisäksi tarvetta MPEG4-videoille, 
WMA-musiikille sekä pienimuotoiselle Internetin hyödyntämiselle. Viihdekeskuksen 
tarkoituksena on tarjota mahdollisimman kattava tuki eri viihdemedioille, mikä tässä 
tapauksessa tarkoittaa kuvia, elokuvia, videoita, musiikkia, radiota, televisiota, pelejä 
sekä Internetiä ja sen tarjoamia viestintävälineitä. 

 
 
 3.2  Kuvamateriaali 
 
  3.2.1 Digitaalinen kuva 
 

PC:llä kuvat jaetaan kahteen ryhmään: bittikarttakuviin ja vektorikuviin. Molemmilla 
ryhmillä on oma käyttökohteensa, ja ne ovat täysin erilaisia kuvanmuodostukseltaan. 
Bittikarttakuvat muodostuvat pisteistä, jotka ovat kiinteän kokoisia kuvapisteitä. Piste 
edustaa bittikarttakuvan pienintä yksikköä sekä väriä, joka määrittyy värisyvyyden 
värialueen väreistä. Värialueen koon määrittää bittisyvyys, joka ilmaisee pisteen kaikki 
mahdolliset värit. Bittisyvyys voi olla esimerkiksi 8-bittinen, joka siis tarkoittaa, että 
jokaisella värikanavalla on 8-bittinen väriarvo. 8-bittinen väriarvo käsittää 256 erilaista 
värisävyä. RGB-kuvassa värikanavia on kolme, Red = punainen, Green = vihreä, Blue 
= sininen, joten mahdollisia värejä yksittäisellä kuvapisteellä on 256 x 256 x 256 eli 
16 772 216. Värin lisäksi bittikarttakuvassa on toinen tärkeä tekijä, resoluutio. 
Bittikarttakuvalla on vain yksi oikea resoluutio, esimerkiksi 800 x 600. Kuvaa 
suurentamalla joudutaan kuvaan lisäämään pisteitä ja kuvaa pienennettäessä joudutaan 
pisteitä taas poistamaan. Tämä toteutetaan keksimällä lisättävät ja poistettavat pisteet 
erilaisten matemaattisten funktioiden avulla. Kuvan koon muuttaminen ei siis 
välttämättä ole hyvä asia informaatiomanipulaation takia. Kuvanlaatu luonnollisesti 
heikkenee sitä enemmän, mitä suurempia muutokset ovat. (Lynch 2001, 894 - 895.) 
Bittikarttakuvan tiedoston kokoon vaikuttaa siis bittisyvyys ja resoluutio. Mitä 
suurempia arvot ovat, sen suurempi on tiedostokoko. Bittikarttakuvia ovat esimerkiksi 
digitaaliset valokuvat ja skannatut kuvat. 
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  KUVA 1. Vektorikuva ja bittikarttakuva 

 
 
Toinen kuvamuoto, vektorikuva, on bittikarttakuvaa paremmin skaalattavissa. Koska 
vektorikuva muodostetaan ainoastaan matemaattisilla funktioilla eikä täten ole 
resoluutiosta riippuvainen, voidaan vektorikuvia skaalata laadun heikentymättä (kuva 
1). Vektoreilla määritetyt alueet täytetään yleensä bittikartoilla tai väritetään. 
Vektorikuvat koostuvat yleensä vain muutamista väreistä, ja tiedostokokoon eniten 
vaikuttaa kuvan monimutkaisuus, sillä se lisää matemaattisten funktioiden määrää. 
Vektorikuvat ovat kuitenkin yleensä huomattavasti pienempiä tiedostokooltaan kuin 
bittikarttakuvat. (Lynch 2001, 895.) Vektorikuvia luodaan erityisillä piirto-ohjelmilla, 
joilla yleensä on omat esitysformaattinsa. Tunnetuimmat vektoriformaatit ovat AI 
(Adobe Illustrator), FH (Macromedia Freehand Document) ja SVG (Scalable Vector 
Graphics) sekä SWF (Macromedia Shockwave Flash). 
 
Kuvamuodon lisäksi kuvat voidaan jakaa niiden pakkaustavan mukaan kahteen 
ryhmään, häviöttömiin sekä häviöllisiin kuviin. Häviöttömässä pakkauksessa kuvasta ei 
pakkauksen yhteydessä hävitetä todellista informaatiota mutta silti sillä saavutetaan 
pienempi tiedostokoko kuin pakkaamattomassa kuvassa. Tunnettuja häviöttömiä 
formaatteja ovat PNG (Portable Network Graphics) ja TIFF (Tagged Image File 
Format). Häviöllisessä pakkauksessa kuvan informaatiota menetetään, mutta siihen 
pyritään mahdollisemman huomaamattomasti monimutkaisia algoritmeja käyttäen. 
Mitä pienempi pakkaus, sitä huomaamattomampia pakkauksen aiheuttamat artefaktit 
ovat. Tosin pienempi pakkaus tarkoittaa myös suurempaa tiedostokokoa. Tunnetuin 
häviöllinen formaatti on JPEG (Joint Photographic Experts Group), joka sopii hyvin 
digitaalisten kuvien tallennusformatiksi. 
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  3.2.2  Digitaaliset valokuvat 
 

Digitaalinen valokuvaus on nopeasti korvaamassa kokonaan perinteisen filmille 
kuvaamisen. Etuja kotikäyttäjälle on varsinkin kuvien käyttämisen suhteen, sillä kuvat 
voidaan heti esittää ilman, että ne pitäisi ensin teettää valokuvausliikkeen kautta. 
Esitykset voidaan hoitaa viihdekeskuksen kautta, mikäli siitä vain löytyy tarvittava tuki 
kuville. Tämä ei kuitenkaan ole ongelma, sillä yleisin kameroiden käyttämä formaatti, 
JPEG, on lähes poikkeuksetta tuettu jokaisessa PC-koneessa. Muita kameroissa 
käytettäviä formaatteja ovat ainakin TIFF sekä RAW, joista ainakin TIFF-kuvista 
viihdekeskuksen tulee myös suoriutua. RAW eli niin sanottu digitalinen negatiivi on 
kuitenkin vaikeampi formaatti, sillä vielä tällä hetkellä kameravalmistajilla on omat 
RAW-muotonsa, jotka vaativat koneelle asennettavaksi oman ohjelmansa. Adobe on 
onneksi kehittänyt oman universaalin RAW-formaatin, DNG:n eli Digital Negativen, 
jonka kameravalmistajien toivotaan ottavan omakseen. Mielestäni RAW-tuki 
viihdekeskuksessa ei kuitenkaan ole tarpeellinen, sillä RAW-kuva edustaa vielä 
keskeneräistä kuvaa ja digitaalisena negatiivina vaatii vielä työstöä, johon 
viihdekeskusta ei suoranaisesti ole tarkoitus käyttää. 

 
 
  3.2.3  Muut kuvalliset mediat 
 

Digitaaliset valokuvat muodostavat vain osan eri kuvamateriaaleista. Eri formaatteja on 
lukuisia, ja näistä viihdekeskuksen tulisi toistaa muitakin kuin vain JPEG- ja TIFF-
kuvia. Ainakin PNG, GIF (Graphics Interchange Format) sekä BMP (Windows 
Bitmap) tulisivat kuulua viihdekeskuksen tukemiin formaatteihin. Tietenkin jokainen 
ylimääräinen formaatti lisää viihdekeskuksen käyttöarvoa. 
 
Kuvien lisäksi kuvallisiin medioihin kuuluvat myös tekstiä sisältävät tiedostot, joista 
varsinkin PDF (Portable Document Format) on laajasti käytetty elektronisten 
artikkelien ja kirjojen media. Myös tämä formaatti tulee olla tuettujen formaattien 
listalla. 
 
 

 3.3  Radiomedia 
 

Ihmisten radion äärellä viettämä aika on viime vuosina ollut vähenemään päin 
(Jauhiainen 2006). Se on silti yksi tarpeellisista viihdemedian elementeistä. PC-
tietokoneeseen liitettäviä radiokortteja ei kuitenkaan enää tunnu olevan saatavilla, 
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mutta useat TV-kortit sen kuitenkin sisältävät. Perinteisen radion rinnalle on myös 
noussut lukuisia niin sanottuja nettiradiokanavia, joita on saatavilla ilmaiseksi kautta 
Internetin. Internet-radion käyttömahdollisuus viihdekeskuksessa on mielestäni jopa 
perinteistä radiota tärkeämpi, sillä kanavia on huomattavasti enemmän ja 
monipuolisemmalla sisällöllä saatavilla. Lisäksi ainakin Yle tarjoaa osan 
radiolähetyksistänsä ladattaviksi niin sanottuina Podcasting-lähetyksinä. 
 
Podcast-lähetys on verkossa julkaistu metadataa sisältävä audiotiedosto. Metadatan 
avulla erityiset ohjelmistot kykenevät lataamaan käyttäjän koneelle automaattisesti 
uusimmat tiedostot esimerkiksi RSS-syötteen (Real Simple Syndication) avulla, joten 
käyttäjällä on mahdollisuus kuunnella lähetykset haluamallaan hetkellä. Audiotiedosto 
on yleensä MP3-muotoa. Muun muassa Yle ja radio Nrj tarjoavat radiolähetyksiään 
Podcast-lähetyksinä. (Podcasting 2005.) 
 
Nettiradiossa lähetys tulee suorana niin sanotulla streaming-tekniikalla. Kanavan 
kuunteluun tarvitaan vain nettiyhteys ja soitto-ohjelma, kuten Winamp. Kanavia on 
Internetissä lukuisia, ja jokaiselle löytyy varmasti oma kanavansa. Lähetysformaatti on 
yleensä RealAudio- tai MP3-muotoa, ja monissa kanavissa on valittavissa äänivirta, 
joka on 32 - 128 kbit/s. Kanavat ovat myös hyvin usein ilmaisia. 
 
Todennäköisesti viihdekeskuksella ei tule olemaan ongelmia Internet-radion tai 
Podcastingin suhteen. Perinteisen radion suhteen ongelmaksi voi muodostua 
radiokortti, jota ei juurikaan ole enää markkinoilla. Ratkaisu tähän kuitenkin on TV-
kortti, sillä useimmat TV-korteista sisältävät myös radion. 

 
 
 3.4  Pelit ja peliemulaattorit 
 

Peleistä puhuttaessa ei tarkoiteta viihdekeskuksen kykyä tarjota mahdollisuutta pelata 
ainoastaan PC-pelejä vaan lisäksi keskuksen olisi hyvä olla kykeneväinen 
mahdollistamaan myös eri pelialustojen emulointia, jolloin avautuisi huomattavan laaja 
pelitarjonta PC-maailman ulkopuolelta. Emulointi tarkoittaa toisen alustan, kuten 
esimerkiksi jonkin kolikkopelin simulointia niin, että itse emulaattori teeskentelee 
olevansa emuloitava laitteisto, tässä tapauksessa itse kolikkopelin koko piiristö ja 
prosessori. Emulaattorilla ajetaan ROM-tiedostoa eli kolikkopelin piirilevyltä kopioitua 
peliä. (Saarimaa 2000.) Emulaattoreilla on myös mahdollista emuloida esimerkiksi 
Windowsissa Applea tai Linuxissa Windowsia. 
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Rajoituksia peliemulaattoreilla pelaamiseen kuitenkin asettavat tekijänoikeudelliset 
kysymykset. Vaikka itse pelialustat ja niiden pelit ovat joissakin tapauksissa yli 20 
vuotta vanhoja, tekijänoikeudet ovat yleensä jollakin taholla ja pelaaminen ilman 
alkuperäistä peliä lienee jossain määrin laitonta. Emulaattorit itse eivät siis ole laittomia 
mutta pelit mahdollisesti ovat. Esimerkiksi Nintendo omistaa tekijänoikeudet peleille 
75 vuotta Yhdysvaltojen kopiointioikeuslakien mukaan (Nintendo 2005). Suomessa 
minimiaika on 50 vuotta (Tekijänoikeuden tiedotus- ja valvontakeskus ry 2005). 
Lisäksi ROM:ien tekoon mahdollistavat laitteet ovat laittomia, joten periaatteessa 
alkuperäisen pelin omistavana ROM:n käyttö voi olla laitonta. Kaikki pelialustat eivät 
kuitenkaan kärsi Nintendon kaltaisesta rankasta linjanvedosta. Commodore 64 –pelejä 
on mahdollista ladata tuhansia, sillä iso osa laitteelle julkaistuista peleistä on nykyään 
niin sanottua ”freewarea” tai pelien vapaalle levitykselle on muutoin saatu lupa 
oikeuksien haltijalta (Lemon 2005). 
 
Eri pelialustoille on siis lukuisia peliemulaattoreita ja pelejä ladattavissa, mutta 
tekijänoikeudelliset asiat ovat varsin monimutkaisia ja monesti valtioiden rajat 
ylittäviä. Tarjolla on paljon laitonta materiaalia, mutta Internetistä löytää myös paljon 
laillistakin materiaalia, jota hyödyntää omassa viihdekeskuksen pelipuolessaan. 
 
Pelien suhteen viihdekeskuksen tulee tietenkin mahdollistaa nykyisten PC-pelien 
pelaaminen niin verkossa kuin myös paikallisesti. Mielenkiintoisen lisän tuo joidenkin 
emulaattorien ajaminen, kuten esimerkkinä mainittu Commodore 64. Uusimpien pelien 
suhteen joudutaan mahdollisesti tekemään kompromisseja niiden vaatiman 
näytönohjaimen tehojen takia. Näytönohjaimen valintakriteereihin kuuluvat 
mahdollisimman pieni lämmön- ja äänentuotto, jotka eivät kuulu tehokkaimpien 
näytönohjaimien ominaisuuslistaan. 

 
 
 3.5  Internet ja viestintä 
 
  3.5.1 Erilaiset internetin palvelut 
 

Nykyään tietotekniikan keskeisiä käyttökohteita ovat internet ja sen tarjoamat 
kommunikointimahdollisuudet. Perinteisten Internet-selailun, sähköpostin ja IRC:n 
rinnalle ovat nousseet pikaviestimet, kuten ICQ, Skype ja erilaiset Messenger-
variaatiot. Viihdekeskuksen olisi tarpeiden mukaan hyvä tukea joitakin mainituista 
tekniikoista. Varsinkin normaali Internet-selailu tulee olla luontevaa ja helppoa, sillä 
valtaosa Internetin palveluista hoituu selaimen välityksellä. Kommunikointivälineistä 
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sähköposti pitää saada toteutettua käytännöllisesti ja pikaviestimiä on hyvä saada 
tuettua tarpeen ja käytön mukaan. 
 
 

  3.5.2  Skype 
 

Skype on yksinkertainen ja helppokäyttöinen ohjelma, jonka avulla voidaan 
kommunikoida eri tavoin ystävien kanssa. Ohjelma mahdollistaa puhelut verkon yli 
(VOIP, Voice Over IP), chattailut sekä videopuhelut. Lisäksi näistä voidaan muodostaa 
konfrensseja useamman henkilön kanssa. Ohjelman käyttö on ilmaista eikä sisällä 
mainoksia, mutta maksua vastaan on mahdollisuus ottaa yhteydet myös matka-
puhelimiin. Se, mikä tekee ohjelmasta ylivertaisemman esimerkiksi MSN Messengeriin 
verrattuna on, ettei ohjelman käyttö vaadi asetusten säätämistä palomuurissa, vaan 
Skype osaa luovata itsensä palomuurin läpi. Lisäksi ohjelma perustuu vertais-
verkkoihin, joten verkko ei kaadu palvelinongelmiin. (Honkonen 2005b, 48 - 50.) 
 
 
3.5.3  Tietoturva 
 
Suurin uhka tietoturvalle aiheutuu verkon välityksellä. Käyttäjän omat valinnat 
vaikuttavat myös ratkaisevasti, kuinka turvallisessa ympäristössä hän liikkuu ja kuinka 
turvattu hänen oma verkkonsa on. Koska viihdekeskus tullaan todennäköisesti 
liittämään verkkoon, pitää sen tietoturvasta myös huolehtia. Vähimmäisvaatimuksena 
tietoturvalle ovat ajantasalla olevat palomuuri ja virustorjunta sekä oman järjen käyttö. 

 
 
 3.6 Televisio 
 
  3.6.1 TV-kortit 
 

Näytönohjaimen lisäksi videomateriaaliin liittyen tietokoneeseen voi liittää myös TV-
kortin. TV-kortilla on mahdollista kaapata videokuvaa televisiosta ja videonauhurista. 
Monissa TV-korteissa on mukana myös radio-ominaisuudet. TV-kortteja on tarjolla 
useita eri malleja useilta eri valmistajilta ja korttien väliset ominaisuudet ja laatu 
vaihtelevat suuresti. Lisäksi kortteja on tarjolla joko digitaalivirittimellä tai 
analogivirittimellä mutta markkinoille on viime aikoina tullut myös molemmat 
virittimet sisältäviä TV-kortteja. Koska tämänhetkinen suuntaus Suomessa lopettaa 
analogiset lähetykset vuonna 2007, ei viihdekeskukseenkaan ole kannattavaa erikseen 
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hankkia analogista videokorttia. Näin ollen analoginen TV-kortti sivuutetaan kokonaan 
ja perehdymme ainoastaan digitaaliseen TV-korttiin. Erikseen on lisäksi saatavana 
videokortteja ja videoeditointikortteja mutta viihdekeskuksen tarpeisiin nämä kortit 
eivät sovellu. 

 
 
  3.6.2  Digi-TV 
 

Digi-TV ei ole mielestäni täysin onnistunut projekti. Ongelmia aiheuttaa edelleen 
Yleisradion käyttämä tekstityskäytäntö, jossa tekstitys lähetetään erillisenä eikä 
poltettuna kuvaan, kuten kaikkialla muualla maailmassa. Vaikka Yle onkin ainoa 
maailmassa, joka kyseistä lähetystekniikkaa käyttää, on heidän tapansa parempi kuin 
kuvaan poltettu tekstitys. Ylen lähetystapa tarjoaa mahdollisuuden tekstityksen kielen 
valintaan tai sen saa kokonaan pois päältä. Samalla, kun tapa tarjoaa valinnanvapautta, 
se tuo mukanaan myös ongelmia. Vaikka digiboksien valmistajat ja maahantuojat ovat 
tehneet tekstitysten toimivuuden eteen työtä, eivät tektitykset ole vieläkään täysin 
toimivia. Valtaosa laitteista ei pysty näyttämään Ylen tekstityksiä lainkaan, jotkin 
näyttävät ne osittain, toisilla synkronointi ei pelaa. Joissakin tekstitykset kuitenkin 
toimivat riittävissä määrin satunnaisia sekoiluja lukuunottamatta. Muita ongelmia 
aiheuttavat ovat satunnaiset kaatuilut ja jumiutumiset,  päivitykset, kanavien ja 
ajastusten sekoilemiset, käyttöliittymät sekä tallennetavien digiboksien tallennus-
formaatit. (Järvinen 2006c, 27.) 
 
Tietokoneiden digi-TV-kortit eivät ikävä kyllä tarjoa parannusta tilanteeseen. Itse 
asiassa PC-puolella tilanne on vieläkin pahempi. Vaikka kortit pääpiirteittäin toimivat 
melko hyvin, ei tällä hetkellä markkinoilla taida olla yhtään täysin tyydyttävää ja 
ongelmatonta ratkaisua, siitäkin huolimatta, että digi-TV-kortteja on saatavana useilta 
valmistajilta. Erilaisia ratkaisuja kuitenkin löytyy ja pahimmissa tapauksissa korteista 
puuttuvat digi-TV-signaalin sisältämän MPEG-bittivirran purkamisominaisuudet, joten 
tietokoneen suoritin joutuu tällöin purkamaan sen. Tämä luonnollisesti vaatii tehoja ja 
vie näin ollen koneen tehokapasiteetista huomattavan osan. Toinen ongelma digi-TV-
korteissa on Ylen käyttämän  DVB-tektityksen tuen puuttuminen tai puutteellisuus. 
(Pipatti 2004, 90.) Lisäksi kortit ovat varsin epästabiileja, jonka vuoksi ajastin-
tallennuksien luotto kärsii. Huonona puolena voidaan mainita myös joidenkin korttien 
ohjelmaoppaan (EPG) puuttuminen kokonaan. (Ekholm 2005, 28.) Muita esiin tulleita 
ongelmia ovat korttien sisältämien ohjelmien kömpelyys ja epävakaus, tekstitys- ja 
huuliepäsynkronoinnit, Ylen kanavilla muuten toimiva tekstitys ei välttämättä välity 
tallennuksiin ja tallennusten laatu vaihtelee. Lisäksi ajastukset vaativat koneen 
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päälläoloa sekä samanaikainen tallentaminen ja toisen kanavan katsominen vaatii 
vähintään kaksi korttia tai kalliin kahdella virittimellä varustetun kortin. Joillakin 
korteilla on jopa suuria ongelmia löytää kaikki suomalaiset peruskanavat. (Saarelainen 
2006, 41.) Kaiken lisäksi maksullisia kanavia ja lisäpalveluita varten joudutaan usein 
hankkimaan lisävarusteena Conax-kortinlukija, sellaisen lähes poikkeuksetta puut-
tuessa digi-TV-korteista. 

 
 
  3.6.3  HDTV 
 

Digitaalisen lähetysverkon kattaessa koko maan ja analogisten lähetysten loppuessa 
31.8.2007 kuvaan tulevat mukaan myös teräväpiirtolähetykset ja lähitulevaisuudessa 
mahdollisesti myös IPTV (Internet Protocol TV). Teräväpiirtokokeilut ovat jo 
käynnissä ja pian on varmaan IPTV:kin mahdollista hankkia. Teräväpiirto eli HD (High 
Definition) tarjoaa entistä tarkempaa kuvaa (kuva 2). Eri HD-formaatteja on muutamia 
erilaisia ja Euroopassa tärkeimmiksi ovat nousseet 720p ja 1080i. Termi 720p tarkoittaa 
tarkkuutta 1280 x 720 ja kuva on lomittamaton (progressive) kun taas termi 1080i 
tarkoittaa lomitettua (interlaced) kuvaa tarkkuudella 1920 x 1080. Tällä hetkellä 
maanpäällisessä verkossa ei ole riittävästi kaistaa lähettää HD-kuvaa, joka onkin yksi 
syy lakkauttaa analogiset lähetykset. Jokainen analoginen kanava vaatii oman 
taajuusalueensa, kun taas digitaalinen verkko niputtaa 4-5 digikanavaa per analogisen 
kanavan vaatima taajuusalue. Näin ollen analogisten lähetyksien varaamalla kaistalla 
voidaan perustaa 16-20 lisädigikanavaa. Yksi analoginen kanava tarjoaa 22 megabitin 
bittivirran sekunnissa, joten analogisten lähetysten loppuessa riittävästi kaistaa 
vapautuu HD-lähetyksiä varten. (Järvinen 2006a, 30 - 33.) 
 
HDTV tulee sanoista High Definition TeleVision, joka siis tarkoittaa 
teräväpiirtotelevisiolähetyksiä, kun taas HD (High Definition) tarkoittaa teräväpiirtoa, 
jolla siis tarkoitetaan suurta erottelukykyä. Erottelukyky ilmoitetaan luvulla, joka 
merkitsee tarkkuuden vaakajuovien määrän ja luvun perässä osoittava kirjain p tai i 
merkitsee kuvan lomittamista. P eli Progressive on lomittamaton ja i eli Interpolated 
tarkoittaa lomitettua, jolloin joka toinen vaakajuova toistetaan kerralla. Esimerkiksi 
yleisimmät HD-tarkkuudet Euroopassa ovat 720p ja 1080i eli 1280 x 720 lomittamaton 
ja 1920 x 1080 lomitettu. Lomittamaton on luonnollisesti parempi, sillä laitteen huono 
lomituksenpoisto voi pilata muuten hyvän kuvan. Parasta laatua tarjoaa 1080p eli 1920 
x 1080 lomittamattomana, joka onkin jo laajasti käytössä Amerikassa ja Japanissa. 
Jotta HD-materiaalista saataisiin mahdollisimman paljon irti, on suositeltava käyttää 
myös HD-Ready-merkinnällä varustettua taulutelevisiota tai projektoria, sillä vanhat 
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kuvaputkitelevisiot eivät HD:stä hyödy niiden tarkkuuden maksimissaan ollessa 720 x 
576, eli DVD-tarkkuus. Ongelmaksi voi kuitenkin muodostua näyttöjen natiivi-
resoluutio. Natiiviresoluutio on LCD-näytön todellinen tarkkuus esimerkiksi 1280 x 
720. Mikäli materiaali taas on 1080i, joudutaan 1920 x 1080 resoluutio skaalaamaan 
näytön natiiviresoluutioksi 1280 x 720 tarkkuuteen kun taas 1920 x 1080 natiivi-
resoluutioinen näyttö joutuu skaalaamaan 720p tarkuuksisen materiaalin reilusti 
ylöspäin. Skaalauksen laaduissa on eroja, jotka aiheuttavat kuvaan mahdollisesti laatu-
virheitä. (Kannisto 2005b, 54 - 57.) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 KUVA 2. Eri kuvakokojen erot havainnollistettuna  

 
 
Natiiviresoluutioita ajatellen PC on yksi parhaista lähteistä katsoa eri resoluutioisia 
materiaaleja, sillä PC on erittäin joustava alusta ja se voidaan säätää skaalaamaan 
materiaali hyvin moniin eri tarkkuuksiin hyvällä laadulla. Televisioiden omat 
skaalaimet ovat yleensä melko kehnoja, ja mahdollisuuden mukaan parasta onkin 
käyttää lähteen omaa skaalainta tai erillistä skaalain-yksikköä. Erityisesti tällä hetkellä 
myytävät HD-Ready-leimaiset LCD-TV:t ovat 1366 x 768 natiiviresoluutiollaan 
huonossa asemassa, sillä kyseinen resoluutio ei ole natiiviresoluutio millekään 
tunnetulle lähteelle. Tämän hetken tunnetut tarkkuudet 720p, 1080i/p sekä dvd:n 576i 
ja varsinkin PAL-TV-lähetys aiheuttavat näytölle suttuisuutta ja artefakteja juuri 
skaalauksen takia. Parasta olisikin, mikäli TV osaisi näyttää materiaalin alkuperäisellä 
tarkkuudella ja jättää tarvittavat mustat palkit reunoille. (Laaksonen 2005, 52-55.) 
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Lisäksi, jotta HD-materiaalista voi aidosti nauttia, pitää materiaali olla kuvattun HD:nä, 
lähetetty HD:nä ja vastaanottimen pitää myös tukea HD:tä. Tämän lisäksi myös näytön 
natiiviresoluutio tulisi olla materiaalin resoluutiota vastaava. Hyvä tarkkuus riippuu 
lisäksi katseluetäisyyden suhteesta näytön halkaisijaan. Liian läheinen katseluetäisyys 
paljastaa näytön pikseliverkon ja liian kaukaa katsominen heikentää tarkkuutta. 
Tarkkuuden 720p sopiva katseluetäisyys on vähintään kaksi kertaa ruudun halkaisija. 
Koska ihmissilmä ei kykene erottamaan millimetriä pienempiä pikseleitä kolmen 
metrin päästä, 37-tuumaisen ruudun katselu tuolta etäisyydeltä on samanlaatuista HD- 
ja SD-materialilla. Huomionarvoista on myös, että DVD:n 480 pystyresoluutio 
todennäköisesti näyttää paremmalta Enhanced Definition -televisiosta katsottuna kuin 
HDTV:ltä, sillä sen natiiviresoluutio on 480p. HDTV sen sijaan joutuu skaalaamaan eli 
heikentämään kuvanlaatua, sillä sen pystyresoluutio on vähintään 720. EDTV ei 
kuitenkaan kykene näyttämään suurempia tarkkuuksia laadukkaasti skaalauksen takia. 
Tällä hetkellä 1080p-näyttö on huono ostos, sillä suuri osa materiaalista on joko 720p 
tai 1080i eikä 1080p-lähetyksiin vielä ole riittävästi kapasiteettia. Jossakin vaiheessa 
elokuvat kuitenkin luultavimmin tarjoavat 1080p-tarkkuutta ja toki 1080i-tarkkuuden 
skaalaaminen 1080p-näytölle on laadukkaampi kuin 720p, mutta eron huomaa 
kuitenkin vasta läheltä katsottaessa tai isossa ruudussa. Isossa ruudussa kuitenkin 
lomitetun kuvan välkkyminen korostuu ja voi olla häiritsevää. (Arar 2005, 165-170.)  
 
