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Tiivistelma

Taman raportin ajheena on vuonna 2013 toteutettu Tietokonekerhoista blogosfédriin, poy-
tikoneista dlypuhelimiin — kokemuksia tietokoneharrastamisen arkipdiviistymisestd -Ky-
selytutkimus. Kyselyssa kerttiin tietokoneen kayttéjilta tietotekniikkaan ja sen kéyttoon
liittyvia kokemuksia ja muistoja. Raportti tarkastelee kyselyn tuloksia yleisesti toisiinsa
liittyvista ndkokulmista. Raportin keskeisimmat tutkimuskohteet ja analyyttiset kisitteet
ovat tietokoneharrastaminen, tietotekniikkaminuus, arki sekd arkipdiviistyminen. Erityisi-
nd analyysin kohteina ovat harrastamisen merkitykset ihmisille, tietoteknisen arjen suku-
puolittuneet ja ikddn sidotut kiytannot, harrastuksissa kiytetyt ohjelmistot ja laitteet sekd
erilaisten harrastusten vuorovaikutussuhteet.

Raportin taustalla oleva kysely toteutettiin kokonaan Internetissd. Kyselyyn vastasi yh-
teensd 1 453 henkil6d, 329 naista (23 %), 1 119 miestéd (77 %) ja viisi sukupuoltaan maa-
rittdimitontd. Vastaajajoukkoon valikoitui korkeasti kouluttuneita, tyossdkayvid 1970- ja
1980-luvuilla syntyneitd nuoria aikuisia. Kaupungeista edustettuina olivat etenkin suuret
yliopisto- ja tietoteollisuuskaupungit eli padkaupunkiseutu, Turku, Tampere ja Oulu. Val-
taosa vastaajista oli miehii, kaytti tietotekniikkaa paljon seka osasi ammatillisia ja vaativia-
kin tietokonetaitoja kuten tietokoneen ohjelmointia.

Raportti tarkastelee kyselyn tuloksia omissa osissaan vastaajien ensimmadisten tietoko-
nehankintojen, nykyisten laitteiden, tietokoneharrastusten sekd tietoteknisten yhteisdjen
kautta. Se nostaa téta kautta esille seuraavat padtulokset: ihmisten lapsuuden ja sukupol-
vikokemusten tirkedn merkityksen tietotekniikkamuistoissa, tietotekniikan jirkevin ja
hyddyllisen kiyton ihanteen ja sen eron toteutuneeseen kiyttoon, tietotekniikan kayton
ja harrastamisen sukupuolierot, kdyttokulttuurien yhdenmukaiset piirteet sekd havainnot
tietokoneen “ei-kayttdjistd’, jotka eivdt syystd tai toisesta halua kéyttad tietotekniikkaa tai
ovat lopettaneet sen kayton.

Pelaamisen ja ohjelmoinnin aloittamisen nuori ik, tietotekniikkaan tutustuminen
1980- ja 1990-luvuilla sekd tietotekniikan hankkimisen rationaaliset padmdéarat — jotka
toteutuivat vain osittain kdytossa — nakyvit tuloksissa erityisen selvisti. Kyselyssi loydet-
tiin myos pienié ikderoja, etenkin 1970- ja 1980-luvuilla syntyneiden lapsuuden kokemus-
ten korostuminen, mutta yleisesti tietotekniset harrastukset olivat verrattain samanlaisia
eri-ikdisilla vastaajilla. Sen sijaan tietokoneen kayttotarkoitukset, tietotekniset yhteisot,
suosikkipelit, syyt tietokoneharrastuksen aloittamiselle sekd ensimmadisen tietokoneen
hankkineet henkil6t vaihtelivat nikyvisti sukupuolen mukaan. Miesten tietotekniik-
kasuhde oli kaiken kaikkiaan naisia kokeilevampi ja tunteellisempi, kun taas naiset ovat
useammin perustelleet tietokoneen kayttod jarkisyilld. Lisaksi kyselysséd oli mukana pieni
viahemmisto ihmisid jotka eivét ole pitdneet tietokoneista ja jatkaneet niiden kayttod tai
joille esimerkiksi tietotekniikan opetus oli tuntunut vastentahtoiselta. Thmisten kokemuk-
set yhteisoistd, omaehtoisuudesta ja harrastamisesta siis vaihtelevat ja timén vaihtelun ta-
voittaminen on erds tietoteknisen arjen ja tietotekniikan arkipaivéistymisen tutkimuksen
tarkeistd kohteista. Raportin taustalla oleva laaja kyselyaineisto luovutetaan tutkijoiden
kayttoon, joten myds se toivottavasti avaa polkuja tuleville tutkimuksille ja keskusteluille
tietotekniikan kayttéjien, samoin kuin “ei-kayttdjien”, muistoista, kokemuksista, merkityk-
sistd ja kdytdnnoista.



Saatteeksi

Tietotekniikan kulttuurihistoria etsii nimensd mukaisesti vastauksia nykyajan teknologia-
kulttuurin perusteisiin menneisyydestd, jonka katsotaan oleellisesti selittdvin ja tekevin
ymmarrettaviksi monien tietoteknisten innovaatioiden kayttdonoton ja kehityksen. Nama
ovat olleet tirkeimpid tutkimuksellisia lahtokohtia kaksivuotiselle Kotitietokoneiden aika
ja teknologisen harrastuskulttuurin perinté -tutkimushankkeelle (2014-2014). Hankkeen
rahoittajana on ollut Koneen sditi6.

Hankkeen pddmajana on toiminut Turun yliopiston digitaalisen kulttuurin oppiaine.
Hankkeessa ovat olleet mukana FT, professori Jaakko Suominen, TKL, TaM, lehtori Markku
Reunanen, VTT, tutkija Antti Silvast ja FM, tutkija Tiia Naskali. Hanketta on johtanut FT,
yliopistonlehtori Petri Saarikoski. Hankkeen tutkijoita on yhdistanyt halu tarkastella niita
katvealueita, joita ei ole aikaisemmissa tutkimuksissa nostettu kovin vahvasti esiin. Erityistd
huomiota on kiinnitetty harrastustoiminnan yhteiséllisyyteen ja laajempaan merkitykseen.
Tavoitteena on ollut luoda kansainvilistd vertailevaa tutkimusta, jossa harrastustoiminnan
kansalliset erityispiirteet huomioidaan vertailujen kautta. Hankkeen tdhénastisista julkai-
suista ja muusta toiminnasta loytyy lisdtietoja osoitteessa http://kotikone.wordpress.com/.