HD-materiaalin seuraava vuosien päässä odottava sukupolvi Ultra HDV on jo 
kehittelyasteella, ja se tarjoaa jopa 7680x4320 resoluution 60 fps:ssa tarjoten näin ollen 
16 kertaisen tarkkuuden HD:hen verrattuna (Schurman 2006a, 48).  
 
Koska HD-lähetykset eivät vielä ole valtakunnallisesti käytössä Canal TV-kanavan 
tarjontaa lukuunottamatta, ei HDTV-korttiakaan ole tarpeen vielä hankkia. Ennakointi 
kortin hankinna suhteen ei kannata, sillä vielä ei ole tiedossa, millaisia mahdollisia 
ongelmia ja epäyhteensopivuuksia HD-lähetykset tuovat mukanaan. Digi-TV:n suhteen 
ongelmia on edelleen runsaasti, eikä kortin hankkiminen tunnu järkevältä. 
Viihdekeskus kuitenkin ilman televisiota tuntuu rampautetulta, joten keskus on 
ongelmista huolimatta hyvä varustaa digi-TV-kortilla. Kehitystä kuitenkin tapahtuu 
koko ajan, ja todennäköisesti jossakin vaiheessa PC pystyy käsittelemään digitaaliset 
lähetykset moitteetta. 
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  3.6.4  IPTV 
 

Laajakaistaliittymässä tarjottava televisiolähetys on vielä tulevaisuutta, mutta se voi 
hyvinkin olla jo lähitulevaisuutta. IPTV tuskin tulee syrjäyttämään digilähetyksiä, 
mutta se tulee täydentämään niitä. IPTV:n kautta on mahdollista tarjota esimerkiksi 
videovuokrauspalveluita (VideoOn Demand) tai maksukanavia sekä jo nyt HD-tasoisia 
televisiolähetyksiä. Jotta IPTV olisi miellyttävä käyttää, vaatii se rinnalleen mielellään 
teräväpiirtotelevision. Näin Internetin selailukin on mielekästä riittävän tarkkuuden 
takia, mitä on mahdotonta saavuttaa analogisilla televisioilla. (Falck 2006a, 34.) Kuten 
Internet-selailu, myös IPTV tarjoaa vain juuri sen materiaalin joka halutaan, eikä näin 
ollen tuhlaa kaistaa muiden materiaalien taustasiirtoon. Data pakataan Windows Media 
9- tai MPEG4-koodekilla ja materiaali lähetetään tietyille reitittimille ja palvelimille, 
josta se johdetaan tilaajille. Raskaimmin tilatut ohjelmat välimuistitetaan näille 
paikallisille palvelimille lähelle loppukäyttäjää. Kaista on tasaista virtaa, joten 5-6 
Mbps HDTV-signaalin lähettäminenkin on mahdollista suuremmissa kaistoissa ilman 
pikselöitymistä tai muita kuvahäiriöitä, kuten tavallisessa purskemuotoisessa surf-
failussa. Tosin jokainen talon televisio vaatii oman linjansa. (Smith 2005, 80-82.) 

 
 
  3.6.5  HDCP 
 

Microsoftin tulevan käyttöjärjestelmän, Vistan, yhteydessä yllättäviä ongelmia voi tulla 
vastaan. Vista tulee sisältämään uuden ajan suojauskäytäntöjä, jotka tulevat varmasti 
aiheuttamaan hankaluuksia näyttöjen ja kopiosuojattujen materiaalien välillä. Mikäli 
näyttö ei tue Vistan sisältämää PVP-OPM-tekniikkaa, ei näytölle välttämättä välity 
materiaalia ollenkaan. AACS on suojaus, joka sisältyy tuleviin HD-elokuviin. Kun tällä 
suojattua materiaalia toistetaan Vistassa, Microsoftin oma PVP-OPM-tekniikka sulkee 
pois laitteet, joilla olisi mahdollista kaapata HD-materiaalia. Näin ollen näytön-
ohjaimen DVI- ja HDMI-ulostuloista ei voida materiaalia siirtää kopioiviin laitteisiin. 
Lisäksi Microsoftin PVP-UAB-tekniikka estää käyttäjien asentamien kaappauskorttien 
toiminnan HD-materiaalin toiston yhteydessä. Ongelmia tulee kuitenkin PVP-OPM:n 
ja HDCP-teknologian yhteistoiminnassa. (Spanbauer 2005, 26.) 
 
HDCP eli High-bandwidth Digital Content Protection on Intelin kehittämä 
sisällönsuojaustekniikka HD-DVD- ja Blueray-levyille. 1920 x 1080 tarkkuus vaatii 
HDCP-tuen mutta ilman tukea tarkkuus putoaa 75 %. HDCP määrittelee, ovatko 
näytönohjain ja näyttö sallittuja lähettämään ja vastaanottamaan HD-materiaalia. 
Mikäli HDCP havaitsee kaappauslaitteita tai HDCP-tukemattomia näyttöjä, kuten 

21 



kaikki analogisilla liittimillä varustetut HDTV-TV:t, ei materiaalia välitetä tai se 
välitetään heikommalla tarkkuudella. Lisäksi markkinoilla on näyttöjä ja näytön-
ohjaimia, joiden HDCP-tuki ei ole täydellinen. Ongelmaa ei myöskään ole mahdollista 
kiertää jättäytymällä Windows XP -käyttäjäksi, sillä se ei tue HDCP:tä. (Spanbauer 
2005, 26.) 

 
 
 3.7  Musiikki 
 
  3.7.1 Digitaalinen ääni 
 

Musiikin digitalisoituminen on ehkä kaikkein selkein esimerkki kotien siirtymisestä 
analogisesta materiaalista digitaaliseen. Tämä alkoi 80-luvulla CD-levyn ilmestyessä 
markkinoille ja jatkuu tällä hetkellä voimakkaasti kannettavien soittimien muodossa, 
joissa vanhan CD-audion tilalla soitetaan useimmiten toisenlaista digitaalista audioita, 
pakattua audiota. 
 
Kun CD-audio on analogisesta lähteestä digitalisoitua pakkaamatonta materiaalia voi 
pakatun audion lähteenä olla CD-audio. Äänen digitalisointi perustuu näytteistämiseen 
eli analogisesta äänestä otetaan näytteitä tietyllä tarkkuudella tietyin väliajoin. 
Näytteenottotarkkuus ilmoitetaan bittisyvyytenä, joka CD-tasoisessa äänessä on 16 
bittiä. 16 bittiä mahdollistaa 65536 erilaista äänenvoimakkuustasoa ja juuri nämä tasot 
määrittelevät digitoidun äänen tarkkuuden. Toinen merkittävä asia digitalisoinnissa on 
näytteenottotaajuus, joka määrittää näytteiden määrän sekuntia kohden. Arvo ilmoite-
taan hertzeinä, ja CD-tasoinen ääni on 44 100 hz eli digitalisoinnissa on analogisesta 
äänestä otettu 44 100 näytettä sekunnissa. Muita nykyisin käytössä olevia 
näytteenottotaajuksia ovat 48, 96 ja jopa 192 khz. Jokainen näyte kuvataan jollakin 
näytteenottotarkkuuden 65536 tasoista. Lisäksi on vielä äänikanavien määrä, kuten 2-
kanavainen stereo tai 6-kanavainen 5.1 Dolby Digital -moniäänijärjestelmä. Tunnetuin 
pakkaamatton ääniformaatti on WAV (Windows waveform), joka perustuu CD-
levyissäkin käytettävään pulssikoodimodulaatioon (PCM, Pulse Code Modulation). 
PCM:stä on lisäksi kaksi variaatioita: DPCM (Differential PCM) sekä ADPCM 
(Adaptive DPCM). Näistä ADPCM on käytössä Sonyn Mini Disc -tuotteissa, millä on 
mahdollista tavallista PCM:ää tehokkaammin koodata audiota pienempään tilaan. 
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KUVA3. Sekunnin pituinen cd-tasoinen stereoääninäyte 

 
 
   3.7.2  Pakkaustavat 
 

Jotta ääni saadaan vielä pienempään tilaan, täytyy se pakata. Pakkaaminen voidaan 
tehdä kahdella tapaa: häviöttömällä (lossless) tai häviöllisellä (lossy) metodilla. 
Häviöttömässä pakkauksessa kaikki pakkaamaton tieto säilyy ja on palautettavissa 
pakatun datan purkauksen yhteydessä. Saavutettu etu ei kuitenkaan ole pakkaustavasta 
riippumatta kovin suuri mutta menetelmiä kehitetään koko ajan. 
 
Toinen tapa on pakata audio häviöllisesti. Musiikin häviöllinen pakkaaminen perustuu 
psykoakustiseen menetelmään, joka taas perustuu ihmisen kuulon mallintamiseen ja 
saadun informaation hyödyntämiseen. Häviöllinen pakkaus mahdollistaa pienen 
datakoon mutta haittana on informaation hävittäminen eli laadun heikkeneminen. 
Tähän voidaan kuitenkin vaikuttaa pakkausasetuksilla, joista merkittävin on bitrate eli 
äänen tietyssä ajassa viemä tila esimerkiksi 128 kilobittiä sekunnissa. Bitraten suhteen 
voidaan myös määritellä, onko käytössä kiinteä (CBR, Constant Bit Rate), 
keskimääräinen (ABR, Average Bit Rate) vai vaihteleva (VBR, Variable Bit Rate) 
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bitrate. CBR määrittelee pysyvän bitraten, esim 128kbit/s koko pakattavalle datalle. 
ABR puolestaan perustuu keskimääräiseen annettuun bitrate-arvoon, jonka perusteella 
ääntä pakataan. VBR:ssä on mahdollisuus määritellä skaalaväli esimerkiksi 96 kbit/s -
192 kbit/s, jonka mukaan ääntä pakataan vaihtelevasti pakattavan materiaalin 
monimutkaisuuden mukaan. Menetelmä tarjoaa parhaimman äänenlaadun mutta 
tiedostokokoa ei voi ennustaa. Häviöllisistä pakkausmenetelmistä selkeästi tunnetuin 
on MP3 (MPEG audio Layer 3), joka kehitettiin 1990-luvun alussa ja on saavuttanut 
erittäin suuren suosion. Formaatti lienee tällä hetkellä käytetyin audioformaatti. MP3 
tarjoaa lähes CD-tasoista ääntä mutta se vie kuitenkin vain murto-osan CD-audion 
tarvitsemasta tilasta. Äänenlaadulliset heikentymiset korostuvat äänialan ääripäissä eli 
matalissa bassoissa ja korkeissa diskanttiäänissä mutta äänenlaadun heikentymisen 
huomaaminen on hyvin subjektiivista. MP3 on erittäin laajasti tuettu, joten sitä voi 
kuunnella miltei millä tahansa nykysoittimella. Näin ollen viihdekeskuksella ei tule 
olemaan ongelmia toistaa sitä. MP3 ei kuitenkaan ole ainoa häviöllinen 
pakkausformaatti eikä välttämättä se paraskaan tapa. MP3-formaation ohella tietyt 
yleisessä käytössä olevat formaatit, kuten Quicktime, Real Audio, WAV sekä CD-
audio tulevat luonnollisesti olemaan viihdekeskuksen tukemia formaatteja. 
Viihdekeskuksen ei kuitenkaan mielestäni tule nojautua ainoastaan mainittuihin yleisiin 
formaatteihin, vaan sen olisi hyvä lisäksi kyettävä käsittelemään eräitä hieman 
tuntemattomampiakin formaatteja esimerkiksi tietyt menneen ajan formaatit sekä 
formaatit, joilla saattaa olla merkitystä tulevaisuudessa. 
 
WMA (Windows Media Audio) 
Microsoftin vastine MP3:lle on WMA, joka on myös varsin laajasti levinnyt formaatti. 
Formaatti sisältää myös DRM -tekijänoikeussuojan (Digital Rights Management), joten 
se on varsin suosittu muoto verkkomusiikkikaupoissa. WMA:sta on myös häviötön 
muoto, WMAL (Windows Media Audio Lossless). Äänenlaadullisesti omissa 
testeissäni häviöllinen WMA on samalla viivalla Ogg- ja MP3-formaattien kanssa, 
käytettäsessä samaa bittinopeutta. Tiedostokoko ei ole mielestäni merkittävästi 
suurempi kuin kilpailijoilla mutta pakkausnopeus on selkeästi muita parempi. 
Striimaava muoto on ASF (Advanced Streaming Format). 
 
Ogg 
Ogg Vorbis on avoimeen lähdekoodiin perustuva patentiton ja lisenssimaksuton 
menetelmä äänen pakkaamiseen, joka on kehitetty vastaiskuna MP3:n lisenssimaksuja 
vastaan. Tiedostomuotona on Ogg, johon ääni on pakattu häviöllisellä Vorbis- tai 
häviöttömällä FLAC-koodekilla. Ogg:in sanotaan olevan MP3:sta parempi varsinkin 
matalilla bittinopeuksilla mutta se vaatii enemmän suoritintehoa. (Ogg Vorbis 2006.) 
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Omien testieni ja kokemukseni mukaan merkittävää äänenlaadullista eroa ei ole 
havaittavissa, mutta Ogg on MP3:sta selkeästi hitaampi audion pakkaustapa. 
 
AAC (Advanced Audio Coding) 
AAC-pakkaus tunnetaan myös nimellä MPEG-2 Part7, ja se on esimerkiksi Applen 
verkkomusiikkikaupan käyttämä formaatti. Tästä syystä viihdekeskuksen tulisi kyetä 
toistaman myös AAC-pakattua audiota. AAC-pakkauksen pitäisi tarjota parempi 
äänenlaatu pienemmillä bittinopeuksilla kuin MP3. Testasin kahta musiikkikappaletta 
96 kbit/s bittinopeudella. Tiedostokoko oli AAC:llä jonkin verran pienempi. MP3- sekä 
AAC-muotojen välillä äänenlaadullisia eroja ei merkittävästi voinut huomata, mutta 
kuuntelukokeiden perusteella en voi suositella alle 128 kbit/s:n bittinopeuksia.  
 
WavPack 
WavPack on David Bryantin vuonna 1998 julkaisema ilmainen ja avoimeen 
lähdekoodiin perustuva pakkausmenetelmä, joka mahdolistaa sekä häviöttömän että 
häviöllisen pakkasutavan. Pakkausnopeus on erittäin nopea ja laatu muiden menetel-
mien tasoa. Tiedostokoko on muita hieman korkeampi ja jostain syystä pakkaaminen ei 
onnistu alle 190 kbit/s bittinopeudella, vaikka sen asetuksista valitsisikin niin teke-
mään. 
 
RealAudio 
RealNetworksin kehittämä RealAudio-audioformaatti on yleisessä käytössä Internetin 
musiikki- ja radiopalveluissa. Näin ollen viihdekeskuksen tuki formaatille on olen-
naista. RealAudio-tiedostot voidaan pakata useilla eri koodekeilla, ja joukossa on myös 
häviötön RealAudio Lossless -muoto. 
 
Quicktime 
Applen kehittämä Quicktime-teknologia mahdollistaa niin video, audion, tekstin kuin 
animaation näyttämisen. Myös Quicktime on yleinen formaatti Internetin striimaus-
palveluissa. 
 
AC3 
Dolby Laboratoriesin kehittämä häviöllinen AC-3 äänenpakkaus tunnetaan paremmin 
Dolby Digital -nimellä. Pääasiallisesti pakkausta käytetään DVD-levyissä, ja se 
mahdollistaa monikanavaäänen, 5.1, joka koostuu kolmesta etukanavasta, kahdesta 
takakanavasta sekä yhdestä matalien taajuuksien kanavasta. Luonnollisesti monikana-
vatuki tulee olla viihdekeskuksessa. 
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APE 
Monkey’s Audion häviötön formaatti, APE, on pakkasusuhteeltaan FLAC-muotoa 
parempi mutta hieman hitaampi. Formaatti on ilmainen. 
 
FLAC (Free Lossless Audio Codec) 
Toinen mielenkiintoinen ja harvinainen häviötön muoto on FLAC, joka Ogg:n tapaan 
on patentiton ja lisenssimaksuton. 

 
 
  3.7.3  Pakkaustestit 
 

Testissä oli mukana kolme erilaista musiikkikappaletta, jotka oli kaapattu CD-levyiltä 
PC:lle WAV-muotoon. Tämän jälkeen WAV-tiedostoa käytettiin lähteenä pakatessa 
kappaleita eri formaatteihin. Kaappausohjelmana käytettiin Cdex 1.51, pakkaus-
ohjelmana Illustrate dBpowerAMP ja MP3-koodekkina oli Lame 3.92. Laitteisto-
kokoonpanona oli AMD Athlon XP 2100+ varustettuna 1,5 gigatavun muistilla. 
 
Kuuntelukoe tehtiin normaaleissa kotiolosuhteissa sekä kuulokkein että stereo-
laitteiston kaiuttimien kautta sekä PC:hen liitettyjen Genelec 1029 –tarkkailu-
kaiuttimien kautta. Eri pakkausmetodien sekä formaattien välillä en voi väittää olevan 
merkityksellistä eroa. Näin ollen WMA näyttäisi testatuista formaateista olevan 
ykkönen, sillä pakkausnopeus on selkeästi muita nopeampi ja tiedostokokokaan ei ole 
merkittävästi muita suurempi. 
 
Kuuntelukoe on toki henkilökohtainen kokemus. Lisäksi testi oli varsin suppea ja 
suoraviivainen vertailu, eikä vertailua formaattien välillä eri pakkausnopeuksilla suori-
tettu. Näin ollen testi on vain kevyesti suuntaa-antava. 
 

26 



Tiedostokoko 128 kbit/s ja 256 kbit/s CBR- ja VBR-metodeilla 
pakattuna
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KUVA 4. Tiedostokoko CBR- ja VBR-metodeilla pakattuna 

 

Tiedostokoko 128 kbit/s ja 256 kbit/s ABR-metodilla pakattuna
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KUVA 5. Tiedostokoko ABR-metodilla pakattuna 

 
Tiedostokokoa mittaavissa testeissä ei mainittavia eroja formaattien välillä ole 
havaittavissa (kuva 4 ja kuva 5). Sen sijaan eri bittinopeuksien välillä erot ovat luon-
nollisesti huomattavia. Ogg pakkautuu aavistuksen pienemmäksi kuin WMA ja MP3 
(kuva 4). 
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Pakkausnopeus 128 kbit/s ja 256 kbit/s CBR- ja VBR-metodeja käyttäen
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KUVA 6. Pakkausnopeus CBR- ja VBR-metodeja käyttäen 
 

Pakkausnopeus 128 kbit/s ja 256 kbit/s ABR-metodia käyttäen
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KUVA 7. Pakkausnopeus ABR-metodia käyttäen 
 
 

Pakkausnopeudessa formaattien välillä on huomattavia eroja (kuva 6). Merkittävin ero 
on Ogg-formaatin muita selkeästi suurempi pakkausaika varsinkin CBR- ja ABR-
metodeilla (kuva 7). Erikoista on myös MP3:n 256 kbit/s ja 128 kbit/s välinen aikaero 
VBR-metodia käytettäessä. Testi suoritettiin kolmesti varmuuden vuoksi ja tulos oli 
sama. WMA on selkeästi Ogg- ja MP3-formaatteja nopeampi pakkautumaan. 
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Pakkausnopeus 192 kbit/s CBR- ja VBR-metodeja käyttäen
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KUVA 8. Pakkausnopeus 192 kbit/s CBR- ja VBR-metodeja käyttäen 

 

Tiedostokoko 192 kbit/s CBR- ja VBR-metodeja käyttäen
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KUVA 9. Tiedostokoko 192 kbit/s CBR- ja VBR-metodeja käyttäen 

 
Testasin vielä lopuksi itse yleisesti käyttämääni 192 kbit/s bittinopeutta. Huomattavaa 
on edelleen WMA:n hyvä pakkausnopeus ja Ogg:n hidastelu käytettäessä CBR-
metodia (kuva 8). Ogg soveltuu selkesti käytettäväksi vain VBR-pakkauksiin, jossa se 
on MP3:sta hieman nopeampi (kuva 8) vaikkakin MP3- ja WMA-formaatteja vain 
vähän paremmin pakkautuvampi (kuva 4 ja kuva 9). 

 
 
  3.7.4  Erikoisformaatit 
 

Erilaisten häviöttömien ja häviöllisien formaattien ohella tarjolla on myös hieman 
erikoisempia audiomuotoja. Näistä mainitsemisen arvoisia ovat ainakin SACD, MOD 
ja SID. 
 
SACD 
Sonyn ja Philipsin kehittämä Super Audio CD on suunnattu korkeatasoiseen 
digitaaliaudioon. Levyjä on saatavana kolmena versiona: hybridilevy sisältää CD-
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yhteensopivan audio-CD-tason sekä 4.7 gigatavun SACD-tason; yhden tason levy 
sisältää ainoastaan SACD-tason, ja kolmas harvoin käytetty versio sisältää kaksi 
SACD-tasoa. Laitetukea SACD:lle on edelleen aika harvoissa laitteissa, ja myynnissä 
kyseisiä levyjä ei mielestäni ole edelleenkään kovin paljon. Vaikka SACD on 
äänenlaadullisesti CD-levyä parempi ainakin teoriatasolla, on CD silti ylivoimaisesti 
laajemmassa käytössä. Kopiosuojaus on kuitenkin SACD-levyillä niin edistyksellinen, 
ettei sitä ole edelleenkään pystytty murtamaan (Super Audio CD 2005). SACD:n 
vähäisen esiintymisen takia, viihdekeskuksen ei ole välttämätöntä toistaa SACD-levyjä. 
 
MOD (Module file) 
Commodore Amigan ajoilta periytyvä MOD-tiedostomuoto perustuu samplattuihin 
instrumentteihin sekä pattereihin, joissa määritellään soitettavat instrumentit sekä 
erilaiset määritykset sekä asetukset sampleille ja nuoteille. Alkuperäinen formaatti 
käsitti neljä kanavaa, mutta myöhemmin formaatti laajeni käsittämään 32 kanavaa. 
Emuloinnin myötä MOD-musiikkia on mahdollista kuunnella myös PC:ssä. 
 
SID (Sound Interface Device) 
MOS Technologyn kehittämä SID-piiri tuli tunnetuksi varsinkin Commodore 64:n 
käyttämänä audiopiiriniä. Piiristä on kaksi versiota, 6581 sekä 8580. 6581-piiriä oli 
tarkoitus käyttää myös senaikaisissa syntetisaattoreissa, mutta Commodore 64:n suuren 
kysynnän vuoksi piirejä ei riittänyt muihin laitteisiin. Nykyään SID-piiriä ja 
Commodore 64:llä luotuja musiikkikappaleita on mahdollista emuloida hyvin monilla 
eri alustoilla, kuten PC:llä. 

 
 
  3.7.5  Audiotiedostojen käsittely 
 

Viihdekeskuksen pääpaino on medioiden toistamisessa, mutta lisäksi laitteiston on 
kyettävä käsittelemään tiedostoja laajemminkin. Audion suhteen viihdekeskuksen olisi 
hyvä kyetä kopioimaan CD-levyiltä musiikkia, kääntämään sitä toiseen muotoon ja 
polttamaan halutut kappaleet halutussa muodossa optisille levyille. Lisäksi kappaleiden 
käsitteleminen viihdekeskuksen ja kannettavien mediasoittimien välillä pitäisi olla 
luontevaa ja tallentaminen radiosta tulisi olla mahdollista. 
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 3.8  Video ja elokuvat 
 
  3.8.1 Videokuva 
 

Videokuva koostuu lukuisista peräkkäin näytettävistä kuvakehyksistä. Jotta liike olisi 
sulava, pitää kuvia näyttää riittävän nopeasti. Pal-järjestelmässä kuvanopeus on 25 
kuvaa sekunnissa. Toinen merkittävä tekijä on tarkkuus. Pal-järjestelmäinen televisio-
kuva koostuu 625 juovasta, joista kuitenkin vain 575 on näkyvissä. Loput juovat 
käytetään välittämään testisignaaleja sekä teksti-TV:tä. Lisäksi televisiokuva on lomi-
tettua eli vain joka toinen juova piirretään kerralla. Videomateriaalin koko on suuri ja 
DV-laatuinen materiaali vie 104 gigatavua tuntia kohden. Tämän takia videon 
pakkaaminen on välttämätöntä. 
 
Pakkaus voidaan suorittaa myös videomateriaalin kohdalla häviöttömästi tai 
häviöllisesti. Pakkauksessa hyödynnetään kuvaruutujen välistä yhteistä informaatiota. 
Vain kuvien väliset muutokset huomioidaan ja staattisiin kuvaelementteihin ei puututa. 
Häviöttömässä pakkauksessa alkuperäinen data on palautettavissa mutta häviöllisessä 
vähemmän olennaista ionformaatiota kadotetaan. Lisäksi pakkauksessa hyödynnetään 
sitä tietoa, että ihmissilmä havaitsee värivaihtelut heikommin kuin luminanssin eli 
kirkkauden vaihtelut. Pakattu materiaali voidaan purkaa tarkoitukseen sopivalla 
koodekilla, mutta pakattua materiaalia ei enää ole järkevää jälkikäsitellä. 
 