Tutkimushanke on osaltaan jatkanut lihes kymmenen vuotta sitten paittyneen Tieto-
tekniikka Suomessa toisen maailmansodan jdilkeen: toimijat ja kokemukset -projektin (TIE-
SU, 2002-2005) viitoittamalla polulla. Turun yliopiston kulttuurihistorian oppiaineen ja
professori Hannu Salmen luotsaama hanke oli aikanaan uraauurtava tietotekniikan his-
toriantutkimuksen saralla. Projektin aikana toteutettiin laaja tietotekniikan arkipéivisty-
mistd tarkastellut verkkokysely, jolle haluttiin tuottaa nyt sopivaa vertailuaineistoa.

Tietokonekerhoista blogosfidriin, poytikoneista dlypuhelimiin - kokemuksia tietokone-
harrastamisen arkipdiviistymisestd -kysely nousi loppuvuodesta 2013 sosiaalisen median
kanavilla erittdin suosituksi ja vastaajien maara (1 453) ylitti kaikki odotuksemme. Lampi-
mat kiitokset vastaajille ja toivomme, ettd nyt valmistunut kyselyraportti osoittautuu mie-
lenkiintoiseksi ja hyodylliseksi lukukokemukseksi!

Kyselyaineiston analysoinnista ja koonnista vastasi pddasiassa Tiia Naskali yhdessa
Antti Silvastin kanssa. Raportin kommentointiin ja muokkaukseen on osallistunut koko
tutkimusryhmé. Aineisto osoittautui erittdin monipuoliseksi, eikd tdmén raportin tarkoi-
tuksena ole luoda tyhjentdvaa katsausta kaikista kyselyn aikana esiin nousseista mielen-
kiintoisista tutkimusteemoista. Kysely on jatkossa avoimesti saatavilla digitaalisen kulttuu-
rin aineistokokoelmista ja alan tutkijoiden vapaasti hyddynnettavissa.

Haluan omasta puolestani vield kiittdd koko tutkimusryhméai ahkeruudesta! Koneen saa-
ti6td haluan erikseen kiittda lJampimasti hankkeelle mydnnetystd rahoituksesta. Tietoteknii-
kan harrastuskulttuurit ovat olleet koko akateemisen urani ajan sydanti ldhelld, ja voin nyt
ylpednd seurata miten alan tutkimustoiminta on ottanut ison harppauksen eteenpéin.

Porin yliopistokeskuksessa 22.4.2014

Petri Saarikoski
Hankkeen vastuullinen johtaja


http://kotikone.wordpress.com/
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1. KYSELYN TAUSTA

Tietokonekerhoista blogosfidriin, poytikoneista dlypuhelimiin - kokemuksia tietokonehar-
rastamisen arkipdivdistymisestd -kyselyssé koottiin tietokoneen kayttsjilta tietotekniikkaan
ja sen kayttoon liittyvia kokemuksia ja muistoja. Muistitietoon perustuvan kyselyaineiston
tarkoituksena oli syventdd ymmarryst4 siitd, miten nykyiset tietokoneiden kéyttokulttuurit
ja ilmiot ovat syntyneet ja kehittyneet. Tdméan vuoksi kysymykset keskittyivit sekd vas-
taajien menneisiin tietotekniikkakokemuksiin ettd nykyhetkeen. Tietotekniikkasuhteen ja
kayttokulttuurien liséksi tarkastelun kohteena olivat myos ne tavat, joilla néitd kokemuksia
ja muistoja kuvataan.

Kysely on osa Koneen sddtion rahoittamaa kaksivuotista (2013-2014) Kotitietokoneiden
aika ja teknologisen harrastuskulttuurin perinto -tutkimushanketta, jota koordinoi Turun
yliopiston digitaalisen kulttuurin oppiaine. Tutkimusryhman vastuullisena johtajana toimii
yliopistonlehtori Petri Saarikoski. Hankkeen tavoitteena on selvittad, millaista erityisté tek-
nologiakulttuuria 1980-luvulla kehittynyt kotitietokoneharrastus on synnyttinyt. Hanke
keskittyy muun muassa harrastustoiminnan yhteisollisyyteen, laajempaan merkitykseen,
pelien ja ohjelmoinnin suhteeseen seké taiteellisten harrastuskulttuurien kehitykseen, joita
ei ole huomioitu yhté vahvasti aiemmissa tutkimuksissa. Tutkimushanke jatkaa varhaisem-
paa tutkimusta monitieteisestd ndkokulmasta ja uusimman kansainvilisen tutkimuksen
huomioon ottaen. Tdma nakyy myos hankkeen julkaisuissa ja valmisteltavissa késikirjoi-
tuksissa, jotka ovat kisitelleet muun muassa demoskene-kulttuuria', harrastajaryhmien
vilisid konesotia?, suomalaista peliteollisuutta’, pelitutkimusta* ja peleja eri konteksteissa®.

Suomen ensimmaiset tietokoneet rakennettiin ja hankittiin paaosin korkeakoulujen,
pankkien ja liikelaitosten kdyttoon 1950-luvun lopussa °. Tietotekniikka ja sen kaytto
yleistyivat nopeasti 1960-luvulta ldhtien: tietokoneiden kayttotarkoitukset alkoivat laajen-
tua ja koneet tulivat tutummiksi myos tavallisille kayttdjille. Tietotekniset laitteet pieneni-
vit ja niiden laskentateho kasvoi 1970-luvun alkupuolella mikroprosessorin kiytto6noton
jalkeen. 1980-luvulla hinnaltaan edulliset massatuotetut mikrotietokoneet tulivat mark-

1 Reunanen, Markku: Neljin kilotavun taide (2013), Silvast, Antti & Reunanen, Markku: Multiple Users, Di-
verse Users: Demoscene and the Appropriation of the Personal Computer by Demoscene Hackers (2014a),
Silvast, Antti & Reunanen, Markku (toim.): Skenet - scenes, WiderScreen 1-2/2014 erikoisnumero, 2014b;
Reunanen, Markku: The Development of Computer Demos and the Demoscene from the 1980s to 2010
-vaitoskasikirjoituksen vedos.

2 Saarikoski, Petri & Reunanen, Markku: Great Northern Machine Wars - History and Cultural Impact of
the Rivalry Between UserGroups in Finland from the 1980s to the 2000s (April-June 2014), Saarikoski,
Petri & Reunanen, Markku: ”Mun kone on parempi kuin sun romu” — Suomen konesotien vaiheita ylei-
sdnosastosta internetiin (2014).

3 Reunanen, Markku, Heinonen, Mikko & Pérssinen, Manu: Suomalaisen peliteollisuuden valtavirtaa ja si-
vupolkuja (2013).
4 Miyr4, Frans, Suominen, Jaakko & Koskimaa, Raine: Pelitutkimuksen paikat: pelien tutkimuksen asettu-

minen kotimaiseen yliopistokenttddn — Osa yksi: Jyvéaskyldn, Tampereen ja Turun yliopistot (2013), Sota-
maa, Olli & Suominen, Jaakko: Suomalainen pelitutkimus vuosina 1998-2012 julkaistujen pelivaitoskirjo-
jen valossa (2013).

5 Heikkinen, Tero & Reunanen, Markku: Kungfumestarit kuvaputkella — kamppailuelokuvien ja -pelien suh-
de 1980-luvulla (2013), Naskali, Tiia, Suominen, Jaakko & Saarikoski, Petri: The Introduction of Computer
and Video Games in Museums — Experiences and Possibilities (2013).

6 Robotteja ja sdhkoaivoja esittelevit lehtijutut tekivit automaattista tietojenkisittelya yleisolle tutuksi jo en-
nen varsinaisten tietokoneiden tuloa. Ks. Suominen 2003; Paju 2008.



kinoille, mika johti siihen, ettd koneita alettiin hankkia yhd enemmain koteihin. Tama
vaikutti myds tietokoneharrastamisen ja sen eri muotojen kehittymiseen. 1990-luvulle
tultaessa Suomi liittyi Internetiin, PC-yhteensopivat tietokoneet valtasivat markkinat ja
tietokoneiden kaytto arkipaivdistyi.” 2000-luvun alkupuolella Internetin kaytto kasvoi
laajakaistayhteyksien levitessd, ja vuonna 2013 Internetin kiyttdjid oli jo 85 prosenttia
viestostd ®.

Tietotekniikkaa ja sen kaytt6d koskevia aineistonkeruita on jérjestetty useita eri nako-
kulmista ja eri laajuisina. Ensimmadisen laajan aihetta kisitelleen kirjoituskilpailun Tieto-
kone - isdntd vai renki -kirjoituskilpailun jdrjesti Suomen Kirjallisuuden Seuran kansan-
runousarkisto vuonna 1995 °. Tdssé julkaistu kysely on vuorostaan jatkoa vuonna 2003
toteutetun ja Turun yliopiston kulttuurihistorian oppiaineen koordinoiman Tietotekniik-
ka Suomessa toisen maailmansodan jélkeen: toimijat ja kokemukset -hankkeen (TIESU)
"Milloin kuulit ensimmdistd kertaa tietokoneista?” -Kyselylle '°. Laaja kysely kerdsi tietoa
muun muassa suomalaisten tietotekniikkaan liittyvistd muistoista, koneiden kaytostd ja
suhtautumisesta erilaisiin tietoteknisiin ilmi6ihin. Kerdtyn aineiston mukaan vastaajat
(suurin osa 16-30-vuotiaita) kayttivat tietokoneita ja muita sdhkoisid viestintavalineitd
sekd tyOssi ettd vapaa-ajallaan. Miesten ja naisten tietokoneen kayton vilisia eroja oli ha-
vaittavissa muun muassa omien tietotekniikkataitojen arvioinnissa sekd erilaisten ohjel-
mien suosimisessa. Tietokoneisiin ja niiden oheislaitteisiin liittyi esineind myos vahvoja
aistimuistoja. Vastausten perusteella tietokoneista oli 2000-luvun alussa tulossa entistd
henkilokohtaisempia, yha arkipdivdisempié tyokaluja ja koneiden sijoitteluun vaikutti ylei-
simmin asunnon koko ja muut kdytinnon seikat. Koska kymmenen vuoden aikana tek-
nologia ja sen kdytté on muuttunut monella tapaa, oli uuden aineiston keruu perusteltua.
Vaikka kysely on rajatumpi kuin edeltdjansa, sisdltad se myos TIESU-kyselyn teemoja ja
kysymyksid .

Tietotekniikan kayttoa ja siihen liittyvid muistoja ja kokemuksia on tutkittu aikaisem-
min muutamissa laajoissa tutkimuksissa. Néistd tarkeimmait ovat vaitoskirjoina ilmesty-
neet Jaakko Suomisen Koneen kokemus (2003), Petri Saarikosken Koneen lumo (2004),
Johanna Uotisen Merkillinen kone (2005) seka Virve Peterin Mediaksi kotiin (2006). Naista
Suominen ja Saarikoski ovat tarkastelleet aihetta kulttuurihistorian niakokulmasta, Uoti-
nen kulttuurintutkimuksen ja Peteri sosiologian nakokulmasta. Aihetta on kisitelty myds
muun muassa Sanna Taljan ja Sari Tuuvan toimittamassa teoksessa Tietotekniikkasuhteet
- kulttuurinen néikékulma (2003), jossa monitieteisten artikkelien yhteisend kiinnostuk-
sen kohteena ovat tavallisten tietokoneen kayttéjien ja arjen nakokulmat tietotekniikkaan.
Kyselyn aineistoa peilataan myds Petri Saarikosken, Jaakko Suomisen, Riikka Turtiaisen
ja Sari Ostmanin Funetista Facebookiin — Internetin kulttuurihistoria (2009) ja Sosiaalisen

7 Suomen tietoteknistymisen varhaisvaiheet 1920-luvulta 1970-luvulle, ks. Suominen 2003. Mikrotietoko-
neistumisen vaiheista 1970-luvulta 1990-luvulle, ks. Saarikoski 2004. Internetin kulttuurihistoriaa tieto-
verkkojen varhaisvaiheista 2000-luvulle, ks. Saarikoski, Suominen, Turtiainen & Ostman 2009.