Videomateriaali voidaan jakaa kolmeen kerrokseen: kääreeseen, tiedostomuotoon sekä 
koodausmuotoon. Kääre määrittelee yleisnimityksen ja teknologian tietylle materiaa-
lille ja ne voivat sisältää sekä pakattua ääntä, että kuvaa. Kääreitä ovat esimerkiksi 
AVI, Matroska, Ogg Media Format, ASF, Quicktime sekä Real Media. Tiedostomuoto 
taas määrittelee materiaalin tiedostopäätteen, joka esimerkiksi ASF-kääreellä voi olla 
WMV tai ASF, kun se Quicktimella on MOV. Koodausmuoto määrittelee mahdolliset 
pakkaustavat kyseisille kääreille. Esimerkiksi AVI on mahdollista pakata MPEG4, 
Indeo tai Windows Media -muotoon. Ogg Media Format voidaan pakata AVI-koodek-
kien lisäksi Quicktime-koodekeilla, kuten Sorenson H.264-koodekilla. (MPEG-2 
2006.) 

 
 
  3.8.2  Pakkaustavat 
 

Video ja elokuvat ovat musiikin ohella kenties suosituimmat viihdekeskuksen 
käyttökohteista. Näin ollen niihin kannattaa viihdekeskuksessa panostaa ja varmistaa 
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riittävän laaja formaattituki. Aivan kuten audiopuolellakin, myös videopuolella on 
tarjolla hyvin kirjava määrä erilaisia pakkaustapoja ja -formaatteja. Moitteettoman 
DVD-toiston lisäksi viihdekeskuksen on hyvä suoriutua monien muidenkin video-
muotojen toistosta. 
 
AVI (Audio Video Interleave) 
Microsoftin 1990-luvulla kehittämä AVI on tiedostomuoto, joka voi sisältää sekä kuvaa 
että ääntä ja johon on mahdollista tallentaa erilaisia videomuotoja. AVI vastaa Applen 
Quicktime-formaattia. (AVI 2006.) 
 
OGM (Ogg Media Format) 
Avoimeen lähdekoodiin perustuva OGM-videoformaatti on AVI-formaattia 
skaalautuvampi. Se mahdollistaa useat ääniraidat, tekstitykset ja Ogg-äänen sekä 
virheenkorjauksen. Pakkaamisessa voidaan hyödyntää samoja koodekkeja kuin 
AVI:ssa sekä lisäksi Quicktime-koodekkeja. Näillä ominaisuuksilla OGM vaikuttaa 
potentiaaliselta formaatilta, jota viihdekeskuksen on hyvä tukea. 
 
MKV (Matroska) 
AVI:n ja OGM:n tavoin myös Matroska on videokääre, joka voi sisältää eri tavoin 
pakattua materiaalia. Lisäksi Matroska tukee useita tekstityskieliä ja ääniraitoja, 
virheenkorjauksen, nopean haun sekä valikot. Myös Matroska vaikuttaa OGM:n tavoin 
lupaavalta, mutta molemmat ovat vielä varsin harvinaisia. Silti tuki molemmille voi 
olla hyvä valinta. 
 
RM (Real Media) 
Real Networksin videokääre, Real Media on varsin käytetty formaatti Internetin 
palveluissa, minkä vuoksi tuki sille on kannattava valinta viihdekeskuksessakin. 
Kääreen sisälle on pakattu Real Video –menetelmällä materiaali, ja toistoon vaaditaan 
Real Player. Joissakin tapauksissa erillinen Real Alternative -plugin korvaa koko Real 
Player -soittimen. 
 
MPEG (Moving Picture Experts Group) 
MPEG on videon ja äänen pakkaamisen standardi, joka sisältää useamman 
pakkausmenetelmän. Tunnetuimmat pakkausmenetelmät ovat MPEG1 (VideoCD), 
joka sisältää Layer3 eli MP3 audiopakkausformaatin, MPEG2 (Super VideoCD, DVD) 
sekä MPEG4 (DIVX, XVID). 
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DIVX 
DIVX on saavuttanut videopuolella vastaavan aseman kuin MP3 audiopuolella. Vaikka 
DIVX on alun perin ollut hakkeroitu Microsoftin MPEG4-V3, ovat nykyiset versiot 
täysin lailliselta pohjalta rakennettuja MPEG4-yhteensopivia koodekkeja. DIVX on 
DVD-levyillä käytettävää MPEG2-pakkausta tehokkaampi ja sen avulla DVD-
elokuvasta on mahdollisuus ottaa varmuuskopio hyvälaatuisena yhdelle CD-levylle. 
DIVX on kuitenkin kaupallinen tuote ja sen rinnalle on kehitetty avoimeen 
lähdekoodiin perustuva XVID, joka on täysin DIVX-yhteensopiva. (DivX 2006.) 
DIVX-pakkauksella saavutetaan hyvä kuvanlaatu kohtalaisen nopealla pakkauksella 
mahdollistaen erinomaisen pakkaussuhteen kuvanlaadun silti kärsimättä juurikaan. 
Pakkaus on melko raskas prosessi ja toistokin vaatii tehoa, jota kuitenkin tämän päivän 
myytävissä peruskokoonpanoissakin on riittävästi. Lisäksi DIVX on nykyään melko 
hyvin tuettu eri laitteissa. 
 
WMV (Windows Media Video) 
Microsoftin laajalle levinnyt tiedostomuoto, joka perustuu MPEG4-pakkaukseen. Se ei 
kuitenkaan ole yhteensopiva muiden MPEG4-teknologioiden kanssa vaan vaatii 
Microsoftin oman koodekin. WMV9 tuottaa hyvän kuvanladun mutta pakkaus on 
DIVX:ää hitaampi. 
 
H.264 
Toiselta nimeltään MPEG4 part10 on edistyksellinen videokoodekki, joka pystyy 
skaalautumaan helposti 3G-matkaviestimien 176 x 144 tarkkuudesta 1920 x 1080 HD-
tarkkuuteen. Kehittyneet pakkausalgoritmit mahdollistavat aiempaa tehokkaamman ja 
laadukkaamman pakkauksen. Sen luvataan kykenevän pakkaamaan parasta MPEG2-
laatua jopa puolet pienempään tilaan laadun kärsimättä. (H.264 2006b.) Standardia 
tullaan käyttämään myös tulevissa HD-DVD- ja Blueray-levyissä (H.264 2006a). 
Tulevaisuudessa H.264 tulee todennäköisesti yleistymään ja vaikka tällä hetkellä se ei 
kovin käytetty olekaan, on viihdekeskuksen mielestäni hyvä tukea sitä jo nyt, mikäli 
siihen on riittävät resurssit. 

 
 
  3.8.3  Videotiedostojen käsittely 
 

Toisin kuin audiotiedostojen käsittely, videotiedostojen käsittelyä ei mielestäni ole 
tarpeen suorittaa viihdekeskuksessa. Videotiedostot ovat lähes poikkeuksetta valmiiksi 
pakattuja, ja jo pakattua materiaalia ei ole järkevää pakata uudestaan. Ainoastaan 
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DVD-levyjen varmuuskopiointi tai kopiointi videokirjastoon olisi hyvä ominaisuus 
viihdekeskuksessa. 

 
 
 3.9  Tekijänoikeudet 
 

Ennen vuoden vaihdetta tekijänoikeuslaki oli vähintäänkin korjauksen tarpeessa, sillä 
se ei määritellyt tarkasti, mikä on laillista ja mikä ei varsinkaan nettimateriaalin 
latauksen suhteen. Lyhyesti sanottuna laillista oli ladata omaan yksityiseen käyttöön 
musiikkia, elokuvia sekä kirjoja mutta materiaalia ei saanut levittää eteenpäin. Näin 
ollen iso osa latauksista oli laittomia, sillä yleisimmin materiaalia jaettiin niin 
sanotuissa Peer-2-Peer-verkoissa, joissa ladattaessa materiaalia se on samalla myös 
muille jaossa. Tietokonepelien ja -ohjelmien sekä konsolipelien kohdalla asia oli 
hyvinkin selvä – kaikkinainen kopiointi, jopa omaan käyttöön oli laitonta. (Honkonen 
2005a, 58.) 
 
Vuodenvaihteessa tekijänoikeuslaki muuttui, mutta onko suuntaus parempaan? Uuden 
lain myötä tekijänoikeudella suojatun materiaalin lataaminen netistä muuttui 
laittomaksi. Suurin ongelma liittyy kuitenkin tuotteen kopiomisesta omaan käyttöön. 
Kopiosuojauksen purku on uuden lain mukaan laitonta mikäli tarkoituksena on 
materiaalin kopioiminen esimerkiksi MP3-soitinta varten. Toisaalta kopiosuojauksen 
purku teoksen toistoa varten on laillista. (Suomen tekijänoikeus- ja rikoslain muutos 
2005.) Näin ollen kopiosuojaamattomasta materiaalista on edelleen laillista tehdä 
omaan käyttöön kopioita mutta tulevaisuudessa kopiosuojauksia tulee luultavimmin 
suurimpaan osaan levyistä, jolloin MP3-soittimien käyttö uuden materiaalin 
toistovälineenä tulee ainakin teoriassa osittain laittomaksi. 
 
Kopiosuojauksia on erilaisia ja niiden toimivuus ja käytännöllisyys vaihtelevat. 
Kopiosuojauksia on mahdollista kiertää ja monet kopiointiohjelmat eivät suojauksista 
välitä. Lisäksi Windows-puolella suojaukset aiheuttavat ongelmia, joita ei Linux tai 
Mac-koneissa ilmene. (Järvinen 2006b, 46-49.) Suojausten tarkoitus on hillitä 
materiaalin kopiointia, mutta koska ne samalla haittaavat tai jopa estävät käyttäjää 
kopioimasta musiikkia esimerkiksi MP3-soittimeen, voi netistä laittomasti lataaminen 
jopa lisääntyä, jos omat taidot kopioimiseen eivät riitä. 
 
Tulevaisuudessa saattaa olla mahdollista, että Analog-Digital- ja Digital-Analog-
Digital-muunnokset kielletään laitteistopohjalla, jolloin jopa omien videoiden 
koostaminen tulee estymään. Lisäksi TV-lähetyksiin saatetaan upottaa kopiosuojauksia 
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ohjelmasta riippuen, jolloin niitä ei voitaisi enää tallentaa kotona. (Hollywood haluaa 
estää videon digitoinnin 2005.) 

 
 
4  LAITTEISTON KOMPONENTIT 
 
 4.1  Viihdekeskuksen laitteisto 
 

PC-tietokoneen rakenne on varsin monimutkainen erilaisten komponenttien yhdistelmä. 
Käyttötarkoituksesta riippumatta monet komponenteista ovat välttämättömiä, mutta 
valikoima on erittäin laaja. Nykyisissä PC-tietokoneissa kuitenkin pyritään 
integroimaan mahdollisimman paljon komponentteja yhteen pääkomponenttiin, 
emolevyyn. Integroidut ratkaisut ovat oivallisia viihdekeskusta ajatellen, sillä se 
mahdollistaa pienemmän kokoonpanon. 
 
Viihdekeskusta ei voida rakentaa ilman perehtymistä PC-tietokoneiden 
komponentteihin, joten ensin täytyy hieman määritellä sekä selvittää tarpeelliset ja 
sopivat komponentit keskusta varten. Vaikka eri komponenttien toiminnan 
yksityiskohtainen läpikäyminen ei ole tarpeellista, on hyvä käydä silti jokainen 
tarvittava komponentti yksitellen läpi esitellen se ja sen merkittävyys pääpiirteittäin 
viihdekeskuksen suhteen. Komponenttien historiallinen painolasti ei myöskään ole 
tarpeellinen, joten käydään läpi vain tämän hetken suosituimmat ja mediakeskusta 
ajatellen soveltuvimmat ratkaisut. 

 
 
 4.2  Kotelo ja virtalähde 
 
  4.2.1 PC:n kotelo 
 

Tietokone koostuu monista eri komponenteista, jotka sijaitsevat kotelon, keskusyksikön 
sisällä. Kotelon materiaali on yleensä terästä tai alumiinia mutta muoviosia esiintyy 
myös. Alumiini keveyttää kotelon, mutta teräs vakauttaa ja samalla vähentää 
resonointia. Muovia taas käytetään monesti maskissa. Koteloita jaotellaan niiden koon 
mukaan. Tarjolla on esimerkiksi tornikoteloita, palvelinkoteloita ja HTPC-koteloita. 
Kotelotyypin mukaan määräytyy sopiva emolevy, kuten ATX, BTX, microATX tai 
miniITX. Kotelon valintaan vaikuttavat koneen käyttötarkoitus sekä emolevyn valinta 
ja mahdolliset esteettiset ja ulkoiset tarpeet. 
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Kotelon mukana tulee monesti mukana myös virtalähde sekä kotelon taakse 
asennettava tuuletin. Lisäksi lämpö- ja meluhaittoja on pyritty ratkaisemaan jo 
kotelosuunnittelussa. Lämmön suhteen yleistä on sijoittaa taakse ylös kotelosta ilmaa 
ulos puhaltava tuuletin ja alas eteen koteloon ilmaa imevä tuuletin, jolloin ilmankierto 
on optimaalinen fysiikan lakien mukaisesti: lämmin ilma kohoaa ylöspäin. Asia ei 
kuitenkaan ole aivan näin yksinkertainen, ja erilaisia tuulitunneleita ja lämmön-
johtamistekniikoita on kehitetty parantamaan ilmankiertoa kotelossa. Lisäksi on 
koteloita, joissa sisätila jaetaan osiin. Esimerkiksi virtalähde voidaan eristää kokonaan 
muista komponenteista, jolloin sen tuottama lämpö ei rasita muuta laitteistoa. 
Koteloiden melutasot vaihtelevat, ja joissakin koteloissa on esimerkiksi kotelon sisusta 
vuorattu ääneneristysmateriaalilla tai ne on muuten suunniteltu paremmin ääntä 
eristäväksi vähentämällä altistusta muiden komponenttien aiheuttamille resonoinneille. 
Kovalevyjä varten voi olla tarjolla erityisiä kumitassuja vähentämään resonointia. 
 
Kotelon valinta ei ole aivan yksiselitteinen asia. Valinta ei ole helppo perinteiseen PC-
käyttöön saati sitten olohuoneen viihdekeskukseksi. Perinteinen PC-kotelo on aivan 
liian suurikokoinen ja ruma ulkonäöltään sijoitettavaksi olohuoneeseen. Viihde-
keskuksen pitäisi soveltua ja mukautua hyvin olohuoneen muiden laitteiden joukkoon. 
Lisäksi laajennettavuus on mielestäni kriteeri, jonka kotelon tulee myös viihdekes-
kuksenakin täyttää. Viihdekeskuskin on todennäköisesti laitteistopäivityksen tarpeessa 
jossakin elinkaarensa vaiheessa. Näin ollen liian pieni kotelo aiheuttaa ongelmia 
laajennettavuuden suhteen. 

 
 
  4.2.2 Barebone 
 

Niin sanottu barebone tarkoittaa puolivalmiiksi koottua tietokonekokoonpanoa, joka 
koostuu kotelosta, virtalähteestä ja emolevystä sekä jäähdytysjärjestelmästä. Loput 
komponentit käyttäjä voi yleensä valita melko vapaasti. Kotelot ovat yleensä tavallista 
PC-koteloa tyylikkäämpiä, pienempiä sekä paremmin olohuoneeseen sopivia. 
Tunnetuin valmistaja lienee Shuttle, jolla on tarjota useita eri malleja. Rajoitteina on, 
että emolevyä ei juurikaan ole mahdollista vaihtaa, vaan toimeen on tultava barebonen 
mukana tulleella emolevyllä. Laajennettavuus voi näin ollen kärsiä, samalla kotelon 
pieni koko voi rajoittaa laajennettavuutta tuottaen myös mahdollisia lämpöongelmia. 
Lisäksi barebonen omat virtalähteet ovat yleensä melko heikkotehoisia, joten se asettaa 
rajoituksia aivan tehokkaimpien näytönohjaimien suhteen. Vaikka ulkonäöllisesti 
kotelot voisivat sopiakin olohuoneeseen, on mielestäni paremmankin näköisiä 
vaihtoehtoja tarjolla. 
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  4.2.3  Kannettava tietokone 
 

Kannettava tietokone voi hyvinkin vaikuttaa hyvältä alustalta viihdekeskukselle. Pieni 
koko, ääneltään melko hiljainen toiminta ja ulkonäöltäänkin ainakin perinteistä PC-
koteloa tyylikkäämpi ulkonäkö, joskaan ei mielestäni kovin esteettinen laite 
olohuoneeseen. Nykyään myös kannettavissa alkaa olla riittävästi tehoa pyörittämään 
viihdekeskusta. Myös erilaisia liitäntä- ja verkotusmahdollisuuksia on monipuolisesti. 
Pienen koon vuoksi laajennettavuusominaisuudet ovat kuitenkin olemattomat. Lisäksi 
hinta on huomattavasti vastaavaa pöytämallia korkeampi. Pieni kovalevy on rajoite, 
mutta mikäli käyttää mediapalvelinta, se ei luo varsinaista ongelmaa. Etuna on myös, 
että mediakeskuksen saa mukaan matkalle, mikä toisaalta voi olla myös haitta, sillä 
tällöin kodista on poissa mahdollisesti sen ainoa viihdekeskus, joka ei tuolloin ole 
käytössä muille perheenjäsenille. Laajennettavuuden puute viihdekeskukseksi sopivien 
kannettavien hintaluokassa on selvästi suurin miinus. Kannettava on mielestäni 
edelleenkin selkeästi suunnattu multimediavarusteluistaan huolimatta matkakoneeksi ja 
työkäyttöön, joten viihdekeskukseksi en sitä vielä asettaisi. 

 
 
  4.2.4  HTPC 
 

Nimenomaan kotiteatterikäyttöön ajateltuja HomeTheaterPC-koteloita on nykyään 
runsaasti saatavilla. Ulkonäöllisesti kotelot ovat yleensä varsin myötäileviä olohuoneen 
muiden elektronisten laitteiden kanssa, joten sellaisen voi varsin huomaamattomasti 
sijoittaa muun laitteiston yhteyteen ilman, että se välittömästi miellettäisiin tieto-
koneeksi. Koteloiden huonoin puoli on kuitenkin korkea hinta, joka helposti nostaa 
laitekokonaisuuden hintaa. Huolimatta korkeammista hinnoista, HTPC-kotelo on 
selkeästi sopivin ratkaisu viihdekeskukselle. 
 
Ulkonäöllisesti miellyttävän näköisiä HTPC-koteloita tarjoaa muun muassa 
Silverstone, Mcubed, Origen ja Hush. Myös useita muitakin valmistajia on, mutta 
harvalla on maahantuontia Suomeen. Ulkonäkö ei kuitenkaan ole ainoa kriteeri, vaan 
kotelon tulee olla hiljainen, sen on tarjottava riittävästi laajennusmahdollisuuksia sekä 
ilmanvaihdon on oltava riittävä. 
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  4.2.5  Virtalähde 
 

PC:ssä käytettävän niin sanotun hakkurivirtalähteen tehtävä on muunta verkkovirran 
vaihtovirta (AC) tietokoneelle turvallisemmaksi tasavirraksi (DC). Virtalähde tarjoaa 
kolmea eri jännitettä; +3,3V, +5V ja +12V. +12V menee yleensä moottoreille, kuten 
optisiin asemiin ja kaksi muuta jännitettä muihin sisäisiin piireihin. Mitä laadukkaampi 
virtalähde on, sen tasalaatuisempana ja puhtaampana se voi tarjota jännitettä ilman 
suuria jänniteheittoja, jotka voivat vahingoittaa komponentteja. Hyötysuhteeltaan 
virtalähteet sijoittuvat välille 65-85%. Loppu 15-35% muuttuu lämmöksi, joten 
paremmalla hyötysuhteella varustettu virtalähde tuottaa vähemmän lämpöä koteloon. 
(Chandler 2005b, 18-21.) Virtalähteen liittimiä ovat asemille tarkoitetut Molex-
liittimet, 6-pinninen PCI-Express, 24-pinninen ATX-virtaliitin, +12V P4-liitin sekä 
SATA (Serial ATA). EPS12V on 8-johtoinen päivitys 4-johtoiselle ATX12V-
liitännälle, ja se tarjoaa Dualcore-suorittimille riittävästi virtaa 
 
Virtalähteen valintaan ei normaalisti kiinnitetä huomiota, sillä virtalähde yleensä tulee 
kotelon mukana. Halvoissa koteloissa on poikkeuksetta myös halvat virtalähteet, joiden 
kestävyys voi olla rasituksessa heikkoa. Erillisen virtalähteen valinnalla voidaan 
varmistaa laadukkaan ja omaa kokoonpanoa parhaiten palvelevan virtalähteen saanti. 
 
Virtalähteitä on nykyään saatavana niin passiivisella kuin aktiivisellakin 
jäähdytyksellä. Passiiviset ovat äänettömiä, mutta kalliita sekä järeistä jäähdytys-
elementeistä johtuen erittäin painavia. Riippuen muusta kokoonpanosta ne voivat myös 
mahdollisesti olla huono valinta lämmöntuoton suhteen. Mikäli ilmavirtaus ei ole hyvä 
virtalähteen ympäristössä, voi virtalähde lämmetä liikaa. Aktiivijäähdytetty virtalähde 
huolehtii riittävästä ilmanvaihdosta aiheuttaen samalla hieman meteliä. Aktiivisessa on 
yleensä yksi iso tai kaksi pienempää tuuletinta. Näiden kahden mallin väliin sopii vielä 
semipassiivinen virtalähde, jossa tuuletin käynnistyy vasta tietyn lämpötilarajan 
ylittyessä. Semipassiivisissa virtalähteissä voi kuitenkin olla joitakin ärsyttävänä 
piirteenä se, että tuulettimen käynnistymisen huomaa, kun taas vakaasti pyörivän 
tuulettimen huminaan tottuu nopeasti vaikkakin humina on kokoaikaista. Ilmankierron 
suhteen on myös hyvä valita modulaarinen virtalähde, sillä siinä johdot ovat 
irroitettavia. Näin turhia johtoja ei jää kotelon sisään ilmankierron esteeksi. 
 
Jäähdytystavan valinnan jälkeen määritellään riittävä tehovaatimus tulevalle 
kokoonpanolle. Vuosi sitten toimeen tuli vielä 350 watin virtalähteellä, mutta 
kokoonpanosta riippuen 400 wattia voi olla minimi uusien komponenttien tekniikoilla 
sekä tulevaisuuden laajennuksia silmällä pitäen. Emolevylle saatetaan esimerkiksi 
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liittää kaksi näytönohjainta, jotka siten lisäävät tehotarvetta. Virtalähteen teholukema, 
kuten 400W ei tarkoita, että se kuluttaa koko ajan tämän verran tehoa, vaan tehoa kuluu 
ainoastaan sen mukaan mitä on tarpeen. Suuri wattilukema ei kuitenkaan tarkoita 
tehokasta poweria, vaan tärkeämpää on tietää, miten teho jaetaan eri jännitteille. 
Esimerkkinä 15 ampeeria 12 voltin jännitteelle tarkoittaa 180 wattia, eikä koko powerin 
tehomäärää esimerkiksi 300 wattia. Loput jaetaan muiden jännitteiden kesken. 
(Chandler 2005b, 18-21.) 

 
 
 4.3  Emolevy ja ohjauslaitteet 
 
  4.3.1 Emolevy 
 

Emolevy toimii PC:n selkärankana, jonka välityksellä data siirtyy eri komponenttien 
välillä. Emolevyn valinnalla vaikutetaan myös suorittimen valintaan: Intel, Amd, VIA 
tai jokin muu. Nykyiset emolevyt sisältävät runsaasti integroituja ratkaisuja, ja niiden 
mukaan voidaan helposti vaikuttaa laitteen ominaisuuksiin. Joissakin tapauksissa 
emolevyn lisäksi kone ei tarvitse muistin ja suorittimen sekä asemien lisäksi muita 
komponentteja vaan näytönohjain, äänipiiri, verkko-ohjain sekä tarvittavat liittimet 
ovat integroituina emolle. Ratkaisut ovat riittäviä joissakin tapauksissa, mutta 
viihdekeskusta täysintegroidut ratkaisut eivät tyydytä vähäisten tehojen takia, lähinnä 
koskien integroitujen näytönohjainten tehoa. 
 
Emolevyjen väliset nopeuserot ovat varsin marginaalisia, joten sen perusteella ei 
valintoja voida tehdä. Valinta suoritetaan suoritinkannan, piirisarjan ja varustelun 
mukaan. Kuitenkin aivan ensimmäinen päätös emolevyn valinnassa kohdistuu 
emolevyn malliin. Yleisin malli tällä hetkellä on ATX-standardi. Lisäksi on 
microATX, jota käytetään erittäin pienissä mediatietokoneissa, sekä Intelin kehittämä 
BTX-standardi, jossa ilmankierto ja lämpöä tuottavien komponenttien sijoittelu on 
paremmin huomioitu. BTX on edelleen harvinainen, vaikka standardi on ollut jo vuosia 
tarjolla. Toinen päätös emolevyä valittaessa kohdistuu suorittimen kantaan. Intelin ja 
Amd:n kannat ovat keskenään epäyhteensopivia, joten selkeä raja vedetään tässä 
vaiheessa suoritinvalmistajan kesken. VIA voidaan unohtaa, sillä viihdekeskuksen 
pelivaatimuksiin sen tehot eivät riitä, mutta pienikokoiseen HTPC-ratkaisuun VIA voi 
hyvinkin olla mainio valinta viileän toiminnan takia. VIA:n kehittämä nano- ja mini-
ITX-standardin emolevyt ovat pieniä ja lähes täysin integroituja ratkaisuja, joilla 
voidaan rakentaa hiljainen, pieni ja kompakti kone. Lämmöntuotto suorittimissa on 
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eritäin alhainen, joten koko järjestelmä voidaan tietyissä tapauksissa pitää passiivisena. 
Tarkemmin suorittimia ja niiden kantoja käsitellään suorittimia käsittelevässä luvussa. 

 
 
  4.3.2  Piirisarja 
 

Seuraava valinta kohdistuu emolevyn piirisarjaan, joka määrää pitkälti emolevyn 
toiminnallisuudet. Eri piirisarjojen valmistajia on muutamia, joista tunnetuimmat ovat 
Intel, Nvidia, ATI ja VIA. Piirisarja jaetaan kahteen osaan, Southbridge ja Northbridge. 
Näistä Northbridge yleensä tarvitsee jäähdytyksen, joka viihdekeskuksen tapauksessa 
on toteuduttava passiivisesti, sillä ylimääräinen tuuletin aiheuttaa turhaa meteliä ja on 
muutenkin vika-altis komponentti. Northbridge hoitaa liikenteen suorittimen, muistin, 
näytönohjainväylien ja Southbridgen välillä, kun taas Southbridge hoitaa yleensä muun 
liikenteen. Joissakin tapauksissa Northbridge hoitaa myös verkkoliikenteen. Amd 
Athlon64:n myötä Southbridgen tarpellisuus ei ole ollut välttämätöntä, sillä Athlon64 
sisältää sisäisen muistiohjaimen ja muut Southbridgen toiminnot on voitu sisäistää 
Northbridgeen. Markkinoille on kuitenkin tullut jo emolevyjä, joissa on aito tuki 
kahdelle PCI-Express 16x -väylää käyttävälle näytönohjaimelle. Tämän takia myös 
Athlon64-pohjaisiin emolevyihin on Southbridge ilmestynyt takaisin. 
 