8 Vuonna 2013 viimeisen 3 kuukauden aikana Internetié oli kdyttanyt 16-89-vuotiaista suomalaisista 85 %.
SVT 2013a.
9 SKS 1996.

10 Aaltonen 2004.
11 TIESU-kysely sisilsi yhteensa 89 kysymystd, joista 70 oli avokysymyksid ja 19 monivalintakysymyksid. Aal-
tonen 2004, 14.



median lyhyt historia -teoksiin (2013), jotka tarjoavat laajemman historiallisen taustan vas-
taajien verkkoa kasitteleville muistoille ja kokemuksille.

Téméan raportin tarkoituksena on luoda yleiskuva Tietokonekerhoista blogosfddriin,
poytikoneista dlypuhelimiin -kyselyn vastauksista ja vastaajista. Aineiston yksityiskoh-
taisempaa tarkastelua ja syvempid analyyseja voidaan jatkaa seuraavissa tutkimuksissa.
Aineisto tallennetaan Turun yliopiston digitaalisen kulttuurin aineistokokoelmaan ja se
on alan tutkijoiden kéytettdvissd. Toivomme, ettd kyselyaineisto herattdd kiinnostusta ja
paityy TIESU-aineiston tavoin monen tietotekniikan kéyttod ja sen merkityksid kasitte-
levéin tutkimuksen kayttoon. Paljon avoimia vastauksia siséltédva laadullinen aineisto voi
tuntua ty6ladltd, mutta samalla se mahdollistaa erilaiset tutkimusnakokulmat ja moninai-
set rajaukset. Aineistolla voidaan perehtyd yksityiskohtaisesti tietotekniikan kéytt6on ja
muisteluun liittyviin puhetapoihin. Laadullisten tarkastelujen lisdksi aineiston suuri koko
sallii myds monenlaista laskentaa, esimerkiksi sen selvittdmistd, miten usein tietyt aiheet
esiintyivit suhteessa muihin ajheisiin vastauksissa.'?

Laajan aineiston lapikdymisté ja raportin kirjoitusta ovat helpottaneet tutkimushank-
keen jasenten hyvit neuvot ja kommentit tyon eri vaiheissa. Kokemus on ollut monella
tapaa opettavainen ja kyselystd saatu palaute on antanut arvokasta tietoa siitd, miten vas-
taajat ovat kokeneet kyselyn aiheen ja sen teknisen toteutuksen. Saadun palautteen ja tut-
kimusryhmin omien kokemusten perusteella voidaan parantaa verkkokyselylomakkeen
avulla toteutettavaa aineistonkeruuty6td jatkossa.

12 Eskola & Suoranta 1998,163.



2. AINEISTON KERUU JA ANALYSOINTI

2.1 Tutkimusmenetelmat ja kohteiden valinta

Kyselyn varsinainen suunnittelu alkoi huhti-toukokuussa 2013 ja aineisto keréttiin 15.8.—
31.10.2013. Kysely koostui 45 kysymyksestd, joista 29 oli avokysymyksid ja 16 valinta- ja
monivalintakysymyksid. Kysymykset oli jaettu 12 sivulle viiteen eri aihealueeseen: henki-
lotiedot”, ensimmiiset tietokonekokemukset, nykyiset tietokoneeni, tietokoneen kiytto ja
harrastukset, ja konemuistot (ks. Liite 1). Lomakkeen ensimmiinen sivu kertoi lyhyesti
kyselyn taustalla toimivasta tutkimushankkeesta ja opasti vastaajia kyselyn tiyttdmiseen.
Viimeinen sivu oli varattu vapaamuotoisille kommenteille ja palautteelle. Koska kysymyk-
sid oli paljon ja arvioitu vastaamisaika oli noin 30-60 minuuttia, halusimme madaltaa vas-
taamiskynnysté tekemalld kaikista kysymyksistd vapaaehtoisia, jolloin vastaajat saivat itse
paattaa, mihin kysymyksiin vastaavat.

Aihealueiden valintaan ja rajaukseen vaikuttivat muun muassa hankkeen tavoitteet,
ryhmin tutkimusintressit, muiden aihetta kisittelevien tutkimusten kartoitus sekd ko-
kemukset TIESU-kyselystd. Koska tietokone kuuluu suuren osan suomalaisista ty6td, va-
paa-aikaa, asioiden hoitamista, viihdetts, harrastuksia ja viestintda, ei kaikkia tietokoneen
kayton osa-alueita voitu ottaa kyselyyn mukaan. Internetin ja sosiaalisen median pois jatta-
minen johtui muun muassa siitd, ettd aiheesta on jo tehty useita kyselytutkimuksia. Samoin
BBS-purkeista'* on tehty viime vuosina tutkimusta myos Suomessa'®. Vaikka pelaamista
onkin tutkittu paljon, halusimme ottaa aiheen mukaan, koska kerittyd kyselyaineistoa
voidaan verrata muun muassa Tampereen, Jyvéskyldn ja Turun yliopistojen tutkijoiden
toteuttaman pelaajabarometrin'® koko véest6a koskevan otannan tuloksiin. Ohjelmoin-
ti siséllytettiin kyselyyn, koska silld on ollut merkittiva rooli tietotekniikan opetuksessa
ja kotitietokoneiden arkipéivéistymisessd 1980- ja 1990-luvuilla'” ja se kiinnostaa tieto-
koneharrastajia yhé edelleen. Tama nakyy muun muassa Skrolli -tietotekniikkalehden'®
ohjelmointia kisittelevien artikkelien méarassd seka viime aikoina kdydyssé keskustelussa
lasten ja nuorten ohjelmointiopetuksesta . Ohjelmointi on otettu mukaan myos siihen
liittyvien sukupuolittuneiden kiytantojen vuoksi: naisten ja miesten mahdollisuudet ja ta-
vat ohjelmoida eivit ole tutkimusten mukaan samanlaisia 2. Kotimaisissa tutkimuksissa

13 Henkilotiedoista kysyttiin sukupuolta, syntymdaikaa, ammattia, koulutustaustaa ja kotipaikkaa. Lisaksi
vastaaja sai halutessaan jattaa yhteystietonsa mahdollista aineiston tdydennysté varten.

14  BBS (Bulletin Board System) tarkoittaa lankapuhelinverkkoon modeemin ja tietoliikenneohjelmiston vili-
tykselld kytkettya verkkopalvelinta, johon muut kayttdjit voivat olla yhteydessa oman modeemilla varuste-
tulla tietokoneellaan. Saarikoski, Suominen, Turtiainen & Ostman 2009, 314.

15 Ks. mm. Hirvonen 2010.

16  Ks. Karvinen & Mayra 2011; Médyrd & Ermi 2014.

17 Ks. Saarikoski 2004, 2006; Levy 1984; Turkle 1984; Swalwell 2012.

18  Skrolli on vapaaehtoisvoimin toteutettu tietotekniikkalehti, jonka ensimmaiinen numero julkaistiin
25.3.2013. Skrolli-lehden verkkosivut: http://skrolli.fi/.

19 Opetus- ja kulttuuriministerion tiedote: Opetusministeri Kiuru: Ohjelmointi peruskoulun opetussuunni-
telman perusteisiin. OKM 21.1.2014. Liséksi aihetta on kisitelty my6s lehdissd, ks. mm. Koistinen, Olavi:
Jo 4-vuotias osaa ohjelmoida tietokonetta. HS 23.11.2013, Halminen, Laura: Suomalaiselle lastenkirjalle
sataa rahaa Yhdysvaltojen joukkorahoituspalvelussa. HS 27.1.2014, Ranta, Elina: Ohjelmointi tulee myos
peruskouluihin. Taloussanomat 19.11.2013.

20 Esim. Turkle 1984; Wajcman 1991; Nordli 1998.



ohjelmointia on sivuttu muiden harrastusten kuten pelaamisen® ja demoharrastuksen?
sekd varhaisen tietotekniikan tutkimuksen yhteydessd®, mutta aihetta on tarkasteltu it-
sendisesti toistaiseksi vahan. Tdmékin perustelee ohjelmointiharrastuksen mukana oloa
analyysissa.

Kysely toteutettiin verkossa toimivan Webropol-kysely- ja tiedonkeruupalvelun® avulla.
Internet-lomake on tiedonkeruumenetelméni nopea, helppokayttéinen niin kysyjan kuin
vastaajankin kannalta seka postikyselyyn verrattuna edullinen tapa tavoittaa vastaajia, jot-
ka kéyttavat Internetid.” Paddyimme Internet-lomakkeeseen nédiden edelld mainittujen
kaytannon syiden lisiksi myos siksi, ettd tietokoneen kayttéjat tavoitettaisiin todenndkoi-
simmin Internetin vilitykselld. Oletimme myds tietokoneen olevan tuttu ilmaisuviline
vastaajille kyselyn aiheen vuoksi.

Vaikka Webropol tarjosi mitd monipuolisimpia kysymystyyppeja ja kysymysten vélisid
hyppytoimintoja, eivdt ne sopineet paljon avokysymyksid sisdltineeseen kyselyrunkoon.
Avointen kysymysten suuri maara johtui osittain siitd, ettd henkilokohtaisiin muistoihin
ja kokemuksiin liittyvid kysymyksié olisi ollut hankala muotoilla niin, etta jokaiselle vas-
taajalle olisi 16ytynyt sopiva ennalta maéritty vastausvaihtoehto. Avointen kysymysten
korostumiseen vaikutti myos tutkimuksen verrattain laadullinen ldhtokohta: kieli ja pu-
hetavat, joilla ihminen tulkitsee ja merkityksellistdd toimintaansa, ovat keskeisia kohteita
kvalitatiivisessa tutkimuksessa. Aénti tai liilkkuvaa kuvaa ei kéytetty kysymyksissé, vaikka
kyselyohjelma olisi sen mahdollistanutkin. Kyselyn ulkoasu rakentui tutkimushankkeen
jasenten tietotekniikka-aiheisista valokuvista. Kollaasin tarkoituksena oli luoda tunnelmaa
mutta samalla toimia neutraalina taustana, ettei se vaikuttaisi vastauksiin.

Kyselya testattiin heindkuun puolivilissd hyvissd ajoin ennen julkaisupdivda. Testauk-
sesta saatujen kommenttien perusteella lomakkeeseen tehtiin pienid muutoksia, kuten
sanavaihdoksia kysymyksenasetteluun sekd teknista hienosddtod. Kyselylomakkeen val-
mistuttua sovimme tarkemmin kyselyn julkaisukanavista ja tehtavanjaosta vélttadksemme
péallekkdisen markkinoinnin. Levityskanavat valikoituivat padasiassa tutkimusryhméin
omien kontaktien kautta.

Kysely julkaistiin torstaina 15.8.2013. Kaikki tutkimusryhmin jasenet jakoivat kyse-
lylinkkié ja tiedotetta (ks. Liite 2) ennalta sovittuihin paikkoihin, kuten yhteisopalvelu Face-
bookin eri sivuille?, hankkeen blogiin, yliopistojen postituslistoille (muun muassa Turku,
Helsinki, Tampere) sekd erilaisten alakohtaisten ryhmien postituslistoille (muun muassa
DiGRA Finland, Viestsuomi, Teknologianet ja Suomen tieteen- ja teknologian tutkimuksen
seura). Tieto levisi myds harrastajien IRC-kanavien ja muiden tiedotusviélineiden kautta.
Juttuja julkaistiin muun muassa Turun yliopiston verkkosivuilla sekd Hiiskuttua -verkkoleh-

21  Saarikoski & Suominen 2009.

22 Demo voidaan madritelld “tietokoneohjelmaksi, joka esittelee tekijansa tai tekijoidensi taiteellisia ja oh-
jelmointitaitoja” (Reunanen 2010, viii). Demot sisaltavit musiikkia ja kuvaa, jotka esitetddn ohjelmoidusti
reaaliajassa. Demoharrastus tai demoskene on demojen tekemisen ympirille keskittynytté yhteisollisté toi-
mintaa. ks. esim. Reunanen & Silvast 2009; Reunanen 2010.