Nvidia nForce4 
NForce4 on Nvidian tarjoaman piirisarjan nimi. Tarjolla on kolme eri tyyppiä: nForce4, 
nForce4 Ultra ja nForce 4 SLI. Näistä nForce SLI on paras vaihtoehto tarjoten kaiken 
mitä kahdesta muustakin tyypistä löytyy, kuten gigabitin verkkoliitännän, 10 USB-
porttia, RAID:n, gigatavun Hyper Transportin (nForce4:ssä vain 800 MHz), SATA II:n 
(ei sisälly nForce4-malliin) sekä neljä SATA- ja neljä PATA-liitäntää (Parallel ATA). 
Ultra-mallin tavoin SLI-malli sisältää lisäksi SATA-Hotswap-laitteet sekä NCQ:n 
(Native Command Queuing), joka tehostaa hakuaikaa minimoimalla kovalevyn 
mekaniikan liikkumista. SLI-piiri tarjoaa lisäksi SLI-tuen. NForce4-sarja perustuu 
nForce3 250:n tapaan yhden piirin asetukseen, eli emolevy sisältää vain Northbridgen. 
Southbridge puuttuu, sillä Athlon64-suorittimessa on sisäinen muistiohjain. (Ross 
2005c, 26-27.) Piirissä on vielä ActiveArmor, joka on rautapohjainen palomuuri. Se 
laskee suorittimen hyödyntämisen 10 %:iin ohjelmapohjaisen palomuurin 75 %:sta. 
 
Ati Radeon Xpress 200 
ATI tarjoaa kahta piirisarjaa: Radeon Xpress 200 ja Radeon Xpress 200P. Piireissä on 
eri Northbridge ja 200-malli sisältää integroidun DirectX 9 -luokan näytönohjaimen, 
joka perustuu Radeon X300-kortin ytimeen. Piiri mahdollistaa integroidun 
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näytönohjaimen ja näytönohjainkortin samanaikaisen käytön mahdollistaen jopa 
kolmen näytön yhtaikaisen käytön. Integroitu näytönohjain on kuitenkin varsin riisuttu 
ja tehoton. Piiri tarjoaa mielenkiintoisen kellotusmahdollisuuden: Hyper Transport-
linkkiä voidaan kellottaa vaikuttamatta PCI-Express -väylään. Athlon64:n sisäisen 
muistiohjaimen takia Ati on pyrkinyt ratkaisemaan Southbridgen ja Northbridgen 
välisen muistiviiveongelman sisällyttämällä piiriin tuen yhdelle tai kahdelle 
muistipuskurille, joilla on suora yhteys Northbridgeen. Molemmat mallit tarjoavat 
gigatavun Hyper Transportin mutta SATA II- ja HD-audiotukea ei ole saatavilla. 
(Schurman 2005, 48-51.)  
 
Tällä hetkellä emolevyn valinnassa kannattaa kiinnittää myös huomiota sen tukeen 
näytönohjainvalmistajien Atin ja Nvidian tuplanäytönohjaintekniikoille. Nvidian SLI-
tekniikka mahdollistaa kahden näytönohjaimen yhdistämisen yhdeksi näytön-
ohjaimeksi. Atin vastaava tekniikka on nimeltään Crossfire. Tällä hetkellä markkinoilla 
ei juurikaan ole emolevyjä, jotka tukisivat molempia tekniikoita, joten valinnassa pitää 
olla tarkkana. 

 
 
  4.3.3  Liitännät 
 

Nykyään emolevyt sisältävät runsaasti sisäisiä ja ulkoisia liitäntöjä. Viihdekeskusta 
ajatellen myös niillä on merkitystä. Varsinkin ulkoisiin liitäntöihin kannattaa kiinnittää 
huomiota sisäisiä kuitenkaan väheksymättä. Vaikka nykypäivän emolevyt ovat 
runsailla liitännöillä varustettuja, pitää valinnoissa olla silti tarkkana, että tarvittavat 
liittimet löytyvät emolevyltä. 
 
Sisäiset liitännät 
Vaikka emolevy itsessään sisältää erilaisia kiinteitä tiedonsiirtokanavia, tarvitsee osa 
tiedonsiirrosta hoitaa edelleen kaapeleitse. Tärkeimpiä kaapelin välityksellä 
suoritettavat tiedonsiirtoyhteydet ovat emolevyn ja optisten asemien sekä kiintolevyjen 
väliset yhteydet. Näitä varten tarvitsee emolevyllä olla SATA- (Serial ATA), PATA- 
(Parallel ATA) sekä levykeasemaliitännät. Levykeasemaliitäntä saattaa kuulostaa 
vanhanaikaiselta, mutta joissakin tapauksissa levykeasema on välttämätön, jotta SATA-
ajurit voidaan asentaa koneelle. PATA-liitäntä on korvautumassa hyvää vauhtia SATA-
liitännällä mutta optiset asemat hyödyntävät edelleen vanhempaa liitäntää. Vasta viime 
aikoina on markkinolle ilmaantunut SATA-liitäntäisiä optisia asemia. Kiintolevyt 
kuitenkin on hyvä liittää SATA-liittimeen, mikäli se on mahdollista kiintolevyn 
suhteen. Vaikka SATA ei vielä ole merkittävästi PATA-liitäntää nopeampi, on SATA 
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selkeästi tulevaisuuden valinta ja PATA hävinnee emolevyiltä kokonaan muutaman 
vuoden sisällä. 
 
Muita merkittäviä liitäntöjä ovat näytönohjain- sekä lisäkorttiliitännät. Vielä tällä 
hetkellä erilaisia liitäntöjä on kirjavasti: AGP (Accelerated Graphics Port), PCI 
(Peripheral Component Interconnect) sekä PCI-E (PCI-Express). Näistä AGP on 
ainoastaan näytönohjaimelle tarkoitettu liitäntä, kun taas PCI-liitännässä on voitu 
käyttää niin näytönohjaimia kuin myös muita lisäkortteja, kuten TV- ja äänikortteja. 
Molemmat ovat kuitenkin korvautumassa uudella liitännällä, PCI-Express:llä. PCI-E 
tarjoaa useita eri nopeuksisia versioita, joista nopeimmat 8x, 16x ja 32x ovat tarkoitettu 
lähinnä näytönohjaimille ja hitaammat 4x, 2x ja 1x muille lisäkorteille. Emolevyä 
valitessa kannattaa valita PCI-E-liitännöillä varustettu emolevy, sillä se on SATA-
liitännän ohella selkeä valinta tulevaisuutta ajatellen, koska PCI-E tulee lopulta 
korvaamaan kokonaan AGP:n ja PCI:n. 
 
Emolevy sisältää edellämainittujen liitäntöjen lisäksi hieman vähemmän merkittäviä 
liitäntöjä, kuten USB ja Firewire. Nämäkin on hyvä olla sisäisesti, jotta kyseiset 
liitännät on helppo yhdistää kotelon etupuolella mahdollisesti sijaitseviin USB- ja 
Firewireliittimiin. 
 
Ulkoiset liitännät 
Tietokoneen kytkemiseen ulkomaailmaan on monia tapoja ja jokaisella on oma 
käyttötarkoituksensa. Jotta kone saadaan verkotettua, voidaan käyttää joko kaapelia tai 
langatonta yhteyttä. Langattomat verkkoratkaisut, kuten WLAN (Wireless Local Area 
Network) ja Bluetooth ovat vielä harvinaisia emolevyillä. Sen sijaan gigabitin 
verkkoliitäntä alkaa olla jo vakioliitäntöjä emolevyillä ja vähintään yksi Glan-liitäntä 
on hyvä löytyä viihdekeskuksestakin. Joillakin emolevyillä liitäntöjä voi olla kaksikin, 
mutta itse en näe sitä tarpeelliseksi. Myös Firewire-liitännän tarpeellisuus on kyseen-
alainen, sillä mikäli ei omista Firewire-liitäntäistä ulkoista kovalevyä tai harrasta 
videokuvausta, ei liitännälle välttämättä ole tarvetta. Firewire-liitäntä on hiljalleen 
muuttunut lähes vakioliitännäksi, joten se todennäköisesti on emolevyllä mukana, oli 
sille käyttöä tai ei. 
 
USB-liitännät ovat sen sijaan varsin tarpeellisia ja niitä onkin tarjolla nykyisissä 
emolevyissä riittävästi, jopa 10 kappaletta. Kannattaa kuitenkin varmistaa, että liitännät 
ovat mallia 2.0, sillä vanhemmat versiot ovat siirtonopeudessa hyvin vaatimattomia. 
USB:n käyttökohteita on runsaasti, eivätkä kaikki laitteet vaadi USB 2.0:n 480 Mbit/s 
siirtonopeutta. Esimerkiksi PS2-liitäntäiset hiiri ja näppäimistö saavat väistyä USB:n 
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tieltä. Näille ohjauslaitteille riittää hitaampikin USB-väylä. USB-liitäntöjen suhteen 
kannattaa varmistaa, että niitä on riittävästi. Nykyään monet laitteet, kuten tulostimet, 
skannerit, peliohjaimet, hiiri, näppäimistö sekä digikamerat pyritään liittämään USB:n 
kautta ja se onkin lähes kokonaan korvannut vanhat PS2, sarja- ja rinnakkaisportit. 
Mikäli liitännät loppuvat kesken, joudutaan hankkimaan erillinen USB-keskitin. 
 
USB:n ja Firewiren rinnalle on tullut myös kolmas tehokas siirtoväylä, SATA-liitäntä. 
Ulkoinen SATA-liitäntä ei eroa sisäisestä liitimestä lainkaan ja tarjoaa yhtä nopean 
tiedonsiirtokanavan. Ulkoinen SATA-liitäntä on vielä harvinainen ja sen tarpeel-
lisuudesta ei vielä voida sanoa mitään. Tulevaisuus kuitenkin näyttää, onko liittimestä 
ulkoisena mihinkään. 
 
Viihdekeskuksen suhteen tärkeimpiä ulkoisia liittimiä ovat audioliittimet ja niistä 
etenkin äänen ulostulo. Koska ääni halutaan siirtää mahdollisimman muuttumattomana 
esimerkiksi vahvistimen toistettavaksi, on emolevyllä oltava tarkoitukseen sopiva 
liitäntä. Tähän kelpaa erinomaisesti SPDIF (SonyPhilips Digital Interface Format), joka 
on digitaalinen äänensiirtoprotokolla. Se välittää äänen häiriöittä joko sähköisesti tai 
optisesti ja soveltuu myös monikanavaäänen siirtoon. Kannattaa myös varmistaa, että 
audio-sisääntuloliitäntä sekä mikrofoniliitäntä ovat myös tarjolla. 
 
 
4.3.4  Ohjauslaitteet 
 
Mediakeskuksen täysipainoiseen ohjaamiseen vaaditaan useampi ohjain. Pelkkä 
kaukosäädin tai pad-ohjain eivät ole riittäviä, mikäli tarkoitus on olla netissä ja 
kommunikoida. Pääosin viihdekeskusta on luontevinta hallita kaukosäätimellä, sillä sitä 
valtaosa ihmisistä on tottunut käyttämään. Toinen hyvä vaihtoehto on pad-ohjain, mutta 
se vaatii totuttautumista. Näiden lisäksi tarvitaan hiiri ja näppäimistö, koska ne ovat 
todennäköisesti välttämättömiä internetin, kommunikoinnin ja pelien käytössä. Luon-
nollisesti langattomat mallit ovat mielekkäämpiä käyttää. Langattomuuden haittoina 
ovat kuitenkin mahdolliset häiriöt yhteyksissä sekä virrankulutus – toiminta voi loppua 
kesken käytön. 

 
 
 4.4  Langattomat ratkaisut sekä RAID 
 

Langattomuus on nykypäivää ja helpottaa laitteiden kytkemistä sekä rauhoittaa mieltä 
kaapelisotkun vähentyessä. Erilaisia langattomia ratkaisuja on lukuisia ja näitä hyödyn-
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netään monissa tarpeissa, kuten matkapuhelimissa, langattomissa lähiverkoissa ja 
kaukosäätimissä. Kun kaapeleissa tieto välitetään esimerkiksi kuparijohtimissa 
elektronien liikkeellä tai valokaapelissa laservalon valittäminä morsetuksen tapaisina 
pulsseina, langattomissa verkoissa tieto siirtyy sähkömagneettisen kentän aalto-
liikkeenä, säteilynä. Säteily ei tarvitse edetäkseen väliainetta, vaan se kulkee vapaasti 
niin tyhjiössä kuin aineessakin. Pitempi aallonpituus tarjoaa paremman läpäisykyvyn 
mutta merkitsee myös pienempää taajuutta. Esimerkiksi GSM:n käyttämä 900 MHz:n 
taajuus on hyvin läpäisykykyinen ja kuuluu laajasti, kun taas IRDA:n (Infrared Data 
Association) taajuus on jopa luokkaa 400 THz eli signaalin on kohdattava kohteensa 
melko suoralla näköyhteydellä. (Mäntylahti 2005b, 42-45.) 
 
Verkkoja on monenlaisia, joista tietotekniikan suhteen mielenkiintoisimmat ovat WiFi, 
WUSB ja Bluetooth. IRDA on toki laajasti käytössä ohjainlaitteissa mutta mielestäni se 
on puolilangaton eli ohjaus toimii hyvin vasta melko suoralla näköyhteydellä. IRDA:n 
lisäksi ohjainlaitteissa on käytössä myös radiotaajuksia hyödyntäviä ratkaisuja, jotka 
tarjoavat muutaman metrin kantaman ja kevyen nopeuden. Korvaavaksi tekniikaksi 
tarjotaan 720 kbit/s - 2,1 Mbit/s nopeudella toimivaa Bluetoothia, joka tarjoaa 
todellisen langattomuuden ja jopa 100 metrin kantaman. Bluetooth perustuu 2.4 GHz:n 
taajuuteen ja mahdollistaa kahdeksan laitteen liittämisen samaan verkkoon. Intel on 
kuitenkin luopunut Bluetoothin integroimisesta emolevyihinsä ja suuntaa tukensa kohti 
langatonta USB:tä. (Virta 2004, 12.) Näillä näkymin langaton USB (WUSB) on tulossa 
markkinoille vuoden 2006 lopulla ja sen siirtonopeudeksi on luvattu 480 Mbit/s kolmen 
metrin matkalla ja 110 Mbit/s kymmenen metrin matkalla. (Haakana 2006.) WUSB 
tulee varmasti korvaamaan useita tekniikoita kotioloissa suuren tiedonsiirto-
kapasiteettinsa ja kohtuullisen välimatkansa takia. 
 
Muut tekniikat, kuten laser ja WIMAX, joilla on erinomainen kantama ja suuret 
nopeudet, ovat lähinnä runkoverkkoyhteyksiä varten ja langattomia laajakaistoja 
varten. WiFi (Wireless Fidelity) on taas nimitys usealle eri standardille käsittäen eri 
IEEE802.11-standardit, joka tutummin tunnetaan WLAN-nimellä. (Mäntylahti 2005b, 
42-45.) WLAN:lla on helppo muodostaa kodin lähiverkko langattomasti ja se on 
mainio siirtokanava esimerkiksi viihdekeskuksen ja erillisen mediakirjaston välille. 
 
Mikäli haluaa rakentaa erillisen mediakirjaston viihdekeskukselle, kannattaa se 
toteuttaa käyttämällä Redundant Array of Inexpensive Disks eli RAID-
kiintolevyjärjestelmää. Sillä on mahdollista turvata tiedon säilyminen kiintolevyrikon 
sattuessa tai parantaa levyjen suorituskykyä. RAID on mahdollista toteutta eri tavoin 
käyttötarpeesta riippuen. RAID-0 esimerkiksi parantaa levyjen suorituskykyä 
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tallentamalla datan rinnakkain levyjen kesken, mutta samalla menetetään 
vikasietoisuus. RAID-1 keskittyy vikasietoisuuteen peilaamalla levyt, jolloin levyrikon 
sattuessa data on vielä tallessa peilatulla levyllä. Lisäksi näitä tapoja on mahdollista 
yhdistellä ja monissa uusissa emolevyissä on tarjolla molemmat RAID:t. Näiden lisäksi 
on vielä JBOD (Just a Bunch Of Disks) joka näyttää koko kiintolevyjen ryppään yhtenä 
levynä. Suorituskyvyn tai vikasietoisuuden suhteen se on neutraali. (Ylä-Jääski & 
Antson 2004, 40-44.) 
 
Mediakirjastoa ajatellen paras ratkaisu on kuitenkin RAID-5, joka vaatii vähintään 
kolmen levyn ryppään. Järjestelmä kestää yhden kovalevyn rikkoontumisen ja sen 
nettokapasiteetti on levyjen lukumäärä miinus yksi levy. Näin ollen 4 x 250 gigatavun 
järjestelmä tarjoaa 750 gigatavun kapasiteetin hyvällä vikasietoisuudella. RAID-5 
vaatii kuitenkin ohjaimeltaan laskentatehoa. Erilliset ohjaimet ovat yleensä hyvin 
kalliita, jonka vuoksi rautapohjaista RAID-5:sta tuskin kotioloissa tullaan vielä pitkään 
näkemään. Ohjelmallinen RAID-5 on kuitenkin halpa ja mahdollinen joskin siirto-
nopeuden kustannuksella ja prosessorin kuorman lisäyksellä. 

 
 
 4.5  Suoritin ja muisti 
 
  4.5.1 Suoritin 
 

Tietokoneen suoritin eli CPU (Central Processing Unit) on tietokoneen merkittävin osa, 
vaikkakaan yksin siitä ei tietokoneeksi olekaan. Suoritin on myös selkein tietokoneen 
myyntiartikkeli, sillä kellotaajuus mielletään usein tietokoneen tehokkuuden mittariksi. 
Pelkästään kellotaajuutta markkinoimalla annetaan suorittimen tehoista väärä kuva. 
Näin ollen on hyvä ensin selvittää mitkä tekijät oikeasti ovat merkittäviä suoritinta 
valitessa. 
 
Tällä hetkellä suoritinmarkkinoita hallitsee selkeästi kaksi valmistajaa, Intel ja Amd. 
Näistä Intelin markkinaosuus on selkeästi suurempi mutta se ei silti tarkoita, että Intel 
olisi välttämättä parempi ratkaisu. Molemmilla valmistajilla on tarjolla lukuisia 
malleja. Intelin tunnetuin tuotemerkki on Pentium ja Amd:n Athlon. Näiden taakse 
sijoittuu useita mallisarjoja, kuten halpasarjaa edustavat Intel Celeron sekä Amd 
Sempron. Halpamallin suorittimissa on yleensä pienemmät välimuistit, kellotaajuudet 
sekä väylänopeudet. Näiden isoveljet Intel Pentium4 sekä Amd Athlon64 edustavat 
teholuokkaa. Lisäksi molemmilla on vielä mobiilisarja Intel Pentium M sekä Amd 
Turion, joissa on panostettu virransäästöominaisuuksiin sekä lämpenemisongelmiin. 
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Myös pöytäkoneisiin on viime aikoina tullut virransäästötekniikoita, kuten Amd 
Cool’n’Quiet ja Intel Speedstep, jotka osaavat säätää kellotaajuutta rasituksen mukaan. 
Speedstep-teknologia osaa säätää suoritimen taajuutta ja jännitettä rasituksen mukaan 
tai lämmön noustessa liikaa. Ensin lasketaan kellotaajuutta, jonka jälkeen jännitettä 
vähennetään asteittain. Kuorman kasvaessa jännite palaa normaalille tasolle ja 
kellotaajuutta nostetaan vähitellen. Lämmöntuotto on silti Athlonia selvästi suurempi: 
Intel Pentium4 Extreme Edition 3.73 GHz virrankulutus 115 W ja Amd Athlon64 
4000+ 89 W. (Mäntylahti 2005a, 84.) 
 
Huomattavaa on, että Intelin ja Amd:n suorittimet eivät ole keskenään yhteensopivia, 
vaan vaativat oman suoritinkantansa. Valmistajien omat kannat ovat myös osittain 
keskenään epäyhteensopivia. Pelkästään Amd tarjoaa halpasuorittimille tarkoitettua 
s754-kantaa, palvelinsuorittimille s940-kantaa sekä s939-kantaa, jota käytetään 
tehotyöasemissa. Näistä s939-kanta on selkeästi sopivin valinta Amd-pohjaiselle 
viihdekeskukselle, sillä s754-kanta ei tue Dual Channel -tekniikkaa eli kaksikanavaista 
muistiohjainta, eikä siinä ole yhtä isoja välimuisteja kuin s939-kannassa. S940-kanta on 
taas turhan järeä valinta ja tulee erikoiskomponentteineen huomattavan kalliiksi. 

 
 
  4.5.2  Suorittimen tehokkuuden tekijöitä 
 

Vaikka Intelin suorittimet tarjoavatkin tällä hetkellä Amd:n suorittimia selvästi 
suurempia kellotaajuuksia, nopeuserot eivät ole samassa suhteessa. Amd ilmoittaa 
suorittimen yhteydessä tehonsa suhteutettuna vastaavaan Intelin kellotaajuuteen, kun 
taas Intel ilmoittaa suoraan kellotaajuuden. Esimerkiksi Amd Athlon64 3000+ vastaa 
Intelin 3 GHz:n kellotaajudella toimivaa suoritinta, vaikka Amd:n suoritin käy 
todellisuudessa 1.8 GHz kellotaajuudella. Näin ollen pelkästään kellotaajuuden 
perusteella ei voida tehdä johtopäätöksiä suorittimen tehoista, vaan siihen vaikuttavat 
myös suorittimen arkkitehtuuri, välimuistien koko, muistiväylän nopeus ja 
käskykantojen lisäykset, kuten MMX (Multimedia Extension), 3Dnow! ja SSE:n 
(Streaming SIMD Extension) eri versiot, jotka lisäävät tehoa varsinkin CAD-
suunnittleussa sekä audio- ja videoeditoinnissa. (Gulick 2005, 114-117.) Amd on 
yleisesti ottaen Intelin suorittimia nopeampi. Erot ovat kuitenkin keskimäärin melko 
vähäisiä mutta sovelluskohtaiset nopeuserot voivat olla suuriakin. 
 
Kellotaajuuden rinnalle ovat uusiksi kuumiksi termeiksi nousseet 64-bittisyys sekä 
moniytimisyys. 64-bittisyyden hyöty on tällä hetkellä olematon ja vasta tulevan 
Microsoft Windows Vista -käyttöjärjestelmän myötä sen tarjoamia etuja, kuten 
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suurempaa muistiavaruutta ja parempaa matemaattista laskentatehoa, voidaan 
hyödyntää. (Mäntylahti 2005a, 86.) Vastaava hyödyttömyys on myös moniytimisillä 
suorittimilla, sillä hyvin harva sovellus tukee vielä niitäkään. 
 
Moniytimisyys ei sinänsä ole aivan uusi asia. Hieman vastaavia ratkaisuja on ollut 
tarjolla jo pitkään, kuten moniprosessori-pohjaiset järjestelmät sekä Intelin tarjoama 
virtuaalinen moniytimisyys, Hyperthreading Technology eli hyper- tai monisäikeisyys-
teknologia. Hypersäikeistys mahdollistaa kahden käskyn samanaikaisen suorituksen, 
jolloin ydin näkyy kahtena järjestelmälle. Samanaikainen suoritus tapahtuu kuitenkin 
vain, mikäli prosessit eivät käytä samoja aritmeettisloogisia yksikköjä. (Mäntylahti 
2005a, 84.) 

 
 
  4.5.3  Dualcore 
 

Todelliset moniytimilliset suorittimet, kuten Intel Pentium Extreme Edition tai Amd 
Athlon 64 X2 sisältävät kaksi suoritinydintä (Dualcore), jotka molemmat sisältävät 
oman välimuistinsa mutta muistiväylä on kuitenkin jaettu. Tämä saattaa aiheuttaa 
tehonmenetystä ajettaessa paljon keskusmuistia tarvitsevia ohjelmia, mutta ratkaisu on 
halvempi toteuttaa kuin kahdella erillisellä kannalla. (Mäntylahti 2005a, 84.) Intelin 
Extreme Edition sisältää lisäksi Hyperthreading-teknologian, joten käyttöjärjestelmälle 
suoritin näkyy neljänä ytimenä. Amd Athlon 64X2 kuitenkin sisältää sisäisen 
muistiohjaimen, joka hieman parantaa suorittimen suorituskykyä suhteessa Intelin 
ulkoiseen ratkaisuun. Moniytimisyydestä ei kuitenkaan ole vielä paljoa hyötyä, sillä 
sitä tukevia ohjelmia on hyvin vähän. Itse asiassa moniytimiset suorittimet voivat olla 
yksiytimisiä hitaampia, sillä moniytimisten suorittimien kellotaajuus on yleensä astetta 
matalampi, eikä toista ydintä osata vielä hyödyntää. Näin ollen pienempi kellotaajuus 
verottaa tehoa mutta toisaalta toinen ydin voi ajaa taustaprosesseja sillä aikaa, kun 
toinen ydin keskittyy kokonaan esimerkiksi peliin. Tästä syystä voidaan joissakin 
tapauksissa silti olla yksiytimisiä nopeampia. Nopeusero on kuitenkin selkeä 
suoritettaessa rinnakkaisia tehtäviä, kuten audion pakkaamista, jolloin moniytimiset 
suorittimet voivat olla lähes tuplasti yksiytimisiä nopeampia. (Steers 2005, 20-22.) 
 
Moniytimisyyteen on päädytty pitkälti siitä syystä, että nykyiset yksiytimiset 
suorittimet ovat saavuttaneet pitkälti tehohuippunsa ja suorittimien virta muuttuu 
jatkossa enemmän lämmöksi kuin tehoksi. Näin ollen ratkaisua tehokasvuun haetaan 
ytimiä lisäämällä. Ongelmia tulee kuitenkin varmasti ohjelmoinnin suhteen, sillä 
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prosessien jakaminen tasaisesti suorittimien välillä mahdollisimman virheettömästi on 
hankalaa. Jatkossa ytimien määrä tulee kasvamaan ja Intelin suunnitelmissa on jopa 32 
-ytiminen Dunnington-suoritin parin vuoden sisällä ja jo vuonna 2006 neliytimisen 
Clovertonin odotetaan tulevan markkinoille. (Schurman 2006b, 53.) 

 
 
  4.5.4  Muisti 
 

Muistin rooli viihdekeskuksessa ei välttämättä vaikuta merkittävältä, mutta aivan kuten 
tavallinen tietokoneen käyttö, myös viihdekeskus on moniajossa koko ajan. Taustalla 
pyörivät virustorjunta, palomuuri, mahdolliset pikaviestimet, sähköposti sekä 
järjestelmän omat ohjelmat. Lisäksi pitää huomioida käyttöjärjestelmän sekä 
käyttöliittymän muistivaatimukset sekä käyttöliittymän päällä ajettavien ohjelmien 
tarvitsema muistimäärä. Suurin muistin tarve viihdekeskuksessa on kuitenkin tämän 
päivän peleillä, joita laitteella mahdollisesti pelataan. Näin ollen gigatavun 
keskusmuisti ei ole lainkaan liioiteltu. 
 