23 Paju 2008.

24  Webropol fi -sivusto: http://www.webropol.fi/.

25  Risidnen & Sarpila 2013, 68.

26  Kyselyd jaettiin mm. Skrolli -tietotekniikkalehden, Geek Woman Unite! Finland -ryhmin ja Turun yliopis-
ton digitaalisen kulttuurin oppiaineen sivuilla.
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dessa?, Porin yliopistokeskuksen verkkosivustolla, V2-vijhdeportaalissa®, Dome.fi -viih-
desivustolla®, Mediakasvatuksen uutissivulla, Tekniikka ja talous -lehdessd, TEK-lehdessa
(Tekniikan akateemiset), Laitilan Sanomissa, YLE:n Lounais-Suomen uutisissa, verkkouu-
tisissa sekd YLE Satakunnan radiossa. Kysely4 ja hanketta esiteltiin myds kirjastoalan Pela-
taanko vai peldtdanko -miniseminaarissa Turun kirjamessuilla 4.10.2013. Liséksi kyselysta
saatuja alustavia tuloksia esiteltiin Vaasan yliopistolla Mediatutkimuksen paivilld 4.4.2014.

Viesti levisi sosiaalisessa mediassa, erityisesti Facebookissa, nopeasti, ja kyselylinkkia
jaettiin aktiivisesti heti sen julkaisun jilkeen. Viestin vapaa levittdminen oli mahdollista,
koska kysely oli julkinen eikd vastaamiseen tarvittu henkilokohtaista linkkid. Alkuperii-
send tavoitteenamme oli saada yhteensd noin 200 vastausta, mutta tdma tavoite saavutet-
tiin jo kyselyn julkaisupdivén aikana. Seuraavana aamuna méard oli jo kaksinkertaistu-
nut 400:aan. Seuraavalla viikolla vastaajia oli jo yli 1 000. Vastauksia kyselyyn tuli kaiken
kaikkiaan 1 455, joista asiattomia tai tyhjid oli vain kaksi. Karsimisen jalkeen kasiteltavid
vastauksia oli yhteensa 1 453. Vastausten tahti alkoi odotetusti hiljentya julkaisuviikon jél-
keen, jolloin markkinointi ei endé ollut aktiivista. Poikkeuksellisesti vastaajamairat kas-
voivat (yli 200 vastaajalla) viikolla 39, jolloin YLE uutisoi aiheesta verkkosivuillaan, televi-
siossa sekd radiossa. Hankkeen ja kyselyn esittely Turun kirjamessujen miniseminaarissa
vaikutti my0s vastaajamairien pienehko6n nousuun lokakuun alussa.
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Kuvio 1. Vastausmairit viikkojen mukaan (n=1453). Kysely julkaistiin viikolla 33.

27  Hiiskuttua on Turun yliopiston historian, kulttuurin ja taiteiden tutkimuksen laitoksen julkaisema verkko-
lehti. http://hiiskuttua.utu.fi/.

28  Sivusto on keskittynyt erityisesti peleihin, musiikkiin, elokuviin ja viihdelaitteisiin. http://www.v2.fi/.

29  Sivusto on keskittynyt erityisesti peleihin, elokuviin, sarjakuviin ja tv-sarjoihin. http://dome.fi/.
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Verrattuna vuonna 2003 toteutettuun verkkokyselyyn vastauksia saatiin nyt enemmén
ja nopeammin *. Tilastokeskuksen Vdeston tieto- ja viestintdtekniikan kaytto -tutkimuk-
sen mukaan vuonna 2013 86 prosenttia viestostd kaytti tietokonetta ja 85 prosenttia In-
ternetid, alle 50-vuotiaista lahes kaikki kayttivat tietokoneita ja Internetid *'. Muutos on
ollut kymmenen vuoden aikana suuri, koska TIESU-kyselyn aikaan vuoden 2002 lopulla
tietokoneen kayttdjid oli 63 prosenttia ja Internetia kéytti 58 prosenttia viestosta *. Kyse-
lyja vertailemalla voidaan osaltaan ndhdd, miten Internetin ja sosiaalisen median yleisty-
minen ovat vaikuttaneet verkkokyselyyn aineistonkeruuvilineen, silld muuten kyselyjen
julkaisukanavat eivét merkittévésti poikenneet toisistaan. Tietoa voidaan nyt jakaa laajalle
yleisolle helpommin ja nopeammin kuin kymmenen vuotta sitten, jolloin esimerkiksi yh-
teisopalvelu Facebookia ei ollut vield perustettu *. Viesti vilittyy Facebookissa ja Twitte-
rissd parilla klikkauksella nopeasti ja vaivattomasti suurelle joukolle ihmisid, jotka voivat
puolestaan jakaa viestid edelleen, jolloin tieto kyselystd alkaa levitd itsestddn ja ennalta
suunnittelemattomia reitteja. Toisaalta vastausmaariin on voinut vaikuttaa myds muut sei-
kat, kuten aiheen kiinnostavuus, julkaisun ajankohta juuri kesalomien péaatytty4 tai onnis-
tunut markkinointi. Voidaan my6s pohtia sitd, onko erilaisilla yhteydenottotavoilla, kuten
esimerkiksi sosiaalisella medialla vaikutuksia vastausten laatuun ja vastaajakuntaan. Suh-
taudutaanko esimerkiksi Facebookin kautta l6ydettyyn kyselyyn yhté suurella vakaumuk-
sella kuin henkil6kohtaiseen kutsuun siahkopostin kautta?