Muistin suuri määrä ei suoranaisesti nopeuta konetta mutta mahdollistaa siis useamman 
sovelluksen sujuvamman yhtaikaisen käytön. Muistin nopeudella ei ole mielestäni 
merkittävää vaikutusta nykyisten muistien kesken. Yleisimmät muistityypit tällä 
hetkellä ovat DDR (Double Data Rate) ja DDR II. Nopeuseroja ei tyyppien välillä vielä 
juurikaan ole, mutta uudempi DDR II -tyyppi tulee todennäköisesti nopeutumaan 
reilusti jatkossa. DDR II -tyypin muisti mahdollistaa suuremmat kellotaajuudet 
pienemmällä virrankulutuksella mutta muistin latenssit ovat DDR-tyyppiä suurempia. 
Mitä korkeampi latenssi, sitä enemmän kuluu aikaa datan haun ja suorituksen välillä. 
Näin ollen muistityyppien väliset erot ovat vielä melko marginaalisia varsinkin 
käytössä. Intel on hyödyntänyt DDR II -tyyppiä emolevyissään jo pitkään mutta Amd 
on vasta pikkuhiljaa alkamassa tukea sitä. Luultavimmin Amd:n siirtyminen DDR II 
-tyypin tukemiseen nopeuttaa muistityypin kehitystä vanhempaa tyyppiä selkeästi 
nopeammaksi. 

 
 
 4.6  Äänikomponentit 
 

Tietokoneessa äänen tuottamisen toteuttavat joko emolevylle integroitu äänipiiri tai 
erillinen äänikortti, joka voi myös olla ulkoinen. Viihdekeskusta ajatellen audiotuotanto 
ei onneksi vaadi erillistä lisätuuletusta, mutta äänentuottamisen laatueroja piireistä 
löytyy. Eroja on varsinkin äänenlaadussa sekä pelien 3D-äänien tuen laadussa, kuten 
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standardiksi muodostuneen Creativen EAX-tuessa. Valinnanvaraa ei kuitenkaan ole 
valtavasti, vaan valmistajia varsinkin integroiduissa ratkaisuissa on vain muutamia. 
Näistä tunnetuimmat ovat Realtek, Cirrus ja SigmaTel. Korttipuolella selkesästi 
tunnetuin lienee SoundBlaster -korteistaan tuttu Creative Labs. 
 
Äänipuolella suuntaus on nykyään painottunut monikanavaääneen, kuten 5.1- tai 7.1  
-järjestelmiin, joiden lisäksi markkinoidaan AC97 -määritelmää. AC97 on Intelin 
vuonna 1997 julkaisema AudioCodec97 -määritys, joka jakaa äänen tuottamisen 
kahteen osaan: digitaaliseen osaan, joka miksaa ja reitittää äänivirrat sekä hoitaa 
näytteenottotaajuuksien muunnokset ja syntetisaattori- ja tilaääniominaisuudet, sekä 
koodekkiin, jonka tehtävänä on digitaalisen signaalin muuntaminen analogiseksi sekä 
analogisten signaalien miksaus. Lisäksi määritelmän mukaan koodekin pitää toimia 16-
bittisenä 48 kilohertsin taajuudella. Tämä luo kuitenkin ongelman, sillä valtaosassa 
musiikista on käytetty 44.1 kHz taajuutta, joten taajuus joudutaan muuntamaan 
äänenladun heikentymisen kustannuksella. Myöhempi laajennus on tuonut mukanaan 
lisäksi parannetut ja laajemmat liitännät, monikanavaäänet sekä 20 bitin bittisyvyyden. 
AC97:n korvaajaksi Intel on luonut uuden määritelmän, HighDefinition Audion, joka 
tukee jopa 192 kHz:ä 32-bittisenä kahdeksassa kanavassa. Lisäksi siihen kuuluu 
ominaisuus, jolla voidaan ohjata useampaa eri äänivirtaa, jolloin on mahdollista 
yhtaikaa kuunnella musiikkia toisen pelatessa peliäänien keskellä. Ratkaisu toimii, 
kunhan 8 kanavaa ei ylity. Tällä hetkellä HD-audio on saatavana vain Intelin 
piirisarjoissa. (Paakkanen 2005, 69.) 
 
Ongelmia monikanavaäänisissä ratkaisuissa voivat aiheuttaa ohjauspaneelien sekavuus. 
Taiteilu stereo- ja monikanavaäänen säätöjen välillä voi joissakin tapauksissa olla 
todella hankalaa, sillä jotkin laitteet vaativat asetusten muutosten jälkeen tietokoneen 
uudelleenkäynnistämisen, mikä ei ole kovin käytännöllistä. Myös emolevyn suunnittelu 
voi olla ratkaiseva tekijä taajuusvasteiden suhteen, sillä huonosti suunniteltu emolevy 
voi aiheuttaa häiriöitä muuten hyvän piirin vasteseen. Yleensä vasteet ovat heikkoja 
korkeammassa päässä. Äänenlaatu on kuitenkin hyvin yksilöllistä, ja valtaosa 
käyttäjistä tuskin huomaa merkittäviä eroja eri piirien välillä. 
 
Audiotuotanto voidaan jakaa selkesäti kahteen osaan, peli- ja elokuvaääni- sekä 
musiikkituotantoon suunnattuihin ratkaisuihin. Lisäksi on näiden välimaastoon 
sijoittuvia kortteja, mutta mielestäni nekin ovat musiikkituotantoa ajatellen 
amatöörimaisia, sillä liitännät ovat usein musiikkituotantoon riittämättömiä mutta 
kotistudioon kuitenkin kelvollisia. Muusiikin tuottamiseen harrastuspohjaisesti 
integroidut ratkaisut riittävät kohtuullisesti mutta ASIO-tuen (Audio Stream Input 
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Output) puuttuminen tai sen vajavaisuus on jo selkeä haitta. ASIO mahdollistaa 
musiikkiohjelmien pääsyn suoraan audiorautaan Windowsin omien rajapintojen ohi 
tehostaen toimintaa. Pelkkään musiikinkuunteluun integroidut ratkaisut sopivat 
moitteetta. Pelipuolella standardeiksi ovat muodostuneet Creativen EAX-laajennukset, 
jotka ovat ehtineet jo versioon 5.0. Muitakin tilaäänistandardeja on mutta, EAX on 
selkeä ykkösvaihtoehto. Tilaäänet vaativat suoritintehoa, mutta peleissä sitä ei 
juurikaan huomaa. Elokuvapuolella integroidut ratkaisut tarjoavat vaihtelevasti laatua. 
Viihdekeskus kannattaa kytkeä kotiteatterivahvistimeen ja tämä on syytä tehdä 
digitaalisesti. Siksi äänikortista tai emolevystä pitäisi löytyä sopiva digitaalinen 
ulostulo. Kannattaa myös pitää mielessä, että huonot kaiuttimet pilaavat muuten hyvän 
ratkaisun, joten myös kaiuttimiin kannattaa panostaa perinteisiä tietokonekaiuttimia 
enemmän. 

 
 
 4.7  Näytönohjain ja tv-kortti 
 
  4.7.1 Komponentit peleille ja televisiolle 
 

Viihdekeskuksen peruskäyttökohteina tulevat olemaan televisio sekä pelit. Näin ollen 
siihen on hankittava myös TV-kortti sekä näytönohjain. Näytönohjaimen voi hankkia 
emolevyyn integroituna, mutta silloin on tyytyminen varsin vaatimattomaan pelailuun. 
Viihdekeskukseen ei ole järkevää hankkia aivan viimeisintä sukupolvea olevaa näytön-
ohjainta, sillä niiden hinnat ovat aina hyvin korkealla. Lisäksi uusimmat näytön-
ohjaimet käyvät varsin kuumina. Tämä taas vaatii lisäpanostusta tuuletukseen, joka 
puolestaan lisää viihdekeskuksen äänekkyyttä ja se ei ole suotavaa. Näin ollen on hyvä 
sijoittaa hieman vanhempaan, mutta silti riittävän tehokkaaseen näytönohjaimeen. 
 
TV-korteissa suuntaus on selkeästi digi-TV:n suuntaan. Varsinkaan Suomessa ei ole 
enää järkevää hankkia analogiseen verkkoon perustuvaa näytönohjainta, sillä analogiset 
lähetykset tulevat näillä näkymin loppumaan reilun vuoden kuluttua. TV-kortin suhteen 
kannattaa siis panostaa digi-TV-korttiin. Oikean kortin valinta voi olla todella vaikeaa, 
eikä paraskaan vaihtoehto ole välttämättä täysin toimiva ratkaisu. Tarkkana on siis 
oltava. 
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  4.7.2  Näytönohjain 
 

Grafiikan tuottamiseksi ruudulle koneeseen tarvitaan näytönohjain, joka voi nykyään 
olla siis myös emolle integroituna. Nämä integroidut mallit ovat tosin melko tehot-
tomia. Grafiikkapiirimarkkinoita hallitsee tällä hetkellä selkeästi kaksi tekijää, Nvidia 
ja Ati. Muitakin valmistajia on, kuten Matrox ja S3, mutta molempien piirit ovat 
nopeudessa selkeästi hitaampia kuin Nvidian ja Atin piirit. Useat näytönohjainkorttien 
valmistajat hyödyntävät Nvidian ja Atin piirejä sekä tarjoavat korteistaan myös piirien 
viriteltyjä versioita, joissa esimerkiksi piirin ja muistien taajuuksia on muutettu. 
 
Näytönohjain on nykyään erittäin pitkälle kehitetty komponentti, joka koostuu 
kiihdytinpiiristä, muistista, muistiväylästä, emolevyliitännästä sekä näyttöliitännästä. 
Ohjaimen sisältävä kiihdytinpiiri on itsessään jo pieni tietokone, jolle on määritelty 
oma tehtävänsä, grafiikan piirtäminen. Kiihdytinpiiri taas koostuu muun muassa 
verteksiyksiköistä, pikselivarjostinyksiköistä, muistiliitännästä sekä videokuva-
yksiköstä. Peliohjelmoijalle varsinkin ohjelmoitavat pikselinvarjostin- ja verteksi-
yksiköt tarjoavat laajennetuja mahdollisuuksia koodata yksiköille itse määrittelemiä 
tehosteita. 
 
Markkinoilla on tarjolla tällä hetkellä hyvin monipuolinen kirjo eri näytön-
ohjainmalleja. Pelkästään piirien eri sukupolvia on tarjolla monia ja jokainen sukupolvi 
sisältää useita eri malleja; budjettimalli, perusmalli, tehomalli, ultramalli. Sekä Ati:lla 
että Nvidialla on tarjota tällä hetkellä kymmeniä eri versioita piirisarjoistaan. 
Vanhimmat piireistä ovat jo muutaman vuoden vanhoja, mutta tehokkaimmat niistä 
edelleen varsin päteviä. Oman mausteensa soppaan lisäävät korttien käyttämät 
liitäntätavat sekä korttien valmistajat, jotka omine viritelmineen skaalaavat eri 
näytönohjaimien tarjontaa useisiin kymmeniin. 
 
Kortin kanta, jolla se liitetään emolevyyn, voidaan valita muutamista vaihtoehdoista. 
Vanha PCI-kanta on jo käytännössä poistunut ja sen korvaaja, AGP on edelleen 
kilpailussa mukana. Vuonna 1997 esitellyn AGP:n rinnalle kilpailuun on tullut PCI-
Express, joka on hyvää vauhtia syrjäyttämässä AGP-liitännän emolevyistä. Toki AGP-
kortteja on vielä tarjolla sekä AGP:n sisältäviä emolevyjäkin. Markkinoilla on jopa 
sekä AGP:n että PCI-E:n sisältäviä emolevyjä. PCI-E tarjoaa huomattavasti 
nopeamman tiedonsiirron AGP:hen verrattuna, mutta ainakin toistaiseksi nopeushyöty 
on ollut varsin minimaalista. Tämän hetken sovellukset eivät vielä täysin hyödynnä 
PCI-E:n tarjoamaa tiedonsiirtonopeutta, mutta PCI-E on selkeästi tulevaisuuden liitäntä 
– ainakin aiempiin liitäntöihin verrattuna. PCI-väylä tarjoaa 133 Mt/s siirtonopeuden ja 
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sekin jaettuna kaikkien PCI-korttien kesken. Tehokkain AGP 8x -liitäntä tarjoaa 2,1 
gigatavun siirtonopeuden sekunnissa, mutta PCI-E 16x tarjoaa lähes kaksinkertaisen 
nopeuden, 4 Gt/s molempiin suuntiin yhdenaikaisesti, vaikkakin tämä ominaisuus 
lienee kotikäyttäjälle melko turha. Lisäksi PCI-E-liitännän kaista on kantakohtainen, 
joten väylää ei jaeta muiden PCI-E-korttien kesken, kuten PCI:ssä. PCI-E-väylä tulee 
korvaamaan jatkossa muut korttiliitännät. PCI-Express-määrittely mahdollistaa myös 
näytönohjaimen irrottamisen ja liittämisen tietokoneen ollessa päällä, vaikkakaan tästä 
ominaisuudesta tuskin on etua monellekaan. (Karhu 2005, 33.) 
 
Nvidia SLI 
PCI-E:n myötä on paluun tehnyt SLI-teknologia, joka mahdollistaa kahden 
näytönohjaimen liittämisen yhdeksi näytönohjaimeksi. Sovelluksesta riippuen se lähes 
kaksinkertaistaa näytönohjaimen suorituskyvyn. SLI oli aikoinaan 3Dfx’s 
piirivalmistajan tekniikka, joka oli lyhenne sanoista Scanline Interleave Technology. 
Nvidia osti yrityksen ja sai näin ollen luvan käyttä SLI-lyhennettä, mutta nykyään se on 
lyhenne sanoista Scalable Link Interface. (Ross 2005b, 22.) Vaatimuksena SLI:n 
toiminnalle on identtiset SLI-kortit, SLI-tuki emolevyllä sekä tuki sovelluksessa. 
SLI:ssä näytönohjaimet laskevat keskenään puolet ruudusta tai kokonaisen ruudun 
vuorotellen. Jaetun ruudun moodissa jako ei mene suoraan keskeltä, vaan kuorma 
pyritään tasoittamaan tasaisesti piirien välillä. Periaattessa tekniikan pitäsi tarjota 
kaksinkertainen laskentateho, mutta todellisuudessa vanhemmissa emolevyissä PCI-E 
16x-väylä jakaantuu kahden näytönohjaimen kesken, jolloin molemmilla 
näytönohjaimilla on käytössä PCI-E 8x. SLI:n todellinen hyöty tulee esiin lisäksi vasta 
suuria tarkkuuksia käytettäsessä ja se nopeuttaa vain 3D-toimintoja. 2D-käytössä on 
vain toinen näytönohjain käytössä. Tulevaisuudessa SLI tulee todennäköisesti olemaan 
skaalautuvampi käyttämään eri teholuokan ja eri valmistajan kortteja. (Monckton 2005, 
95-99.) 
 
Ati Crossfire 
Atin vastine Nvidian SLI:lle on Crossfire. Crossfire-tekniikka tarjoaa turvallisemman 
tavan kahden näytönohjaimen hyödyntämiseen kuin SLI, sillä siinä korttien ei tarvitse 
olla BIOS:ia myöten identtisiä. Riittää, että isäntäkorttina toimiva kortti sisältää piirin, 
joka yhtenäistää molempien korttien työn yhdeksi videovirraksi. Kortit kytketään 
ulkokautta kaapelilla DVI:stä isäntäkortin erikoisporttiin. Kortin valinnassa kannattaa 
kuitenkin olla tarkkana, sillä esimerkiksi pikseliliukuhihnojen lukumäärän määrää 
kevyempi malli. Näin ollen käytettäessä 16- ja 12-liukuhihnaisia kortteja 16-liukuhih-
nainen malli käy alitehoisena 12 liukuhihnalla. Crossfire osaa Nvidian keinot työtaakan 
jakamisessa näytönohjainten välillä, mutta se osaa lisäksi jakaa ruudun shakkiruutuihin, 
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joista toinen ohjain laskee niin sanotusti  mustat ja toinen valkoiset ruudut. Ikävä kyllä 
OpenGL-tukea ei ainakaan vielä ole saatavilla. Kuten SLI:kin, myös Crossfire näyttää 
todellisen suorituskykynsä vasta suurilla tarkkuuksilla ja parhaimmmilla laatuasetuk-
silla. Lisäksi tehonlisäys on myös hyvin sovelluskohtainen. (Rantanen 2005a, 32.) 
 
Tällä hetkellä Nvidia on SLI:n kanssa hieman paremmassa asemassa kuin Ati 
Crossfiren kanssa. Crossfiren julkistus tapahtui paljon myöhemmin kuin SLI, joka ehti 
saavuttaa ajuritasolla jo hyvän toimivuuden. Samaa ei vielä voida sanoa Crossfiresta. 
Aiemmin Crossfire:n rajoitteena ollut 1600 x 1200 tarkkuus maksimissaan 60Hz:llä on 
kuitenkin päivityksen myötä parantunut 2560 x 1600 tarkkuuteen 70 Hz:llä. SLI tun-
tuisi silti olevan turvallisempi valinta, mutta ainakin Intel on jo tuomassa markkinoille 
piirisarjan, joka tukee sekä Crossfire-, että SLI-tekniikoita. (Maqinelli 2005, 75.) 
 
Kortin liitäntätavan lisäksi sen nopeuteen vaikuttavia tekijöitä ovat piirin kellotaajuus 
ja arkkitehtuuri sekä muistin kellotaajus ja kaistanleveys. Näytönohjaimissa nykyään 
käytetyt GDDR3-muistit käyvät erittäin suurilla nopeuksilla, mutta siitäkin huolimatta 
ne eivät vaadi juuri lainkaan lisäjäähdytystä (Suoranta 2004, 92). Sen sijaan koko ajan 
nopeammin käyvät grafiikkapiirit vaativat todella tehokkaita jäähdytysjärjestelmiä. 
 
Nvidia GeForce 
Tämän hetken (10/2005) nopein kortti on Nvidian GeForce 7800 GTX. Malli perustuu 
G70-ytimeen, joka toteutettiin puhtaalta pöydältä, eikä tyydytty vain parantelemaan 
aiempia piirisukupolvia. Ominaisuuksiltaan piiri vastaa lähes GeForce 6800 Ultra-pii-
riä, mutta transistorimäärä on noussut 80 miljoonalla 302 miljoonaan ja pikseli-
liukuhihnoja on aiemman 16 sijaan nyt 24. Myös verteksivarjostinyksiköitä on lisätty 
kuudesta kahdeksaan. Kellotaajuudet ovat aiempaa vastaavia, ydin 430 MHz ja muisti 
1200 MHz. Videokuvan käsittelyyn luvataan parannusta kuvan skaalauksen ja 
lomituksen poiston suhteen. Ikävä kyllä virtalähteen tehovaatimuksena jo yhdelle 
kortille 350 wattia ja SLI-moodissa kaksi korttia vaatii rinnalleen vähintään 500 watin 
virtalähteen. Kortin nopeus vastaa suunnilleen kahta sli-moodissa olevaa GeForce 6800 
Ultra -korttia jopa korkeilla tarkkuus- ja laatuasetuksilla. SLI-moodissa 7800 GTX 
tarjoaa vieläkin enemmän, varsinkin hinnan puolella. (Rousu 2005, 31.) 7800 GTX 
tukee myös terästetyn PureVideo-teknologian kautta HDTV-ulostuloa, HDCP-kopio-
suojateknologiaa, H.264-kiihdytystä sekä 1080i HD-tarkkuutta (Ross 2005a, 22). 
 
Ati Radeon 
Atin vastine Nvidian G70-piirille on R520-piiri, jota käytetään radeon X1800-mallissa. 
Tavanomaisten julkistusten mukaisesti myös tästä piirisarjasta on tarjolla budjettimalli 
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X1300 (R515), perusmalli X1600 (R530) ja tehokortti X1800 (R520). Piiri sisältää 
rautapohjaisen purkauksen WMV9-, MPEG4- sekä H.264-videopakkaukselle, jota 
tullaan käyttämään HD-DVD- ja Blueray-levyissä. Näin ollen suorittimen tehoa ei 
hukata pakkauksen purkuun. GeForce 7800 tapaan Atin uutuuksissa on myös HDMI-
ulostulot sekä HDCP-tuki. (Angelini 2005, 60.) Lisäksi piirin muistiohjain on täysin 
ohjelmoitavissa, joten ohjelmoijalle se tarjoaa uusia mahdollisuuksia suorituskyvyn 
optimointiin. Testeissä Radeon X1800 XT on hieman GeForce 7800GTX:ää. 
(Kärkkäinen 2005, 18.) 
 
Erilaisia näytönohjaimia, joista valita, on siis runsaasti. Viihdekeskuksen 
näytönohjaimen valintakriteereiksi nousevat ohjaimen riittävä tehokkuus, tarvittavat 
liitännät, äänettömyys ja alhainen lämmöntuotto. Liitännöissä ei juurikaan ole ohjainten 
välillä eroa, mutta ohjaimessa olisi hyvä olla video-ulostulo- ja ainakin yksi DVI-
liitäntä. Mikäli televisio tukee digitaalista liitäntää ei video-ulostuloliitäntä ole 
tarpeellinen. DVI tarjoaa analogista VGA-liitäntää paremman kuvanlaadun digitaali-
sissa näytöissä, kuten LCD-televisiossa. Koska viihdekeskuksen sijoituspaikaksi tulee 
olohuone, olisi hyvä, että se olisi tällöin myös mahdollisimman hiljainen. Näytönohjain 
on yksi suurimpia tietokoneen melun lähteitä, johtuen ohjaimissa käytettävien 
tuulettimien pienestä koosta. Nykyiset näytönohjaimet tuottavat runsaasti lämpöä, joka 
pitää saada välitettyä mahdollisimman hyvin pois. Tällöin pienten tuulettimien 
pyörimisnopeudet ovat suuria ja aiheuttavat samalla meteliä. Ratkaisuna näytön-
ohjaimen tuuletin voidaan vaihtaa hiljaisempaan ratkaisuun tai hankkia jo valmiiksi 
tuulettimeton passiivinen näytönohjain. 

 
 
  4.7.3  Digi-TV-kortit 
 

Viihdekeskus ilman televisio-ominaisuuksia ei ole täydellinen viihdekeskus. Näin ollen 
TV-kortti on oleellinen osa viihdekeskusta ja tällä hetkellä ainoa järkevä hankinta on 
digi-TV-kortti. Digitaalinen televisiolähetys tarjoaa analogista parempaa kuvan- ja 
äänenlaatua sekä parempaa häiriösietoa virheenkorjausdatan takia. Mahdolliset häiriöt 
ovat kuitenkin selkeämpiä kuin analogisessa lähetyksessä. Digi-TV-kortin hankintaan 
vaikuttavat ensisijaisesti digisignaalin lähetystapa. Lähetystapoja on kolme; C (Cabel) 
eli kaapeli, T (Terrestial) eli maanpällinen ja S (Satellite) eli satelliitti. Erot ilmenevät 
siirtotaajuuksissa ja modulointitekniikoissa, joissa kantoaaltoa käsitellään niin, että 
siihen koodataan informaatio. Kaikkia signaaleja ymmärtäviä kortteja ei liene tälläkään 
hetkellä markkinoilla. Eniten ongelmia ovat aiheuttaneet tekstitykset, sillä Yle tukee 
DVB-standardia lähetyksissään ainoana maailmassa. Näin ollen kehitystä tekstitysten 
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toimivuuden suhteen tapahtuu hitaasti ja tällä hetkellä ollaan tilanteessa, jossa 
tekstitykset myös Ylen kanavilla saadaan jollain tasolla toimiviksi. Oman ongelmansa 
tilanteeseen aiheuttaa Windowsin oma signaalinkorjausbugi, joka määrittelee Ylen 
käyttämän lähetystekniikan virheeksi ja poistaa tektitykset lähetyksestä. Korjaus on 
kuitenkin ladattavissa Microsoftin sivuilta, mikä ei kuitenkaan täysin korjaa tilannetta. 
Huomattavaa on, että Linuxissa vastaavaa ongelmaa ei ole. Vaihtelevia ongelmia 
aiheuttavat myös EPG (Electronic Program Guide), joka voidan määritellä toimivaksi 
lähetyksen tai internetin kautta. Salattujen kanavien suhteen joudutaan myös 
hankkimaan erillinen Conax-kortinlukija. (Mäntylahti 2005c, 58-64.) Tunnettuja 
merkkejä ovat Pinnacle, Hauppauge, Terratec sekä Nebula mutta täysin toimivaa 
ratkaisua ei edelleenkään liene tarjolla. 

 
 
 4.8  Optiset asemat ja kiintolevyt 
 
  4.8.1  Optinen asema 
 

Viihdekeskuksen oleellinen osa on DVD-toisto. Tätä varten tarvitaan optinen asema, 
jossa on DVD-tuki. Tämä ei nykyään ole ongelma, sillä valtaosa myydyistä optisista 
asemista on DVD-polttoasemia. Myös poltto-ominaisuudet on hyvä sisällyttää 
viihdekeskukseen, jotta esimerkiksi audiolevyjen varmuuskopiointi olisi mahdollista. 
Optiset mediat ovat magneettikentille immuuneja, mutta naarmut ja pöly voivat 
aiheuttaa luku- ja polttovirheitä. Virheenkorjausmenetelmät ovat kuitenkin nykyään 
hyvin kehittyneitä, joten ongelmia esiintyy harvemmin. 
 
DVD-levyjä tarjotaan monissa eri formaateissa: -R, +R, –RW, +RW ja RAM. Lisäksi 
on vielä useamman datakerroksen ja levyjen molempien puolien tallennustilan 
hyödyntämiseen perustuvia formaatteja. DVD-5-malli on yksipuolinen 4,37 giga-
tavuinen ja DVD-9 kaksikerroslevy tarjoten 7,95 gigatavua tallennustilaa. Näiden 
lisäksi vielä vastaavat kaksipuoleiset DVD-10 ja DVD-18. Kotikäytössä yleisin on 
DVD-5 mutta Dual Layer -asemien myötä myös DVD-9 levyjen käyttö on yleistynyt 
korkeasta hinnasta huolimatta. Audiopuolella DVD päihittää CD:n, sillä CD:n 
määrittely on 44,1 kHz 16-bittisenä, kun taas DVD kykenee 192 kHz 24-bittisenä ja 
5.1-monikanavaisena. Myynnissä CD on kuitenkin ylivoimainen, eivätkä SACD- tai 
DVD-audiolevyt ole uhkana sille. 
 
Optisen aseman valinta ei ole ongelmallista. Asemat ovat halpoja, ja lähes jokainen 
asema on riittävä ominaisuuksiltaan ja laadultaan viihdekeskusta ajatellen. Asemien 
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polttonopeudet ovat kasvaneet koko ajan, mutta kasvaneista nopeuksista saatu hyöty 
usein nollautuu nopeuksista aiheutuvan melun myötä. Näin ollen voisi olla viisasta 
hankkia hitaampi asema, mutta aseman äänekkyys kannattaa varmistaa joko testien tai 
omakohtaisen kokemuksen kautta. 
 