Tédssd tutkimuksessa vastaajat valikoituivat kyselyn mielekkyyden ja mainonnan kaut-
ta, jolloin kysely oli periaatteessa avoin kaikille. Laadullisen tutkimuksen tavoitteena on
tietyn ilmion, tapahtuman tai toimintatapojen ymmaértaminen. Jouni Tuomen ja Anne-
li Sarajarven mukaan tiedonantajien valinta ei tulisi olla sattumanvaraista vaan sen tulisi
keskittyd niihin, jotka tietavit asiasta *. Koska tietokoneisiin ja niiden kdyttoon liittyvid
kokemuksia ja muistoja on nykydan melkein kaikilla suomalaisilla, ei vastaajien valikoi-
minen ennakkoon ollut tarpeellista. Vastaajajoukon valikoitumiseen vaikuttivat kuitenkin
tdssd yhteydessd ainakin seuraavat tekijét: 1) vastaajilla oli mahdollisuus kéytta tietoko-
netta ja Internetid, koska tietoa kyselysta levitettiin pelkastdan sitd kautta ja vastaaminen
oli mahdollista vain verkossa. Toiseksi 2) vastaajat olivat my0s jollain tapaa kiinnostuneita
tietotekniikasta, koska kysely oli vapaaehtoinen, eiki siihen ollut pakko vastata. Tietoko-
neharrastus-termi kyselyn otsikossa on myds voinut vaikuttaa siihen, ketkd ovat kokeneet
kyselyn kiinnostavaksi ja itselleen sopivaksi. Kolmanneksi 3) vastaajat saivat tiedon kyse-
lystd jotakin kautta.*

30  TIESU-kysely oli avoinna vuoden ajan (joulukuusta 2002 joulukuuhun 2003) ja se kerisi vastauksia yh-
teensd 744. Paras vastauskuukausi silloin oli maaliskuu, jolloin vastauksia saatiin 460. Tat4 edelsi aktiivista
markkinointia siséltdnyt helmikuu. Aaltonen 2004, 14-15.

31 SVT2013a.

32 Nurmela & Ylitalo 2003, 35.

33 Facebook perustettiin alunperin vuonna 2004 yliopisto-opiskelijoiden verkostopalveluksi. Suomessa Face-
bookin kiyttd yleistyi laajemmin vasta vuonna 2007. Ks. Suominen, Ostman, Saarikoski & Turtiainen
2013, 60, 128-129.

34  Tuomi & Sarajdrvi 2002, 87-89. Teknisemmin muotoillen tutkimuskohteet valitaan harkinnanvaraisella ja
teoreettisella otannalla, ei niinkéén tilastotutkimuksen kéyttamalla satunnaisotannalla.

35  Miettisen ja Vehkalahden kuva verkkokyselyvastaajien valikoitumisesta sisiltdd samat ehdot, vaikka he ka-
sittelevitkin artikkelissaan pédasiassa tilastollisen verkkokyselytutkimuksen tekoa. Miettinen & Vehkalahti
2013, 96-97.
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Vastaajien valikoitumiseen vaikutti osaltaan kyselyn mainostaminen Internetin yh-
teisopalveluissa, tietotekniikka- ja peliharrastussivustoilla, aiheeseen liittyvien tutkimus-
alojen sidhkopostilistoilla seké yliopistojen eri viestintakanavissa. Kyselyn julkaiseminen
pelkdstidan suomen kielelld on voinut myos karsia ruotsinkielisid ja maahanmuuttajia vas-
taajajoukosta. Vaikka kysely oli tarkoitettu kaikille tietotekniikan kéyttdjille, oli taustalla
kuitenkin ajatus tietokoneharrastajista keskeisimpana kohderyhméni hankkeen tutkimus-
painotusten vuoksi, mika néikyi osaltaan myos kyselyn levityskanavissa.

Kyselyn avulla kerdttiin arkielimédan liittyvda muistitietoa tietokoneista ja niiden kayt-
tokokemuksista. Muistitietoa tutkimalla voidaan lukea, miten ihmiset rekonstruoivat ja
tulkitsevat menneisyyttadn nykyisyydestd kasin. Aineistosta luodaan konstruktioita ana-
lysoimalla ja tulkitsemalla vastaajien tulkintoja. Muistitieto kertoo yksilén nykyisyydessé
tekemistd menneisyyttd koskevista tulkinnoista, joihin myéhemmat tapahtumat ja kollek-
tiivisesti hyvaksytyt tulkinnat tapahtumista sekoittuvat. Aineistosta voidaan lukea myos
faktatietoa esimerkiksi siitd, minkélaisia tietokoneita vastaajilla on ollut kiytossaan. Vaik-
ka subjektiivisen muistitiedon luotettavuus on herittanyt paljon keskustelua, pidetdan sitd
nykyaédn yhté tirkeédnd historian ldhteend kuin asiakirjoja ja dokumenttejakin, jotka voivat
olla yhta lailla sidoksissa aikakautensa diskursseihin.*® Luotettavassa muistitietotutkimuk-
sessa kdytetdan aina myos muita lahteitd ja huomioidaan ndmaé inhimilliset ja ymparistostd
tulevat vaikutukset muisteluun.” Leena Rossin mukaan muistitiedon kerddminen voi olla
jopa ainoa tapa hankkia tietoa arjesta, jota ei useinkaan dokumentoida samalla tavalla kuin
juhlia, seremonioita ja muita merkittdvid tapahtumia *.

Kerittyd aineistoa voidaan tarkastella my6s nykydokumentoinnin nékékulmasta: se tar-
koittaa tiedon keruuta timén hetken ilmidistd, arkisesta elamasta ja tapahtumista nykypai-
vin kisitysten mukaisesti. Nykydokumentointi on aina ilmiokeskeistd. Ilmi6 voi esiintya
esineiden lisdksi tai niiden sijaan erilaisina puhetapoina, tapahtumina, kiyttdytymisena ja
symboleina, jotka ovat sidoksissa historialliseen kontekstiinsa. Tassd yhteydessa ilmiona
voidaan pitaa tietotekniikkaan liittyvda harrastustoimintaa ja sen eri muotoja ja alakult-
tuureja. Aikakauden ilmi6ihin liittyvat muistot ja kokemukset luovat kontekstia aikamme
esineistolle, kuten esimerkiksi tietokoneille ja matkapuhelimille, mitd voidaan hyodyntaa
tutkimuksen liséksi esimerkiksi museon tallennus- ja néyttelytoiminnassa.”