Tulevaisuuden formaatit 
DVD-tekniikka perustuu punaiseen lasersäteeseen 650 nanometrin aallonpituudella. 
Uudempi sukupolvi eli HD-DVD- ja Blueraytekniikka perustuvat  405 nm:n 
aallonpituuteen tarjoten näin tarkemman kohdennuksen ja suuremman kapasiteetin 
samalla pinta-alalla. Suuremman kapasiteetin tarkoituksena on lähinnä tarjota aiempaa 
tarkempaa kuvamateriaalia, teräväpiirtokuvaa. Vaikka HD-DVD on suurikapasi-
teettinen, on sen tilavuus suunniteltu käytettäväksi suurta bittivirtaa ajatellen eli juuri 
HD-videomateriaalia varten. Näin ollen se ei paranna tallennusajan pidennystä vaan 
tallenteen suurempaa bittivirtaa. Kuvanpakkaustekniikoita tulevissa laitteissa ovat 
MPEG4, VC-1 sekä H.264, joka on aiempaa MPEG2 pakkausta huomattavasti 
tehokkaampi. MPEG2-tuki kuitenkin säilyy. Äänipuolella tuetaan AC3:n ja DTS:n 
lisäksi niiden laajennuksia: Dolby Digital+ ja DTS HD Digital Theater Systems. 
Laajennetut versiot mahdollistavat jopa kymmenen äänikanavaa. Kopiosuojauksissa 
tukeudutaan kaavailujen mukaan Advanced Access Content System:iin eli AACS-
tekniikkaan, joka voi pahimmassa tapauksessa vaatia verkkoyhteyden, jotta elokuvan 
toistaminen onnistuu. (Kannisto 2005a, 79-83.) 
 
HD-DVD:n ja Bluerayn välinen taistelu on ikävää kuluttajan kannalta, sillä molemmat 
formaatit tulevat elämään rinnan toisilleen epäyhteensopivina. HD-DVD:n etuna on, 
että DVD-valmistuslinjat voidaan helposti valjastaa HD-DVD:lle ilman suuria 
kustannuksia. Blueray taas tarjoaa suuremman kapasiteetin ja todella suuren 
tukijoukon. Tosin Blueray poikkeaa DVD:stä sen verran, että se ei välttämättä ole 
alaspäin yhteensopiva, mutta näitäkin ongelmia on jo pystytty kiertämään laborato-
rioissa. Lisäksi TDK on parannellut Blueray-tekniikkaa mahdollistaen jopa 100 
gigatavun DVD:n (Karvonen 2005). Tästä vielä pidemmälle on mennyt Iomega, joka 
on kehittämässä jopa 800 gigatavun nanoteknologiaan perustuvaa DVD-levyä. Levy 
tekisi yrityksen mukaan tarpeettomiksi HD-DVD:n ja Blueray:n välisen kädenväännön. 
(Mannila 2005.) Mikäli Iomegan tarjoama tekniikka tuntuu vähäiseltä, on jäljellä vielä 
HVD eli Holographic Versatile Disc, joka perustuu useaan lasersäteeseen. HVD-levylle 
on kaavailtu usean teratavun tallennuskapasiteettia ja luku- sekä kirjoitusnopeudeksi on 
luvattu gigabitti sekunnissa. (Kannisto 2005a, 79-83; Tomminen 2004, 12.) Näiden 
tekniikoiden kuluttajamarkkinoille tulemiseen saattaa mennä vielä vuosia, joten siihen 
saakka on tultava toimeen nykyisillä CD- ja DVD-levyillä. 
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  4.8.2  Kiintolevyt 
 

Kiintolevy toimii tietokoneen datan staattisena muistivarastona. Se koostuu yleensä 
muutamasta kaksipuolisista magneettikiekosta, jotka jakaantuvat uriin ja sektoreihin. 
Eri kiekkojen samassa kohdassa olevat urat muodostavat lisäksi sektorin. 
Magneettikiekkoja luetaan äänikelaohjatulla luku-kirjoituspäällä, joita on yksi 
jokaiselle datapinnalle. Ne sijaitsevat myös kiinteästi samassa sylinterissä. Kiintolevyn 
nopeuden arvoina pidetään kierrosnopeutta, joka nykyisissä levyissä on yleensä 7200 
RPM sekä hakuaikaa, joka mittaa kirjoituspään aikaa sen siirtyessä halutulle uralle. 
Tallennuskapasiteetin kasvattamisen eräs tapa on parantaa tallennustiheyttä lisäämällä 
joko uria sektorille, joka parantaa myös siirtonopeutta tai tiivistämällä uria, jolloin 
hakuaika kasvaa. Tällä hetkellä suurimmat kiintolevyt ovat jo 500 gigatavun luokkaa. 
 
Kiintolevyjä voidaan nykyään liittää neljällä tavalla: SCSI (Small Computer System 
Interface), IDE (Integrated Drive Electronics), SATA (Serial ATA) sekä SAS (Serial 
Attached SCSI). Näistä SCSI ja SAS ovat lähinnä todelliseen tehokäyttöön, eikä niitä 
ole järkevää hankkia kotioloihin jo korkean hinnankaan vuoksi. Sen sijaan IDE ja sen 
pian syrjäyttävä SATA ovat kotikäyttäjän valinta. IDE-liitäntä, joka myös tunnetaan 
ATA-liitäntä-nimellä on pitkään ollut ainoa järkevä tapa liittää kotikoneissa kovalevyjä 
ja optisia asemia emolevyille. Tällä hetkelläkin vielä valmistetaan IDE-kovalevyjä 
mutta tuotanto on siirtymässä kohti SATA-kovalevyjä. IDE-laitteet kiinnitetään 
emolevylle leveillä lattakaapeleilla. Markkinoilla tosin on tarjolla hieman kompaktimpi 
ratkaisu, pyöristetty IDE-kaapeli, joka vie vähemmän tilaa ja parantaa ilmanvaihtoa 
kotelossa. Emolevyn yhteen IDE-liitäntään voidaan liittää kaksi IDE-laitetta mutta 
mikäli samassa kaapelissa on kaksi laitetta, joudutaan yleensä määrittelemään toinen 
laitteista masteriksi ja toinen orjaksi. Kun IDE:n maksimi siirtonopeus on 133 Mt/s on 
se SATA II:ssa 300 Mt/s. Käytännön erot ovat edelleen kuitenkin varsin marginaalisia, 
sillä nykyisillä kiintolevyillä lukunopeus magneettikiekoilta on vain 60-70 Mt/s. 
 
SATA on nykyaikainen liitäntä ja parantaa muun muassa ilmakiertoa kotelossa, sillä 
kaapelit ovat huomattavasti lattakaapeleita sirompia. Laitteen voi myös irrottaa mikroa 
sammuttamatta, joten se sopii myös ulkoiseen käyttöön helposti. SATA II tarjoaa 
lisäksi pisteestä pisteeseen -liitännän, jolloin vanhaa master-slave-säätöä ei enää 
tarvitse tehdä. SATA-levyjen sanotaan kuitenkin olevan kuumempia, kuin IDE-levyjen. 
Lämpötilat ovat normaalisti luokkaa 40-50 astetta ja levyjen pyörimisnopeudet 7200 
kierrosta minuutissa. Tämä luonnollisesti aiheuttaa lämpöä ja meteliä. Meteli ei 
kuitenkaan aiheudu laakeroinneista, jotka lähes poikkeuksetta ovat nykyään 
nestemäisiä Fluid Dynamic Bearing -tekniikkaan perustuvia. Metelin aiheuttaa 
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kirjoitus-lukupään hakuvarren liikkuminen, jota on kuitenkin mahdollista hiljentää 
ohjelmallisesti. (Rantanen 2005b, 80-85.) 
 
Tulevaisuudessa kovalevyn korvaajiksi on kehitteillä holografiseen- ja 
nanoteknologiaan perustuvia ratkaisuja sekä flash-muistiin perustuvia Solid-State-
Memory-Disks (SSD). SSD tarjoaa nykyisiä kiintolevyjä pienemmän virrankulutuksen, 
äänettömyyden, nopeamman tiedonsiirron mutta myös reilusti kalliimman hinnan. 
(Jacobi 2005, 20.) Samsung uskoo saavansa lähitulevaisuudessa jopa sadan gigatavun 
flash-muistiin perustuvan kiintolevyn (Flash muisti korvaamassa kiintolevyt 2005, 13). 
 
Koska nykyiset kiintolevyt eivät merkittävästi poikkea toisistaan, ei niiden valinnan 
suhteen ole myöskään mitään erityistä mainittavaksi. Uuden koneen hankinnassa 
kannattaa kuitenkin valita SATA-kovalevy ja hinta-koko-suhteeltaan paras vaihtoehto. 
Eri merkkien väliset tehoerot ovat sen verran vaatimattomia, että niihin perustuen ei 
voida tehdä valintoja. Kiintolevy on myös mielestäni eräs eniten mielipiteitä jakava 
komponentti, sillä mielipiteet tiettyjen mallien äänekkyydestä, lämpöarvoista ja 
kestävyydestä jakaantuvat molempiin ääripäihin. Näin ollen turvallisimmalta tuntuisi 
ostaa pisimmän takuun ja parhaimman hinta-koko-suhteen tarjoava kovalevy. 

 
 
 4.9  Jäähdytys ja äänenvaimennuskomponentit 
 
  4.9.1 Lämpöongelmat 
 

Tietokonekomponentit tuottavat paljon lämpöä, joka on saatava poistettua kotelon 
sisätilasta. Mikäli lämpöä ei kyetä siirtämään komponenteista ja kotelosta riittävän 
tehokkaasti ulos, on tiedossa ongelmia. Yleensä ongelmat ilmenevät tietokoneen 
epävakautena, mutta pahimmassa tapauksessa komponentit voivat rikkoontua. 
Herkimmin rikkoontuvia osia ovat suoritin ja näytönohjaimen ydin, sillä ne lämpenevät 
hyvin paljon ja ylikuumenevat nopeasti, mikäli jäähdytys ei ole kunnossa. Nykyään 
suorittimissa on yleensä sisäänrakennettu ylikuumenemissuoja, joka laskee kello-
taajutta, kun lämpötila alkaa nousta liikaa. Muita suuria lämmöntuottajia ovat virta-
lähde, Northbridge sekä kovalevyt. 
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  4.9.2  Ilmajäähdytys 
 

Tyypillisin tapa jäähdyttää on ilmajäähdytys, jossa hyödynnetään siilejä ja tuulettimia. 
Siili on yleensä alumiininen tai kuparinen osa, joka asetetaan esimerkiksi suorittimen 
päälle. Siilen ja suorittimen väliin laitetaan lisäksi pii- tai hopeatahnaa parantamaan 
lämmönsiirtymistä ytimestä siileen. Siili johtaa lämpöä ytimestä poispäin fysiikan 
lakien mukaisesti eli lämpö siirtyy kohti kylmää. Joissakin tapauksissa pelkkä siilen 
käyttö voi riittää, mutta yleensä jäähdytyksen tehoa parannetaan siilen yhteyteen 
asennettavalla tuulettimella. Tuulettimen jäähdyttäessä siileä lämmön siirtyminen 
ytimestä paranee ja samalla ytimen lämpötila pysyy pienempänä. Tuulettimen ikävänä 
puolena on yleensä melun tuotto, jota voidaan kuitenkin säädellä tuulettimen koon ja 
pyörimisnopeuden mukaan. (Kurri 2004, 30.) Meteliä aiheuttavat tuulettimen moottorin 
aiheuttama matalataajuinen hurina tai kimeä vinkuna. Roottorin ollessa epätasapainossa 
se aiheuttaa myös tärinää resonoiden kotelon kautta. Lisäksi ilman virtaus aiheuttaa 
kohinaa, jota korostavat ilmavirtauksen eteen osuvat esteet, kuten suojaritilät, jotka 
aiheuttavt pyörteitä ja ääntä. Värinää ja resonointia voidaan kuitenkin vähentää 
asentamalla tuuletin koteloon kuminastoilla ruuvien sijaan. (Majander 2005, 51-52.) 

   
 
  4.9.3  Nestejäähdytys 
 

Toinen tapa on käyttää nestejäähdytystä. Nestejäähdytys on paljon vaativampi projekti 
kuin ilmajäähdytys, mutta yleensä myös tehokkaampi. Vesijäähdytyksen voi rakentaa 
erillisistä komponenteista tai ostaa valmiina pakettina, jossa on kaikki mitä tarvitaan 
esimerkiksi suorittimen, näytönohjaimen ja Northbridgen jäähdyttämiseen. Paketit 
koostuvat letkuista, nestesäiliöstä, jäähdyttimestä sekä blokeista. Blokit asetetaan 
kuumenevien komponenttien ylle aivan kuten siilikin. Blokit yhdistetään letkuilla 
nestesäiliöön, jota viilentää jäähdytin. Letkuissa virtaava vesi siirtää lämmön 
komponenteista jäähdyttimeen, joka taas viilentää nesteen ja kierto alkaa taas alusta. 
(Kurri 2004, 30.) Huono puoli joissakin nestejäähdyttimissä on se, että neste haihtuu 
joka tapuksessa jossakin vaiheessa. Koska järjestelmä on ollut hiljainen, ei 
jäähdytystehon menetystä välttämättä huomaa riittävän ajoissa ja komponentit voivat 
vioittua. (Winkle 2006, 18.) Nestejäähdytys ei toki ole äänetön, sillä sekin tarvitsee 
tuulettimen jäähdyttämään putkien nestettä. jäähdytys on mahdollista ohjata 
kotelotuulettimenkin hoidettavaksi. Lisäksi on vielä muutamia eksoottisempia 
jäähdytystapoja, jotka kuitenkin ovat enemmänkin virittelijöille tarkoitettuja, kuten 
kompressorijäähdytyksen, kuivajään tai nestemmäisen typen käyttäminen. Näillä 
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menetelmillä lämpötilat saadaan hyvin hallintaan, mutta järjestelmät ovat 
epäkäytännöllisiä ja hankalia.(Kurri 2004, 31.) 

 
 
  4.9.4  Heatpipe 
 

Innovatiivisin markkinoilla tällä hetkellä olevista jäähdytysratkaisuista on Shuttlen pari 
vuotta sitten lanseeraama Heatpipe- eli lämpöputkitekniikka. Se muodostuu suorittimen 
päällä olevasta jäähdytyssiilestä ja jäähdytysnesteputkistosta, lämpöputkista. 
Lämpöputket ovat tyhjiöputkia, jotka on täytetty nesteellä, joka höyrystyy sen 
koskettaessa kuumaa pintaa. Höyry siirtyy putken toiseen päähän, jossa se jäähtyy 
ilmavirran johdosta ja nesteytyy siirtyen takasin kohti kuumaa pintaa. Neste voi olla 
ammoniakkia tai etanolia, mutta useimmiten vettä. Veden kiehumispiste on 100 astetta, 
mutta lämpöputken paineessa se on paljon alhaisempi ja näin ollen kuumeneva 
elementti ei siis saavuta 100 asteen lämpötilaa. Putken sisällä on lisäksi palmikoitu 
metallijohto, joka edistää nesteen siirtymistä takaisin. Joissakin tapauksissa Heatpipe ei 
toimi kunnolla, mikäli se ei ole oikeassa asennossa, kuten ylösalaisin. (Chandler 2005a, 
138.) Shuttlen ratkaisu on paitsi tehokas myös varsin hiljainen. Heatpipen ansiosta 
koneen sisäinen ilmakierto ei ole yhtä kriittinen muuttuja, kuin muissa koneissa, koska 
komponenttien aiheuttama lämpö poistetaan johtumalla. Nykyään erilaisia Heatpipe-
järjestelmiä on runsaasti tarjolla useilta valmistajilta, joten pelkästään Shutleen ei 
tarvitse nojautua. 

 
 
  4.9.5  Nestemäinen metalli 
 

Tulossa olevalla uudella tekniikalla, jossa nestemäistä metallia, galliumseosta 
kierrätetään liikkuvia osia sisältämättömillä sähkömagneettisilla pumpuilla, on 
mahdollista saavuttaa lähes äänetön jäähdytysratkaisu. Koska gallium kiehuu vasta 
2000 asteessa, pystyy se imemään suuren määrän lämpöä itseensä ennen kaasuun-
tumistaan. (Summa 2005.) Tekniikka on varsin uusi innovaatio ja voi mennä vielä 
vuosia, jotta se saadaan kuluttajien käyttöön. 

 
 
  4.9.6  Äänenvaimennus 
 

Tavanomainen PC-tietokone voi olla varsinainen melulähde, sillä se sisältää useita 
melun aiheuttajia. Näistä varsinkin tuulettimet ovat hankalia, sillä ne ovat välttämät-
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tömiä toimivan jäähdytyksen aikaansaamiseksi. Muita melun aiheuttajia ovat kova-
levyt, optiset asemat sekä virtalähde. Lisäksi huono kotelo korostaa muiden kompo-
nenttien aiheuttama meteliä. Vaimennuskeinoina voidaan käyttää kumitassuja, paino-
mattoja, passiivisia komponentteja sekä erityisiä passiivikoteloita. Lisäksi kannattaa 
vertailla tuulettimia, sillä niiden tehoissa ja äänentuotoissa on suuria eroja. Äänek-
kyyden mittaukseen on olemassa ISO-standardi, jota komponenttien valmistajat kuiten-
kin harvemmin noudattavat. Näin ollen valmistajien ilmoittamat arvot komponenttien 
hiljaisuudesta eivät ole yhteneviä, vaan ilmoitettuja arvoja on vertailtava myös testei-
hin. 
 
Kotelot 
Kotelot ovat monesti ohutta halpaa peltiä. Tämä kostautuu resonointina ja näin ollen 
häiritsevänä äänenä.  Erityisesti kovalevyjen raksutus välittyy tehokkaasti koteloa 
pitkin kotelon ollessa lisäksi kaikukoppana. Kumitassut ja vuoraus auttavat asiaa. 
Kotelon vuoraus bitumimatolla raskauttaa koteloa, joten resonointi vähenee. Lisäksi 
kotelon sisäiset ääniaallot saa vaimennettua vaimennusmatolla. Kumitassuilla on 
mahdollista korvata ruuvikiinnitykset, jotka toimivat resonoinnin välittäjinä. 
 
Kiintolevyt ja optiset asemat 
Kiintolevyjen ja optisten asemien kohdalla vaimentaminen on hankalampi asia. Koska 
asemista tehdään koko ajan nopeampia, myös niiden aiheuttama meteli kasvaa. 
Mielestäni varsinkin optiset asemat ovat jo turhankin nopeita ja ongelmaksi on jo 
muodostunut niiden aiheuttama äänekkyys. DVD-elokuvaa katsellessa ei ylimääräisestä 
nopeudesta ole hyötyä, mutta aseman aiheuttama meteli on ärsyttävää. Mikäli asemat 
kääritään vaimennusmateriaalin sisään, voivat laitteet ylikuumentua ja vikaantua. Hyvä 
keino on vain yksinkertaisesti hankkia hitaampi asema, sillä nopeus ei mielestäni ole 
ratkaisevana kriteerinä, varsinkaan viihdekeskuksessa. Kiintolevyjen suhteen asemia on 
mahdollista hidastaa ohjelmallisesti ja näin saavutetaan hiljaisempi asema. Aseman 
hidastaminen viihdekeskuksessa ei aiheuta ongelmaa, sillä kiintolevyn suuresta 
nopeudesta ei viihdekeskuksessa useinkaan ole hyötyä. 
 
Tuulettimet 
Tuulettimien roottorin pyörimisnopeuteen voidaan vaikuttaa joko manuaalisesti tai 
sitten se voi olla automaattisesti lämpötilan mukaan säätyvä, jolloin voidaan saavuttaa 
alhaisempi meteli. Roottorin muotoilu on myös ratkaiseva melun tuotossa, sillä lapojen 
kääntökulman tulisi loiventua kärkeä kohti ja pyöreä muoto aiheuttaa terävää kulmaa 
vähemmän ääntä. Laakerit tuulettimissa ovat joko liuku- tai kuulalaakereita, joista 
liukulaakerit ovat hiljaisempia, mutta heikompia kestävyydeltään. Liukulaakerin 
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vikaantumista ei myöskään välttämättä huomaa, sillä se voi pysähtyä elinkaarensa 
loputtua täysin ilman varoitusta, kun taas kuulalaakerien vikaantumisen huomaa 
äänitason nousulla. Lisäksi lapoihin ja komponentteihin kertyvä pöly aiheuttaa 
lämmönnousua hidastamalla tuulettimien pyörintää painona ja toimien eristeenä 
komponenttien päällä. (Majander 2005, 53-54.) 

 
 
5  OHJELMISTOT 
 
 5.1  Viihdekeskuksen Front-End-ohjelmat 
 

Viihdekeskuksen Front-End-ohjelmaksi eli käyttöliittymäksi tulee jokin siihen 
tarkoitukseen soveltuva ohjelmisto. Front-End-ohjelma tulee olemaan ratkaisevin tekijä 
viihdekeskuksen käytännöllisyyden ja toiminnallisuuden suhteen, joten myös sen 
valintaan kannattaa panostaa paljon. Ensimmäisenä kannattaa selvittää oman 
viihdekeskuksen tarpeet ja lähteä sen pohjalta valitsemaan ohjelmaa. Tällä hetkellä 
tarjolla on useita erilaisia vaihtoehtoa. Monista ohjelmista on saatavilla täydet 
toiminnot sisältävät kokeiluversiot, ja monet ovat jopa ilmaisia. Ohjelmia etsiessä oli 
positiivista huomata, että vaihtoehtoja on paljon eikä tarvitse tyytyä vain muutamaan. 
Ainakin seuraavat ohjelmat täyttävät jollain tasolla viihdekeskuksen Front-End-
ohjelman vähimmäisvaatimukset: 
 
- Cyberlink Powercinema 
- Frey Technologies SageTV 
- Meedio LLC Meedio Pro 
- Microsoft Windows XP Media Center Edition 2005 
- Team-MediaPortal MediaPortal 
- Showshifter Networks Showshifter 
- Snapstream Media BeyondTV 
- Xlobby 
- GB-PVR 
- InterVideo Home Theater 
- WelltonWay Multimedia Center 
- Theater Tek 
- Chameleon 
- gAllMedia Got All Media 
- Overnight Technologies 4am Mediaconsole 
- MythTV ja Freevo 
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Jokainen edellä mainittu ohjelma käytiin pikaisesti läpi, jotta voitiin valita varsinaiseen 
syvällisempään kokeiluun muutama parhaiten soveltuvin ohjelma. Ohjelmat olivat 
Microsoftin tuotetta lukuunottamatta täydet ominaisuudet sisältäviä kokeiluversioita tai 
ilmaisia ohjelmistoja. 
 
MythTV ja Freevo 
Molemmat ovat ilmaisia, erinomaisia ja erittäin monipuolisia mediakeskusohjelmistoja, 
mutta saatavana ikävä kyllä vain Linuxille. Suositeltavia vaihtoehtoja mikäli ei halua 
Windows-pohjaista viihdekeskusta. 
 
Overnight Technologies 4am Mediaconsole 
Ohjelmassa on erittäin helppokäyttöinen asetusohjelma, mutta ohjelma itsessään on 
varsin kankea. Asetuksissa määritellään erikseen toisto-ohjelmat, kuten MP3-
tiedostojen soitto-ohjelma, jotka käytettäessä avautuvat omine ikkunoineen Tämä ei 
mielestäni ole kovin käytännöllinen tapa ohjata viihdekeskusta, joten Mediaconsolen 
tarkempi käsittely ei ole tarpeellista. 
 
gAllMedia Got All Media 
Ohjelma vaikuttaa nopean testin perusteella mielenkiintoiselta. Ulkonäkö miellyttää ja 
valikko tuntuu toimivalta. Tarkempi perehtyminen ohjelmaan on tarpeen. 
 
Chameleon 
Ohjelma ei suostunut toimimaan millään tasolla heti. Ilmeisesti XML-pohjaisia 
asetustiedostoja joutuu ensin käsin muotoilemaan, jotta ohjelman saa edes jossain 
määrin toimintakuntoon. Mielestäni perusasetukset pitäisi saada säädettyä ohjelman 
avustuksella tai sitten ne pitäisi olla jo perustasolla valmiiksi säädetty. Ei sopiva 
ohjelma viihdekeskukseen. 
 
TheaterTek 
Mukavan helppokäyttöinen ohjelma, jonka mediaselaus perustuu kovalevyjen 
selailuun. Erillisiä valikoita eri medioille ei ole, eikä ohjelmisto ainakaan suoraan 
tukenut tekstityksiä. 
 
WelltonWay Multimedia Center 
Ohjelmasta on saatavilla näytevideo ja sen perusteella ohjelma vaikuttaa 
mielenkiintoiselta. Ikävä kyllä asennus ei onnistu vaan kaatuu virheilmoitukseen. 
Ongelman laajamittaisempaan selvittämiseen ei kuitenkaan ollut aikaa, joten ohjelman 
testaus jää tällä kertaa kokonaan väliin. 

63 



GB-PVR 
Ohjelman käyttöliittymä on ihan mukavan näköinen. Kesken testin tuli kuitenkin 
ohjelman virheilmoitus, joka meni valikon päälle ja jäi osittain musiikin visualisoinnin 
alle. Ohjelman käyttöä ei voinut jatkaa ja lopetus täytyi suorittaa tehtävienhallinnan 
kautta. Lisäksi asetuksia säädettäessä ohjelma kaatui kolme kertaa. Asetuksia on silti 
helppo määrittää mutta ohjelmasta puuttuu kuvankatselumahdollisuus, tekstitystuki, 
eivätkä kaikki videoformaatit suostuneet toistumaan. Ohjelma ei siis ole riittävä 
viihdekeskukseen. 
 
Xlobby 
Tämän ohjelman käyttöliittymä on yksinkertaisesti ruma. Asetusvalikkoa ei löytynyt, 
vaan asetukset joutuu mahdollisesti säätämään käsin tekstimuotoiseen asetustiedostoon. 
Ohjelman suurin ongelma on kuitenkin sama kuin Overnight Technologiesin 4am 
Mediaconsole-ohjelmassa. Erilliset toisto-ohjelmat avautuvat omiksi ohjelmiksi. 
Tämäkään ohjelma ei ole riittävä viihdekeskukseen. 
 
Snapstream Media BeyondTV 
BeyondTV on testeissä kerännyt kehuja, mutta muuten mielenkiintoinen ohjelma 
kompastelee pikkutekijöihin. Ajoittain käyttöliittymä jumittuu paikoilleen ärsyttävästi 
tai voi kaatua kokonaan. Ohjelma kaatuu usein varsinkin sitä sulkiessa, jolloin sen saa 
suljettua ainoastaan tehtävienhallinnan kautta. Lisäksi musiikissa oli toisinaan selkeästi 
erottuvia epämääräisiä ääniä. Kehuista huolimatta en itse suosittele tätä ohjelmaa 
viihdekeskukseen. 
 
Team-MediaPortal MediaPortal 
MediaPortal on Xbox Media Centerin pc-versio. Ohjelman asetukset ovat varsin 
hankalia mutta ohjelman tarjoamat mahdollisuudet ovat vakuuttavia, joten valitsen 
ohjelman tarkempaan käsittelyyn. Mikäli ohjelma on yhtä monipuolinen kuin 
Xboxissakin, voi se hyvinkin olla oikea valinta viihdekeskuksen hallintaohjelmaksi. 
 
Microsoft XP Media Center Edition 2005 
Microsoftin vastine mediakeskusohjelmiin on Windows XP Pro -pohjainen Media 
Center Edition. Aivan kuten muutkin mediakeskusohjelmat, myös Media Center 
Edition on erillinen käyttöjärjestelmän päälla toimiva ohjelma. Ohjelmaa ei ole 
erikseen saatavilla, vaan se tulee käyttöjärjestelmän mukana, joka lisäksi on 
mahdollista hankkia ainoastaan yhdessä Media Center -laitteen kanssa. Ohjelma 
testataan mikäli siihen avautuu mahdollisuus. 
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Meedio LLC Meedio Pro 
Nopean testin perusteella Meedio vaikuttaa myös erittäin lupaavalta. Ohjelma on 
monipuolinen ja sille on tarjolla monia laajennusohjelmia. Lisäksi ohjelmalla on suuri 
käyttäjäkunta, joten neuvoja ja tukea ohjelmaan on varmasti saatavilla. Ehdottomasti 
syvällisemmän testauksen kohde. 
 
Frey Technologies SageTV 
SageTV on hieman liian TV-painotteinen ohjelma. Myös asetukset ovat hieman 
sekavia ja jostain syystä ohjelma ei suostunut avaamaan määriteltyjä musiikkikansioita. 
Lisäksi tukea ei ollut ainakaan WMA- ja Ogg-tiedostoille eikä tekstityksille. Vaikka 
myös tätä ohjelmaa on testeissä kehuttu, ei se mielestäni vaikuttanut riittävän 
toimivalta. 
 
Cyberlink Powercinema 
Ohjelman ensivaikutelma: mukava käyttöliittymä ja sopivan oloisesti mahdollisuuksia. 
Tarkempi tarkastelu tuo kuitenkin esiin puutteita. CD-levyjen kopioiminen onnistuu 
vain WMA-muotoon ja sekin maksimissaan 128 kbit/s bittivirtana. Ohjelma ei 
myöskään kyennyt toistamaan kaikkia videoformaatteja, eikä tukea tekstityksille ollut. 
Hyvä yritys mutta ei riittävän hyvä. 
 
Showshifter Networks Showshifter 
Ohjelman selkeä käyttöliittymä ei pelasta muutenkin mukavan tuntuista ohjelmaa. Tuki 
löytyy kyllä esimerkiksi FLAC- ja Ogg-musiikille, mutta ohjelma ei sisällä CD:n 
kopiontitoimintoja eikä mahdollisuutta nettiradioon. Lisäksi se kaatuilee videotie-
dostojen kanssa koko ajan. Ohjelman uudelleenasennus ei auttanut asiaa eikä aikaa 
ollut tällä kertaa tarkempaan selvittelyyn. Ajattelin etukäteen tämän ohjelman olevan 
yksi parhaimmista vaihtoehdoista sen perusteella, mitä olin siitä lukenut. Se kuitenkin 
osoittautui suurimmaksi pettymykseksi eikä sitä ole tarpeellista testata paremmin. 

 
 
 5.2  Ulkoiset mediatoistimet 
 

Mikäli itse Front-End-ohjelma ei kykene toistamaan jotakin formaattia, tarvitaan 
rinnalle jokin ulkopuolinen mediatoistin, joka siihen kykenee. Olisi hyvä, mikäli 
käyttöliittymä kykenisi hyödyntämään ulkopuolisia ohjelmia näkymättömästi, mutta 
epäilen sen olevan mahdollista. Toinen tapa on hoitaa ulkopuolisten mediatoistimien 
esiasetukset niin, että Front-Endin hyödyntäessä niitä, kokonaisuuden käyttö jatkuu 
riittävän sujuvana. 
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  Media Player Classic 
Avoimeen lähdekoodiin perustuva Media Player Classic on erinomainen mediasoitin, 
joka tukee natiivina hyvin monia eri audio- ja videoformaatteja, kuten esimerkiksi 
OGM- ja Matroska-videokääreitä. Henkilökohtaisessa käytössäni MPC on todistanut 
usein olevansa lähes lyömätön videosoitin. Laajan formaattituen lisäksi ohjelma on 
varsin kevyt, ja lisälaajennuksilla ohjelman formaattitukea saa kasvatettua entisestään. 
Mikäli viihdekeskuksen Front-End ei kykene suoraan toistamaan jotakin video-
tiedostoa, MPC todennäköisesti korjaa asian. 

 
  WinAmp 

Aikoinaan Nullsoftin kehittämä ja nykyään Time Warnerin omistama Winamp on 
varmasti suosituin audiosoitin. Ohjelma kykenee toistamaan myös videotiedostoja sekä 
nettiradioita, mutta pääpaino on selkeästi musiikin toistamisessa. Ohjelma tukee 
natiivina useita audioformaatteja, ja useilla lisälaajennuksilla soitin kykenee toistamaan 
lähes kaiken audiomateriaalin. Winamp tekee viihdekeskukselle audiopuolella saman, 
mitä Media Player Classic videopuolella. Se kasvattaa viihdekeskuksen lisäarvoa 
selkeästi laajentamalla formaattitukea. 

 
  XnView 

Pierre Gougeletin kehittämä XnView on kuvankatseluohjelma, joka tukee lähes 400 eri 
grafiikkaformaattia. Lisäksi ohjelmalla on mahdollista kuvien pienimuotoinen editointi 
sekä kääntää kuvia toiseen formaattiin. Ohjelma on ilmainen ei-kaupalliseen käyttöön 
ja erittäin kevyt. Ohjelman laajan formaattituen puitteissa laajenee samalla myös 
viihdekeskuksen tuki useille kuvatiedostoille. Ainoastaan tukea AI-, TXT-, PDF- ja 
SWF-tiedostoille jäin kaipaamaan. 

 
 
 5.3  Pluginit 
 

Pluginit ovat eräänlaisia pieniä ohjelmallisia laajennuspalikoita, joilla on mahdollisuus 
laajentaa laitteen tai ohjelman käytöarvoa. Joillekin Front-End-ohjelmille on omat 
laajennusohjelmansa, mutta toisinaan ne eivät ole riittäviä ja tarvitaan ulkopuolisia ja 
parempia laajennusohjelmia. 

   
  FFDSHOW 

FFDSHOW on DirectShow-perustainen lisäohjelma, joka kykenee purkamaan useita 
eri video-, audio- ja tekstitystiedostoja. Ohjelma sisältää myös videon jälki-
käsittelyominaisuuksia, ja se prosessoi kuvan valituilla kuvanparannusalgoritmeilla 
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ennen siirtymistä näytettäväksi. Ohjelma osaa muun muassa terävöidä, skaalata ja 
interpoloida. Ohjelma pystyy purkamaan DIVX-materiaalia kevyemmällä 
suoritinkuormalla kuin alkuperäinen DIVX-koodekki, ja se osaa automaattisesti 
vähentää jälkikäsittelyyn käytettävää suoritintehoa, mikäli suoritin alkaa olla 
täystyöllistettynä. (FFDSHOW 2005-12-21 SSE 2006.) 

 
  Real Alternative ja Quicktime Alternative 

Ilmainen Real Alternative -lisäohjelma mahdollistaa Real Media -tiedostojen 
toistamisen ilman, että koneelle tarvitsee asentaa erikseen Real Networksin Real 
Playeria. Ohjelma toimii näkymättömästi ja sulavasti esimerkiksi Media Player 
Classicin päällä. Quicktime Alternative on vastaava kuin Real Alternative, mutta se 
korvaa Quicktime-soittimen. Pluginien avulla säästytään kahden ylimääräisen soittimen 
asentamiselta. Ikävä kyllä tuki ei ole sataprosenttinen ja toisinaan voi vastaan tulla 
Real- tai Quicktime-mediaa, joka ei aukea Alternative-laajennuksilla. 

 
  AC3 

Myös AC3 on DirectShow-perustainen suodatin, joka kykenee purkamaan 
monikanavaääntä. Se on ilmainen ja AC3-standardit täyttävä, mikä on hyvin kannattava 
lisälaajennus elokuvien ystäville. 

 
 
6  CASE: OMA VIIHDEKESKUS 
 
 6.1  Oman viihdekeskuksen rakentaminen 
 

Casen tarkoitus oli rakentaa kokonaan oma viihdekeskus, joka olisi toimiva, käytän-
nöllinen, tyylikäs, huomaamaton sekä asetetut kriteerit täyttävä kokonaisuus. Talou-
dellisien syiden takia itse laitteiston rakentaminen ei kuitenkaan lopulta ollut 
mahdollista. Front-End-ohjelmien esitestistä valitut vaihtoehdot käydään kuitenkin 
tarkemmin läpi ja koetetaan saavuttaa niiden välityksellä toimiva viihdekeskus tämän 
hetken henkilökohtaisessa pc:ssä. 

 
 

6.1.1 Testikokoonpano 
 

Viihdekeskusta ei kyetty rakentamaan fyysisesti laitteistotasolla taloudellisten syiden 
takia eikä lopulta teoriatasolla rakennettua laitteistoa koettu tarpeelliseksi esittää. Sen 
sijaan ohjelmistoa voidaan käydä läpi myös käytännössä, sillä käytettävät ohjelmistot 
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ovat joko ilmaisia tai täysversion ominaisuudet sisältäviä kokeiluversioita. 
Testikokoonpanona (TAULUKKO 1) toimi oma PC-tietokoneeni, joka ei kuitenkaan 
kaikilta osin täytä haluttuja viihdekeskuskriteerejä. Kokoonpano on jo muutaman 
vuoden vanha mutta silti kohtuullinen viihdekeskuskäyttöön. Kokoonpano ei 
kuitenkaan sisällä digi-TV-korttia, kotelo ei täytä ulkonäkökriteerejä ja resonoi helposti 
vuorauksesta huolimatta, näppäimistön kantama on liian lyhyt ja näytönohjain voisi 
olla jonkin verran tehokkaampi samoin kuin suoritinkin. 
 
 
 
TAULUKKO 1. Testikokoonpano 
Testikokoonpano  
Suoritin Amd Athlon XP 2100+ 
Suorittimen jäähdytys GlacialTech Igloo Silent Breeze 462 III 
Emolevy Asus A7V880 
Muisti 1.5 Gt PC3200 DDR 
Näytönohjain Guillemot Hercules 3D Prophet 9500 Pro 128 Mt 

Näytönohjaimen jäähdytys 
Thermaltake Schooner Fanless Heatpipe VGA 
Cooler 

Kiintolevyt 80 Gt Maxtor DiamondMax Plus 9 
 200 Gt Seagate Barracuda 7200.8 
Optinen asema Teac DV-W50D DVD+/-RW 
Ohjauslaitteet Logitech MediaPlay hiiri 
 Logitech Cordless iTouch näppäimistö 
 Sony DualShock 2 pad 
Virtalähde Nexus Silent Power NX-3500 Special Edition 350 W 
Kotelo Codegen ATX-4046C10 
Äänikortti Creative Sound Blaster Live! 
Analoginen tv-kortti Conceptronic CTVFMi 
Vaimennusmateriaalit Noiseblocker Big Evo vaimennusmattoa 

 
 
6.1.2 Kriteerit 

 
Casen ohjelmistotestauksen tarkoituksena on saada toimiva viihdekeskuskokonaisuus 
asetetut kriteerit täyttävänä. Tarkempaan testaukseen valitut Front-End-ohjelmistot 
pyritään saattamaan kriteerit täyttäviksi joko suoraan ohjelman omilla asetuksilla tai 
sitten mahdollisuuksien mukaan laajentamalla kokonaisuutta lisälaajennusohjelmilla. 
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Analogisen TV-kortin takia ei TV-tallennusta asetettu kriteeriksi. Viihdekeskuksen 
ohjelmistolle ilman tärkeysjärjestystä asetetaan seuraavat kriteerit: 
 
- Ohjelmistoa on voitava ainakin osittain hallita pad-ohjaimella 
- Ohjelmiston on tuettava seuraavia kuva- ja tekstitiedostoja: 

- JPEG 
- TIFF 
- PNG 
- SWF 
- PDF 
- TXT 
- HTML. 

- Ohjelmiston on tuettava seuraavia videomuotoja: 
- DIVX 
- XVID 
- Real Video 
- Quicktime video 
- MPEG2 
- DVD 
- WMV 
- OGM. 

- Ohjelmiston on tuettava seuraavia tekstitystiedostoja: 
- SRT 
- SUB. 

- Ohjelmiston on kyettävä toistamaan seuraavia audiomuotoja: 
- MP3 
- WMA 
- OGG 
- FLAC 
- AAC 
- Real Audio 
- WAV 
- AC3 
- CD-audio 
- SID 
- MOD. 

- Ohjelmiston on kyettävä kopioimaan ja muuntamaan CD-audio seuraaviin muotoihin: 
- MP3 
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- WMA 
- OGG 
- FLAC. 

- Ohjelmiston on kyettävä polttamaan CD- ja DVD-levyjä halutulla sisällöllä. 
- Ohjelmiston on mahdollistettava sujuva Internetin, Skypen ja sähköpostin käyttö. 
- Ohjelmiston on mahdollistettava sujuva Commodore 64 -emulaattorin käyttö. 
- Ohjelmiston on mahdollistettava PC-pelien pelaaminen. 
- Ohjelmiston on kyettävä toistamaan ja tallentamaan FM- ja Internet-radiota. 
- Ohjelmiston on kyettävä toistamaan TV-kuvaa. 
- Ohjelmiston on kyettävä lukemaan kannettavia mediasoittimia ja kirjoittamaan niihin. 
 
Ohjelmistotestauksissa pitää huomioida, että ohjelmistoja ei ole asennettu puhtaalle 
koneelle. Tästä johtuen ohjelmien ominaisuuksien keskinäinen vertailu ei ole pätevä. 
Tiettyjen tiedostojen suora tuki voi johtua jo asennetuista laajennuspaketeista tai sitten 
ohjelma voi todellakin tukea suoraan tiedostoa. Samoin ohjelmien epävakaudet tai 
muut virheet voivat johtua siitä, ettei niitä ole asennettu puhtaalle alustalle vaan jo 
pitkään käytössä olleelle Windows-pohjaiselle alustalle, jonka toimintavarmuutta ei 
voida taata. 

 
 
 6.2 Ohjelmisto 
 
  6.2.1  Microsoft Windows XP Media Center Edition 2005 
 

Microsoftin HTPC-Front-End-tuotetta ei ollut lopulta mahdollista testata. Ohjelmaa ei 
ole erikseen saatavilla, vaan sen voi ainoastaan hankkia ostamalla jonkin viihdekes-
kuslaitteiston, johon se on asennettu. Tähän ei haluttu ryhtyä, joten henkilökohtainen 
kokemus ohjelmasta ei toteudu. Sen sijaan internetissä on luettavissa lukuisia ohjelmaa 
käsitteleviä artikkeleita ja testejä, joiden pohjalta kukin voi tehdä omat johtopää-
töksensä ohjelman soveltuvuudesta viihdekeskukseen. Itseäni MCE ei vakuuttanut. 
 
Microsoft Windows XP Media Center Edition on Windows XP Pro -käyttöjärjestelmä, 
jota on terästetty Media Center -ominaisuuksilla. Media Center on erillinen ohjelma, 
joka käynnistetään ohjelmavalikosta. Ohjelma aukeaa koko kuvan täyttävänä ja tarjoaa 
muiden Front-End-ohjelmien tapaan valikkolistan, sisältäen valikon valokuville, 
DVD:lle, videolle, lisäohjelmille, musiikille ja televisiolle sekä asetuksille. Lisäksi on 
vielä tarjolla erilaisia maksullisia verkkopalveluita. Kokonaisuutta on mahdollista 
ohjata paketin mukana tulevalla MCE-standardit täyttävällä kaukosäätimellä. 
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Suurimpia miinuksia MCE:ssä ovat sen Microsoft-keskeisyys, sillä kolmansien 
osapuolien ohjelmistoja, kuten FFDSHOW:ta ei tueta, eikä niitä ole mahdollista 
hyödyntää. Virittelymahdollisuudet ovat siis olemattomia ja ohjelman laajentaminen 
käy ainoastaan Microsoftin omien päämäärien mukaan. Tämä ei kuitenkaan ole 
ongelma peruskäyttäjälle, joka varmasti kokee MCE:n riittäväksi, mutta henkilöille, 
jotka haluavat vaikuttaa ohjelman käytettävyyteen ja laajentaa sitä, MCE ei ole hyvä 
vaihtoehto. Ohjelma ei myöskään suoraan tue yleisiä videoformaateja, kuten DIVX, 
XVID tai Real Media vaan vaatii koodekkien asentamisen. Tämä ei ole ongelma 
näpertelijälle, mutta voi aiheuttaa päänvaivaa peruskäyttäjälle. Digi-TV puolella 
kahden viritinkortin tuki on ainoastaan 2005 versiossa, ei 2004. Mikäli haluaa päivittää 
MCE 2004:n MCE 2005:een, joutuu Microsoftin mukaan ottamaan yhteyden 
valmistajaan, jonka laitteessa MCE on asennettuna. MCE ei tue Ylen tekstityksiä, eikä 
DVB-C:tä eli kaapelissa toteutettua digi-TV:tä. Lisäksi ajastukset onnistuvat ainoastaan 
Microsoftin omalla EPG:llä (Electronic Program Guide), joka ei kuitenkaan tue 
suomalaisia kanavia. (Falck 2006b, 39.) MCE:n radio ei tue RDS:ää, mikä ei mielestäni 
kuitenkaan ole suuri puute. Radiolähetyksiä ei kuitenkaan voi tallentaa. (Thornton 
2005, 78-79.) 
 
Aivan kuten Powerlink Cypercinemassa, myös MCE:ssä CD:n kopionti toiseen 
muotoon on hyvin rajoitettua. MCE ei tue audion konvertointia kuin MP3- ja WMA-
muotoon. MCE tarjoaa käyttäjälle jopa mahdollisuuden editoida kotivideoitaan, mutta 
epäilen tämän olevan varsin epäkäytännöllistä. MCE sisältää kuitenkin FM- ja 
internetradion sekä tulostus- ja polttoominaisuudet. (Derowitsch 2005, 66-68.) 
Musiikkia on mahdollista polttaa jopa soittolistojen pohjalta. Muita hyviä puolia 
MCE:ssä ovat järjestelmän sammuttaminen kaukosäätimestä, Do Not Disturb -funktio, 
joka estää ilmoitusluontoiset pop-upit esimerkiksi elokuvan aikana sekä sen tuki 
musiikkikappaleiden metadatalle. Lisäksi Extender-lisälaitteilla, kuten Xbox 360 on 
mahdolista siirtää mediaa langattomasti laitteesta toiseen. Extenderit ovat yleensä 
siroja, sopivia olohuoneeseen, joten PC:tä ei tarvitse modifioida olohuoneen 
ulkonäkökriteerit täyttäväksi sen sijaitessa olohuoneen ulkopuolella. Materiaali tällöin 
ainoastaan toistetaan PC:llä ja striimataan extenderin kautta televisioon. Tämä ei 
kuitenkaan tue DVD:tä eikä pelejä. (Winkle 2005, 53-58.) 
 
 

  6.2.2  gAllMedia Got All Media 
 

gAllMedian HTPC-pääteohjelma, Got All Media oli esitestissä riittävän vakuuttava 
päästäkseen syvällisempään tarkasteluun. Ohjelma on ilmainen ei-kaupalliseen 
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käyttöön ja sen voi ladata ohjelman verkkosivuilta. Sivuilla on tarjolla myös neuvoja ja 
foorumi, mikäli apu on tarpeellista. Ohjelman ominaisuuslista tuotteen sivuilla on 
kohtuullisen vakuuttava. Yleisesti ottaen ohjelma kykenee toistamaan elokuvia, 
videoita, kuvia, musiikkia, televisiota, radiota sekä mahdollistaa verkkoselailun. 
Listassa ei kuitenkaan mainittu peli- tai poltto-ominaisuuksista. 
 
Ohjelman voi käynnistää joko ikkunaan, jolloin myös median ohjausnapit ovat 
saatavilla, tai sitten koko ruudun täyttäväksi. Koko ruudusta ei kuitenkaan pääse 
siirtymään takaisin ikkunoituun moodiin. Ensimmäisenä ohjelmassa huomio kiinnittyy 
selkeään käyttöliittymään (kuva 10). Lähes kaikissa pääteohjelmissa liittymä on 
samantapainen, joten mitenkään erikoinen ei ohjelman liittymä kuitenkaan ole. 
 
 

 
      KUVA10. Got All Median käyttöliittymä 

 
 
Käyttöliittymä tarjoaa heti suoran ja helpon tien eri medioille sekä asetuksille. Media 
Browserin avulla on lisäksi mahdollista selata tiedostoja kovalevyiltä. Mikäli 
käyttöliittymä ei miellytä tai tarjoa riittävästi valintoja, voi sitä editoida rajoitetusti. 
Alkuvalikkoon on mahdollista määritellä lisää omia valikkoja. Lisävalikot säädetään 
asetusohjelmalla, joka vaatii hieman paneutumista eikä välttämättä onnistu jokaiselta. 
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Apua on kuitenkin saatavilla valmistajan sivujen kautta. Oletuksena valikoista 
puuttuvat Pelit-valikko. Tämä on mahdollista luoda asetusohjelmassa muutamalla 
yksinkertaisella valmiilla skriptillä ja parametrillä. Valinnalle voi määritellä grafiikan, 
paikan sekä toiminnon. Itse loin koemielessä Commodore 64 - sekä MAME (Multiple 
Arcade Machine Emulator) -emulaattoreille omat valikkonsa. Valintaa painettaessa 
käynnistyy erillinen ohjelma, tässä tapauksissa joko MAME tai Commodore 64. 
Riippuen käynnistettävän ohjelman omista esiasetuksista ainakin C64-emulaattorin sai 
käynnistymään koko ruudulle. Tämän jälkeen emulaattori on aktiivinen ja Front-End-
ohjelma jää taustalle. Kun emulaattorista poistui, tuli Got All Media jälleen 
aktiiviseksi. Ulkopuolisesta ohjelmasta on toki mahdollista siirtyä suoraan Front-Endiin 
Alt+Tab-yhdistelmällä. Ratkaisu toimii vain käytettäessä hiiri+näppäimistö-
yhdistelmää. 
 
Asetusohjelma on melko helppokäyttöinen. Eri medioiden lähteet on helppo määritellä 
ja eri videoformaateille on mahdollista määritellä omat audio- ja videokoodekkinsa. 
Asetuksissa voidaan myös määritellä interlace-menetelmä, jolla voidaan poistaa 
videokuvan sahalaitaisuutta. Myös ohjainlaitteet voidaan määritellä ja opettaa ne 
toimimaan halutulla tavalla. Ikävä kyllä USB-liitäntäistä pad-ohjainta ohjelma ei 
tunnista eikä myöskään TV-korttiini liitettyä infrapunalähetintä. Mielestäni olisi hyvä 
mahdollistaa ohjelmiston ohjaaminen myös USB-liitäntäisillä ohjaimilla. Lopulta 
ohjelma oli kätevin käyttää näppäimistö-hiiri-yhdistelmällä, joskaan hiirikään ei ole 
välttämätön paitsi verkkoselailussa. 
 
Audio 
Musiikin toistaminen on helppoa, kunhan on ensin määritellyt musiikin sijainnin 
ohjelmalle. Musiikkia voi jaotella muun muassa artistin, albumin, tyylin tai vuoden 
mukaan. Soittolistojen teko on mahdollista suorittaa kappaleittain mutta itse olisin 
toivonut olevan mahdollista tehdä soittolistoja myös artisteittain ja albumeittain. 
Ohjelma tukee kansikuvia ja kappaleiden metatietojen näyttämistä. Musiikille on myös 
mahdollista hakea internetistä puuttuvat kansikuvat ja kappaleiden nimet, tosin 
lopputulos ei aina ollut haluttu. Vaikka musiikin soittamisen voi suorittaa 
ulkopuolisella ohjelmalla, kuten WinAmpilla, voi visualisoinnit suorittaa ainoastaan 
Windows Media Playeria käyttäen. 
 
Kirjastoon myöhemmin lisätyt levyt eivät automaattisesti lisäänny listaan vaan ne pitää 
tuoda erikseen ohjelmassa. Tässä ilmeni ongelmia, sillä ohjelma ei aina jostain syystä 
lisännyt uusia levyjä listalle. Lisäksi toisto-ominaisuudet eivät yltäneet ainakaan 
FLAC-, Ogg-, ACC- tai MPC-formaatteihin asti. Tämä on hieman erikoista, sillä 
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ohjelmalla on mahdollista hoitaa audiotoisto vaikkapa Winampin kautta, joka kuitenkin 
itsenäisenä tukee kyseisiä formaatteja. Myöskin audion siirto CD-levyiltä onnistuu vain 
MP3-, WAV- tai WMA-muotoon, eikä kiinteään 128 kbit/s bitrateen voi vaikuttaa. 
Kappaleiden yksittäinen siirtokaan ei ole mahdollista vaan koko levy on kaapattava 
kerrallaan. CD:n kopioinnin aikana ohjelma ei reagoinut mihinkään ja lopulta levy oli 
otettava pois asemasta, jolloin koko Front-End kaatui. Lisäksi kaikkinainen 
polttomahdollisuus puuttuu kokonaan, eikä kappaleita ole mahdollista siirtää 
kannettavaan soittimeen. 
 
Video 
Videotiedostoille on myös mahdollista hakea informaatio IMDB:stä (Internet Movie 
DataBase) ja eri videotiedostoille voi asetuksista määritellä haluamansa audio- ja 
videokoodekit. Ohjelma lupaa myös tukea FFDSHOW:lle, mutta itse en saanut sitä 
toimimaan. Näin ollen videoiden tekstitystiedostot eivät toistuneet. Samoin oli 
ongelmia joidenkin videotiedostojen äänien kanssa, sillä ohjelma ei suostunut 
asetuksista huolimatta toistamaan kaikkien videoiden ääntä. Suora tuki luvataan DIVX-
, XVID-, MPEG2-, WMV- ja TS–formaateille ja lupaus myös pitää. Ainoastaan äänien 
kanssa oli hieman ongelmia. DVD-toisto on hyvä ja ohjelma alkaa suoraan soittaa 
elokuvaa. Se osaa myös jatkaa keskeytetystä kohdasta automaattisesti. 
 
Televisio ja radio 
Koska digi-TV-korttia ei ollut käytettävissä, suoritettiin testi analogisella TV-kortilla, 
Conceptronic CTVFMi. Kortti ei ole mielestäni kovin laadukas, joten se voi osaltaan 
vaikuttaa kokemukseen Got Alll Median televisio-ominaisuuksista. Toisinaan ohjelma 
kadotti kokonaan TV-kortin kanavat, joten ne piti hakea uudestaan. Kanavien haku on 
muutenkin hieman liian hankalaa ja epäloogista. Asetuksissa voidaan valita 
automaattinen haku, joka hakee kaikki taajuudet tietyn asteen välein, oli kanavalla 
tarjontaa tai ei. Automaattihakuja ei voi myöskään jälkeenpäin poistaa. Koska 
automaattihaku tuotti yli 350 tulosta, ei sieltä ollut kovin helppoa poimia oikeita 
taajuuksia. Helpompi oli syöttää taajuudet suoraan, mutta ohjelmapaikkojen siirto ei 
ollut mahdollista. Näin ollen kanava Yle1 oli kanavanumero 346. Radiokanavia 
ohjelma ei jostain syystä löytänyt lainkaan, vaikka kortin mukana tullut ohjelma ne 
löysikin. Taajuksien manuaalinen syöttäminenkään ei auttanut asiaa. Parasta olisi, jos 
ohjelma pystyisi toimimaan kortin mukana tulleen ohjelman esiasetusten pohjalta, sillä 
kanavien määrittely on hankalaa. Digi-TV-puolella asia on kuitenkin luultavasti 
helpompi, sillä EPG:n avulla kanavien määrittely helpottuu. Erikoinen asia TV-
tallennuksen puolella oli ohjelman jumiutuminen tai hidastuminen todella paljon. 
Lisäksi vaikka ohjelma näytti tallentavan ohjelmaa, ei se lopulta ollut tallentanut 
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mitään, vaan tiedoston koko oli 0 kilotavua. Tätä asiaa en sanut asetuksia säätämällä 
mitenkään korjattua. 
 
Internet 
Got All Media mahdollistaa kohtuullisen Internet-selailun. Jotta selailu olisi 
mielekästä, tarvitsee se rinnalleen hiiren, sillä nuoliosoittimen liikuttelu 
nuolinäppäimillä on epäkäytännöllistä. Selaimen käynnistäminen avaa valitun sivuston 
koko ruudun kokoisena, integroituna, ei erillisikkunana. Sivusto on normaaliin tapaan 
hallittavissa mutta selaimen ominaisuudet, kuten valikot, työkalut ja osoitekenttä 
puuttuvat. Näin ollen sujuvaa surffailua ei voi suorittaa, sillä uuden osoitteen 
syöttäminen vaatii aina paluun Front-Endiin ja siellä määritellään haluttu osoite, jonka 
jälkeen sivusto aukeaa. Toinen vaihtoehto on päätyä jollain tapaan hakukoneeseen ja 
sitä kautta hakea haluamansa sivustot, mutta tämä voi toisinaan olla hyvinkin vaikeaa. 
Omien suosikkisivustojen tuonti ohjelmaan olisi ollut hyvä, mutta tällaisenaan selailu 
ei ole innostavaa. RSS-tuki on positiivista, ja haluttujen tietojen sekä uutisten 
hakeminen helpottuu sen avulla. 
 
Kuvat ja media browser 
Kuvien katselu on helppoa, ja kuvien kääntämien onnistuu helposti. Slideshown aikana 
voi myös soittaa taustamusiikkia. Media Browser mahdollistaa kovalevyjen selailun, 
mutta tiedostotuki ei silti laajene. Media Browserin kautta on mahdollista selata 
esimerkiksi Ogg- ja PDF-tiedostoja, mutta niiden toisto ei onnistu. 
 
Arvio 
Got All Media soveltuu kohtuullisen hyvin median toistamiseen, mutta CD-kopioinnin 
puutteet ja polttomahdollisuuden puuttuminen rajoittavat käyttöä. Front-End on nopea 
asettaa käyttökuntoon ja asetukset sekä medioiden lähteet helppo määritellä. Se sopii 
siis peruskäyttöön, mutta ei täydelliseen viihdekeskukseen. Erikoismainintana on pienet 
skriptausmahdollisuudet, jotka peruskäyttäjä voi kuitenkin unohtaa. 
 

Plussat: 
+ selkeä ja muokattava käyttöliittymä 
+ tuki RSS:lle 
+ mahdollistaa kohtuullisen Internet-selailun 
+ medioiden informaation ja kuvien haku Internetistä 
+ tuki ulkopuoliselle audiosoittimelle 
+ helppo määrittää mediakirjastot. 
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Miinukset: 
- ei tue Ogg-, AAC- ja FLAC-audioformaatteja 
- ei sisällä CD- tai DVD-levyjen polttomahdollisuutta 
- ohjelmaa ei ole mahdollista hallita pad-ohjaimella 
- CD:n kopiointi vain WMA- tai MP3-formaattiin kiinteällä 128 kbit/s bitratella 
- CD-kopiointi vie ohjelman muut resurssit 
- ei tukea tekstitiedostoille, HTML:lle tai PDF:lle 
- television toiminta toisinaan epämääräistä ja tallentaminen epävarmaa 
- ohjelma ei aina toteuttanut haluttua toimintoa, kuten uuden musiikin tuontia 
- mediaa ei ole mahdollista siirtää ulkopuoliseen laitteeseen 
- tukee vain Windows Media Playerin visualisointeja 
- ei osaa hyödyntää ulkopuolisen audiosoittimen ominaisuuksia 
- TV-kanavien määrittely hankalaa 
- ei ainakaan toistaiseksi erillisiä laajennusohjelmia saatavilla. 

 
 

  6.2.3  Meedio LLC Meedio Pro 
 

Meedio LLC:n valmistama Meedio Pro on kahdesta eri ohjelmasta koostuva paketti. Se 
sisältää MeedioTV Digital Video Recorder- ja Meedio Essentials Digital Media Center 
-ohjelmat. Nimensä mukaisesti MeedioTV erikoistuu television toimintoihin ja Meedio 
Essentials muihin viihdekeskustoimintoihin. Meedio Pro tarjoaa kattavan paketin 
kuvien, musiikin, videon, uutisten, sääennusteiden, pelien, television, DVD:n, RSS:n, 
sähköpostin, sarjakuvien ja monien muiden medioiden hallintaan. Mikäli ominaisuudet 
eivät riitä, on pakettia mahdollista laajentaa käyttäjien itse tekemillä laajen-
nuspaketeilla. Meedio Pro:sta on tarjolla 15 päivän ajaksi kokeiltavaksi täysversio, 
johon voi myöhemmin ostaa lisenssin. 
 
Asennus on varsin vaivatonta, kuten yleensä Front-End-ohjelmilla. Asennuksen jälkeen 
laitetaan perusasetukset kuntoon eli määritellään mediakirjastojen sijainnit ja säädetään 
TV-asetukset. Ikävä kyllä TV-korttini ei kuulunut tuettujen korttien listaan, joten TV-
toiminnot puuttuvat kokonaan. Perusasetusten säätö oli nopeaa ja vaivatonta ja 
MeedioPro oli käyttövalmiina muutamassa minuutissa. 
 
Meedio myötäilee myös tuttua kaavaa käyttöliittymän suhteen. Valikko on selkeä ja 
toimii isojen graafisten elementtien takia myös tavallisessa heikkoresoluutioisessa 
kuvaputkitelevisiossa. Teemaa voi vaihtaa käytön aikana näppärästi asetuksista ja 
Meedion sivuilta niitä voi ladata lisää suoraan Front-Endin kautta. Myös asentamiset 
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luonnistuvat samaa kautta. Koska oletusteeman valikko ei kokonaisuudessa mahtunut 
ruudulle, päätin vaihtaa teeman sopivammaksi. Useamman teeman lataaminen ja yhden 
asentaminen yhtaikaa onnistuu ja on luontevaa. Pienen apuohjelman avulla onnistuu 
kokonaan omien teemojen teko. Teemat ovat kuitenkin pohjimmiltaan varsin 
samankaltaisia. Mielenkiintoisena lisänä valikoissa olisivat olleet DVD-valikkojen 
tapaiset videokuvataustaiset interaktiiviset valikot, mutta niitä saamme vielä odottaa. 
 
Ennen tarkempaa testiä päätin asentaa Padio-laajennuksen, jotta voin ohjata Front-
Endiä Sony DualShock 2-ohjaimella. Padio mahdollistaa laajat määrittelyt kymmenille 
eri toiminnoille mutta näin aluksi oli riittävää, että liikkuminen valikoissa oli sujuvaa. 
Näiden perusasetusten määrittely oli nopeaa ja Meedion hallinta pad-ohjaimen kautta 
sujui vaivatta. 
 
Kuvien katselu Meediossa luonnistuu ihan normaalisti. Perustoiminnot kuten kuvien 
kääntämiset ja slideshow ovat riittävän toimivia. Slideshow:hun ei kuitenkaan ole 
mahdollista määritellä tiettyjä kansioita vaan se toistaa kaikki kansiot ja kuvat siltä 
tasolta, jossa sillä hetkellä sijaitaan. Slideshow:n taustalle voi laitta myös musiikin 
soimaan ja slideshown parametrit voidaan määritellä konfiguraatioohjelmalla. Ohjelma 
kykenee näyttämään kriteereistä JPEG-, TIFF- ja PNG-tiedostot mutta PDF, SWF, 
HTML ja TXT jäivät toistumatta. 
 
Musiikin soittaminenkaan ei ole ongelmallista. Määriteltyyn musiikkikirjastoon pääsee 
parilla napin painalluksella ja soittolistojen tekeminenkin on melko vaivatonta. 
Soittolistan tekeminen on kuitenkin kappalekohtaista eikä albumeja voi kokonaisina 
määritellä suoraan soittolistaan. Soittolistan kappaleiden järjestyksen muuttaminen 
onnistuu ja listat voi tallentaa ja ladata sekä niitä voi soittaa satunnaisesti. Myös 
muutama visualisaatio on mukana, joita voi näyttää koko ruudulla. Lisäksi pienempänä 
on mahdollista näyttää visualisaatio, kansitiedot, levyn informaatiot ja lyriikat. 
Kappaleita on mahdollista myös pisteyttää ja kappalehaun voi suorittaa monipuolisin 
vaihtoehdoin. Erillisessä jukebox-tilassa voidaan soittaa myös albumeittain musiikkia. 
CD-levyjä on mahdollista kopioida WMA-, MP3-, FLAC- ja Ogg-muotoon. Musiikin 
toistossa huomattavaa on kuitenkn esiasetusten tuki vain MP3- ja WMA-formaateille. 
Konfiguroimalla asetuksia on mahdollista saada tuki laajennettua tukemaan FLAC- ja 
Ogg-muotojakin. Myös MOD-musiikin ohjelma suostui soittamaan mutta SID-toistoa 
varten ohjelman täytyi tukeutua Winampiin, jolloin Winampin SID-plugin aukeaa 
ulkoiseksi ohjelmaksi ja jää ärsyttävästi aktiiviseksi. 
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Elokuvien suhteen Meedio täyttää kriteerit. Se kykenee toistamaan kaikki halutut 
videoformaatit, ja FFDSHOW:n kautta myös tekstitykset toimivat moitteetta. Tämän 
lisäksi myös monikanavainen AC3-ääni toistui ja DVD-elokuvien katselukin ja hallinta 
oli sujuvaa. Videotoisto oli yksinkertaisesti sitä, mitä haluttiin. 
 
Meedio ei sisällä suoraa tukea CD- ja DVD-levyjen poltolle, joten ohjelmaa oli 
laajennettava ExtremeBurnMeeLight -lisäohjelma. Tällä laajennuksella oli mahdollista 
polttaa audio- ja data-CD-levyjä mutta hankkimalla lisenssin pystyy sillä polttamaan 
myös DVD-levyjä ja kuvia. Lisenssiä ei hankittu, joten vain CD-poltto-ominaisuudet 
testattiin. Poltettavan materiaalin valinta on kätevää mutta haittapuolena on 
mahdollisuus valita materiaali ainoastaan tiedostoittain. Tämä vaatii ehdottomasti 
parannuksen, jotta myös kansioittain olisi mahdollista valita. Laajennusohjelma aiheutti 
myös Meedion ensimmäisen kaatumisen. Kun materiaali oli valmiina poltettavaksi, 
polta-napin painallus kaatoi ohjelman. Tämä ei ikävä kyllä ollut ainutkertaista vaan 
ohjelma kaatui joka kerta. Laajennuksen uudelleen asentaminenkaan ei auttanut asiaa, 
joten tällä kertaa eivät Meedion poltto-ominaisuudet tuottaneet tulosta. 
 
Kannettavien mediasoittimien hallinta onnistuu Meedion tiedostoselaimen kautta. Sen 
käyttö ei kuitenkaan ole kovin käytännöllinen, mutta tiedostojen siirtäminen sitä kautta 
onnistuu. Myös tässä kohdataan samat ongelmat kuin esimerkiksi poltettavan 
materiaalin valinnassa, kansioittain valitseminen ei ole mahdollista. Internet-selailu 
vaatii myös lisälaajennuksen, kuten Internet Browser -laajennuksen. Asennuksen 
jälkeen pitää asetusohjelmassa käydä laittamassa parametrit kuntoon. Ohjeet ovat 
laajennuksen lataussivulla. Asetusten jälkeen Meediossa on selain, jolla voi normaaliin 
tapaan liikkua Internetissä. Ohjelma mahdollistaa uusien osoitteiden syöttämisen 
virtuaalinäppäimistön kautta, ja se osaa hyödyntää myös käyttäjän linkkilistan. Ainoana 
miinuksena on, että sivustoilta tiedostoja ladattaessa latausikkuna avautuu Meedion 
alle. 
 
Kriteerinä ollut Skype ei toimi kuin puoliksi. Saatavana olevat laajennukset tukevat 
tällä hetkellä ainoastaan puheluita, joten chat-toiminnot puuttuvat. Lisäksi vaikka 
ohjelma muuten osasi hakea oikeat Skype-asetukset, se ei osannut näyttää kontakteja. 
Laajennukset ovat vielä beta-vaiheessa, joten voidaan toivoa mainittujen ongelmien 
korjaantumien jatkossa. Myöskään sähköpostilaajennukset eivät tyydyttäneet. 
Meediolle on saatavana ainakin kaksi laajennusta, joiden avulla voi Meedion kautta 
käsitellä sähköpostia. Jostain syystä asennuksien jälkeen Meedio ei käynnistynyt enää. 
Kun sähköpostilaajennuksen poisti asetuksista, käynnistyi Meedio taas normaalisti. 

78 



Tämä tapahtui molempien laajennuksien yhteydessä, joten luultavimmin jokin asetus 
oli väärin, vaikka asetukset oli säädetty ohjeiden mukaisesti. 
 
Samankaltainen ongelma kohdattiin Winamp-laajennuksella, AmpMusicPlayerillä. 
Meediota käynnistettäessä laajeennus aktivoituna, käynnistys kaatuu muisti-
virheilmoitukseen. Tämä oli harmillista, sillä kyseinen laajennus tuo mukanaan 
Winampin visualisoinnit, Shoutcast-radiotuen, Freedb-CD-info-tuen, playlist- ja M3U-
soittolistatuet  sekä mahdollisesti laajennetun tuen useille audioformaateille Winampin 
kautta. 
 
Pelien suhteen ei Meedio suuremmin luo esteitä. Vain pieniä käytettävyysongelmia 
ilmenee. Normaaleille PC-peleille voi Meediossa määrittää omat käynnistys-
komentonsa, jolloin pelit käynnistyvät Meedion päälle. Tarkemmin ajateltuna, tämä ei 
välttämättä ole hyvä asia, mikäli koneessa ei ole riittävästi tehoa, sillä Meedion 
ajaminen turhaan pelin alla kuluttaa resursseja. Commodore 64 –peliemulaattorin 
suhteen ilmeni myös pieni käytettävyysongelma. Mikäli haluaa hallita koko 
järjestelmää vain pad-ohjaimella, loppuu hallinta emulaattorin käynnistyessä. 
Emulaattori käynnistyy tietenkin Meedion päälle, eikä sitä voi hallita muuta kuin 
näppäimistöllä. Mikäli emulaattorin saisi jollakin tavalla toimimaan pad-ohjaimen 
alaisuudessa olisi asia ratkaistu. Internetistä ei kuitenkaan löytynyt neuvoa ongelmaan, 
joten on tyytyminen käyttämään välissä hetken aikaa näppäimistöä. Suuresta 
ongelmasta ei siis ole kyse, mutta se vaikuttaa hieman käytettävyyteen. Lisäksi kyse ei 
sinänsä ole Meediosta vaan ennemminkin emulaattorista ja Windowsista. 
 
Meedion erinomaisuuksiin kuuluvat hyvät virittelymahdollisuudet, joskin se vaatii 
hieman paneutumista. Lisäksi siihen on saatavilla yli 250 laajennusohjelmaa, joilla 
Meediosta saa rakennettua mieleisensä. Lisälaajennusten asentaminen voi kuitenkin 
joissakin tapauksissa olla hieman hankalaa tai niiden toimintakuntoon saattaminen voi 
olla arvoituksien takana, kuten henkilökohtaisesti sain todeta. Aivan täydellinen ei 
Meediokaan ole mutta ongelmia ja puutteita tullaan toivottavasti jatkossa paikkaamaan, 
jolloin Meediostakin voi kasvaa lähes täydellinen Front-End-ohjelma viihde-
keskukselle. 
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  6.2.4  Team-MediaPortal MediaPortal 
 

MediaPortal herätti suuren mielenkiinnon, koska se on Xbox Media Center –ohjelman 
PC-versio ja XBMC oli erittäin vakuuttava Front-End-ohjelma. Lisäksi ohjelma on 
täysin ilmainen, avoimeen lähdekoodiin perustuva ja sen ominaisuuslista vakuuttava. 
 
Ohjelman perusasetukset on helppo ja nopea säätää. Ohjelma on jo ensituntumalta 
mukavan oloinen käyttää ja valikoissa liikkuminen on luontevaa. Myös ulkonäkö 
miellyttää. MediaPortal kykeni toistamaan suoraan lähes kaikki kriteereissäni 
määrittämäni tiedostot. Ainoastaan tekstitiedostot, kuten PDF, TXT ja DOC jäivät 
toistumatta. Vaikka DIVC toistui moitteetta, ei XVID jostain syystä toiminut, vaan 
video oli todella nykivää. Tekstitykset ja audio kuitenkin toistuivat erinomaisesti. 
Audiopuolella ainoastaan SID-formaatti jouduttiin toistamaan ulkoisella soittimella. 
 
CD-toiminnot ovat erinomaisen kätevät. Ohjelma osaa hakea automaattisesti levyn 
informaation internetistä ja levy on mahdollista kopioida joko kappaleittain tai 
levyttäin. Ennen tätä pitää asetusohjelmassa määritellään mihin muotoon ja millä 
asetuksilla, sekä minne ohjelma CD:n kopioi. Jatkossa levyjen kopiointi on todella 
helppoa. Olisin kuitenkin kaivannut mahdollisuutta valita Front-Endissä eri 
kopiointiasetusten välillä. Nyt tarjolla on vain esimääritellyt asetukset. 
 
Ohjelmalle on saatavana useita lisälaajennuksia, joista asensin My Burner- ja Mozilla 
Active-X Control –pluginit. My Burner lisää optisten levyjen poltto-ominaisuudet. 
Valikko mahdollistaa video-, audio- ja datalevyjen koostamisen ja polttamisen. 
Materiaali on helppo listata ja ohjelma laskee valmiiksi datamäärän. Erikoista on 
kuitenkin, että poltettava musiikki on mahdollista valita ainoastaan kappaleittain. Tämä 
tuskastuttaa varsinkin MP3-DVD-levyn koostamista. Mozilla Active-X on lisäohjelma, 
joka mahdollistaa internetselailun. Selain aukeaa koko ruudulle ja sitä on selkeä 
käyttää. Esiasetuksissa määritellään vain suosikkikansion sijainti sekä aloitussivu. 
Sivun ylälaidassa on takasin-, eteenpäin-, päivitys- ja suosikit -napit. Lisäksi on nappi, 
joka avaa ruudulle näppäimistön, johon voi kirjoittaa haluamansa osoitteen. 
 
Mielenkiintoinen ominaisuus on säätieto-ohjelma, johon ohjelma osasi hakea ainakin 
kotipaikkakuntani säätiedot. Säätietoja tärkeämpiä ovat kuitenkin erilaiset 
uutispalvelut, joita ohjelman uutisohjelmaan on mahdollista määritellä. Ohjelma 
hyödyntää RSS-tekniikkaa ja se osasi noutaa halutut RSS-syötteiset uutiset vaivatta. 
Uutisten lukeminen sujui ongelmitta ja on mukava lisä. Toinen toimiva verkkopalvelu 
on internet-radiot. Myös ne joudutaan säätämään asetusohjelmassa ensin, jonka jälkeen 
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radiokanavien selailu itse Front-Endissä on erittäin vaivatonta. Mikäli radiokanava 
tukee RSS-syötteitä on radiokanavan tulevaa ohjelmaa mahdollista käydä katsomassa 
uutispalvelun kautta. Radiota ei kuitenkaan ole mahdollista tallentaa. 
 
Ohjelma ei kuitenkaan täysin pystynyt vastaamaan odotuksia ja kriteerejä. Ohjelma on 
erittäin altis kaatumaan. Ensinäkin jo aiemmin mainitut ongelmat XVID-tiedostojen 
kanssa saattoivat toisinaan kaataa koneen. Tätä on kuitenkin helppo välttää mutta 
satunnaisia kaatuiluja ei. Ohjelma tuntui aluksi olevan hyvinkin vakaa mutta kerran 
kaaduttuaan se tuntui kaatuvan aina vaan tiheämmin. Joskus saattoi mennä pitkäänkin 
ennen kuin ohjelma taas kaatui. Lopulta en enää päässyt edes asetusohjelmaan käsiksi, 
sillä se kaatui aina ennen käynnistymistään. Itse Front-End-ohjelman kyllä sain 
käyntiin mutta sekin oli erittäin epävakaa. Ohjelman uudelleenasennus toi kyllä 
väliaikaisesti vakautta mutta ei kauaksi aikaa. Lopulta oli pakko luovuttaa. 
 
MediaPortal vaikutti aluksi todella lupaavalta. Ikävä kyllä ohjelman muuttuminen 
erittäin epävakaaksi kielii ongelmista joko itse ohjelmassa tai sitten oma järjestelmäni 
alkaa olla uudelleenasennuksen tarpeessa. Tällä kertaa laajamittaisempaan ongelmien 
selvittelyyn ei haluttu uhrata aikaa vaan jään mielenkiinnolla odottamaan ohjelman 
päivitystä tai sen asentamista puhtaammalle alustalle. Ehdottomasti kokeilemisen 
arvoinen ohjelma mahdollisesta epävakaudesta huolimatta. 

 
 
7  YHTEENVETO 
 

Kodin viihde-elektroniikan määrä on nousussa alati kasvavan mukavuudenhalun 
johdosta. Mukavuus voi kuitenkin kärsiä, mikäli viihdelaitteiden määrä kasvaa 
hallitsemattomaksi ja erilaisia ohjauslaitteita kertyy useita. Opinnäytetyössä pyrittiin 
selvittämään, onko täydellinen viihde-elektroniikan toiminnot yhdistävä PC-pohjainen 
viihdekeskus mahdollista saavuttaa. Mikäli useimmat, jopa kaikki viihde-elektronisten 
laitteiden tarjoamat palvelut voitaisiin nivoa yhteen ratkaisuun, helpottaisi se kodin 
viihdetarjonnan hallitsemista. PC-pohjainen järjestelmä tuntuu eri viihdetarjontaan 
parhaiten skaalautuvimmalta vaihtoehdolta, joten sitä ryhdyttiin selvittämään. 
Ideaalilaitteisto olisi lisäksi tyylikäs, joka sulautuisi hyvin olohuoneeseen mahdollisten 
muiden laitteiden joukkoon, riittävän tehokas myös vakavampaan pelikäyttöön sekä 
sulavaan moniajoon, mielellään äänetön ja käyttölämpötilaltaan viileä, sekä tietenkin 
langattomasti ja käytännöllisesti hallittava.  
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Työssä selvitettiin aluksi tarjolla olevien viihdekeskusten huonot ja hyvät puolet sekä 
määriteltiin tarpeelliset viihteen muodot, joita laitteen tulisi pystyä hallitsemaan. 
Saatujen tietojen pohjalta voitiin käsitellä viihdekeskuksen laitteiston komponetteja  ja 
määritellä mahdolliset huomioon otettavat asiat niitä valitessa. Ohjelmistojen osalta 
selvitettiin viihdekeskuksen käyttöliittymä- ja hallintaohjelmistot ja suoritettiin esitestit 
useille eri vaihtoehdoille. Testistä valittiin neljä ohjelmistoa syvällisempään 
tarkastelluun itse caseen ja näiden kyseisten Front-End-ohjelmien pohjalta pyrittiin 
rakentamaan asetetut kriteerit täyttävä viihdekeskusohjelmisto. Casen testien pääpaino 
keskittyi kriteereissä mainittujen toiminnallisuuksien jo ohjelmissa valmiiksi olemisen 
toteamiseen, puuttumisen vuoksi toiminnallisuuden mahdollisen lisäyksen, asentamisen 
sekä asetusten määrittämisen helppouteen sekä lopulta toiminnallisuuksien 
käytettävyyteen. 
 
Casen pohjalta voidaan todeta, että lähes kaikki viihde-elektroniikan tarjoamat 
viihteelliset palvelut on mahdollista nivoa yhden ratkaisun alle mutta käytettävyyden ja 
toimivuuden suhteen ei olla edes lähellä erillisilaitteiden tarjoamaa helppokäyttöisyyttä. 
Suurimmiksi laitteistopohjaiseksi ongelmaksi  koettiin jo pitkään olleet digi-TV:n 
ongelmat, äänekkyys ja lämpöongelmat varsinkin halutun teholuokan ratkaisuissa. 
Ohjelmistopuolen suurimmiksi ongelmiksi nousivat epävakaudet, toisinaan 
riittämättömät toiminnallisuudet sekä tiettyjen toiminnallisuuksien epäkäytän-
nöllisyydet. Huomattavaa tässä on, että tuloksia ei voida pitää yleispätevinä, sillä 
testausalustana toiminut laitteisto on ollut jo pitkään käytössä eikä pitkän käyttöiän 
mukanaan tuomien mahdollisten epävakauksien ja jo valmiina olleiden 
lisälaajennuksien vaikutusta tuloksiin voida arvioida. Mikäli testaukset suoritettasiin 
puhtaammalla alustalla, voisivat varsinkin epävakaudet olla lievempiä. Silti työ osoitti, 
että riittävällä aiheeseen kohdistuvalla mielenkiinnolla on mahdollista saavuttaa 
sellainen yhden laitteen ratkaisu, joka lopulta on niin lähellä tavoiteltua tulosta, että 
täydelliseen pyrkivän viihdekeskuksen virittely jatkuu tämänkin jälkeen. 
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