Kysely sisilsi sekd avoimia ettd strukturoituja vastauksia (monivalintoja, numerotieto-
ja). Kerittyjé tietoja analysoitiin erillisilld, osittain paéllekkaisilld tutkimusmenetelmilla.
Monivalintojen ja numerotietojen osalta vastauksista laskettiin suhteellisia lukumaaria,
luokiteltiin ihmisten antamia tietoja ja selvitettiin keskimdérdisid vastauksia. Tuloksia
my0s ristiintaulukoitiin taustamuuttujien kuten sukupuolen mukaan. Vapaiden kenttien
tuottamasta tekstiaineistosta luotiin sisdllonanalyysin avulla yhtendisté tietoa ja alustavia
johtopaatoksia niin, ettd kyselytutkimuksen kysymykset toimivat teemoittelun jasentdji-
nd.* Aineiston tekstejd jasennettiin ensin aineistoldhtoisesti, luokittelemalla laadullisesti
kunkin kysymyksen kaikki vastaukset. Samanlaisille vastauksille annettiin yhteinen nimi,

36 Ukkonen 2000; Fingerroos 2004; Korkiakangas 1999, 161-162, 169-171; Rossi 2012, 52-54, 57.
37  Korkiakangas 1999, 170-171; Rossi 2012, 51.

38  Rossi 2012, 54.

39  Metsinkyld 2010.

40  Tuomi & Sarajdrvi 2002, 109-110.
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koodi, joita saattoi olla yksi tai useampi vastausta kohden. Koodeja ja niiden sisalt6ja kertyi
verrattain paljon, joten niille tehtiin kvantitatiivisen kaltaisia analyysejd niin kuin koodi-
en lukumédrien ja osuuksien laskemista ja ristiintaulukointia. Pddosin avoimia vastauksia
kaytettiin kuitenkin lainaamalla niiden sisalt6d suoraan ja tarkastelemalla vastaajan kerto-
mia asioita, tulkintoja ja kielenkaytto4d *'. Téllainen aineiston kisittely ja analyysi vaatii aina
tietyn nakokulman kayttoonottoa ja tulkintaa, joka on riippuvainen tutkimuksen tarkoi-
tuksesta ja tutkijasta itsestddn. Raportti tarjoaa siis yhden nakokulman ja tulkinnan késilla
olevasta laajasta aineistosta.

2.2 Tutkimuksen kasitteet

Téssd raportissa useaan otteeseen mainittu tietokoneharrastaminen on sanana ymmdrret-
tdvd mutta kasitteend monitulkintainen. Tietokone ja sen tarjoamat mahdollisuudet voivat
itsessdan olla harrastus, kuten esimerkiksi ohjelmointi ja konerakentelu, tai sitten kone voi
toimia jonkin muun harrastuksen, kuten valokuvauksen, musiikin tai kirjoittamisen vali-
neend.” Tietokoneharrastajan maéritelma elda ajassa, ja se voi tarkoittaa yhtélailla mikro-
tietokoneharrastajia kuin nykyajan massiivisten monen pelaajan verkkopeleji harrastavia
pelaajia. Harrastaminen on vapaaehtoista, omiin kiinnostuksen kohteisiin, sitoutumiseen
ja viithtymiseen liittyvaa ja se tapahtuu useimmiten laajemmissa yhteisoissd . Koska oman
toiminnan mieltdminen harrastukseksi on subjektiivista, halusimme antaa vastaajien ker-
toa tietokoneen kédytostddn omin sanoin *. Joku voi esimerkiksi kokea pelaamisensa har-
rastuksena, kun taas toinen voi pitdd samankaltaista pelaamistaan vapaa-ajanvietteend.
Harrastajaksi itsensa mieltdmiseen voi vaikuttaa myo6s omat ja muiden mielikuvat tietoko-
neharrastajista, joihin haluaa samaistua tai joista haluaa erottautua. Markku Reunasen ja
Antti Silvastin tutkimus demoskene-yhteis6jen toiminnasta osoittaa sen, miten harrastajat
haluavat erottautua kyvyilldan ja taidoillaan tavallisten tietokoneen kayttdjien lisdksi myGs
muista harrastajista *.

Vaikka arki ja arkipdiviistyminen ovat tuttuja kasitteitd, on syytd tarkentaa, mité tie-
totekniikan tai tietokoneharrastamisen arkipdivaistymiselld tarkoitetaan. Arkipaivdinen
tietotekniikan kaytto voi olla hyvinkin huomaamatonta, rutiininomaista ja nakymatonts,
koska se on monelle jo niin itsestddn selvdd ja tuttua. Tutkijoiden madritelmat kisitteelle
arki viittaavat juuri tdméankaltaisiin asioihin: jokapdivéisyyteen, tavanomaisuuteen, tois-
tuvuuteen ja rutiineihin, jotka huomioidaan kunnolla usein vasta kun ne eivit toimikaan
%6, Tekniikan arkipdivdistyminen on pitkdkestoinen ja kulttuurinen prosessi, jossa tek-
nologian kaytto sekd sen erilaiset merkitykset ovat keskeisid. Tarinat teknologian ja sen

41  Aineiston suuri koko ei valitettavasti sallinut avointen vastausten syvéllisempaa teksti- tai diskurssianalyy-
sid, joka jda tuleville tutkimuksille.

42 Tuomivaara 2000, 17.

43 Saarikoski 2004, 15-18.

44  Kéytimme kyselyssd molempia sekd kaytto- ettd harrastus-termejé, jotta kysymykset tuntuisivat sopivilta
kaikenlaisille tietokoneenkayttijille ja kasityksille tietokoneen kiytostd. Harrastus-termid kuvasimme seu-
raavasti: "Harrastus-termilld tarkoitetaan tdmén kyselyn yhteydessd niitd tietokoneen kéyttotapoja, jotka
ovat vapaaehtoisia ja liittyvit omiin kiinnostuksen kohteisiin.”

45  Reunanen & Silvast 2009, erilaisesta tietotekniikkaosaamisesta ks. myos Turkle 1984.

46 Ks. esim. Tuuva 2003, 93-94; Oksman 2003, 58.
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eri kayttotapojen arkipaivaistymisestd ovat yksiloiden omien kokemusten ja tulkintojen
kautta tuotettuja. Merkitykset syntyvit tietyssd kontekstissa, suhteessa kokemuksiin seké
elettyyn eldmain. Pohjoismaissa arjen tiloihin nahddan kodin lisdksi kuuluvan myos 14-
hiymparist6, asuinalue, tydhon ja opiskeluun liittyvit paikat, harrastukset seké asiointiin
ja vapaa-ajanviettoon liittyvat paikat.”” Nama kaikki paikat tulevat esille my6s aineistossa,
varsinkin nykypéivén tietotekniikan kayttod koskevissa vastauksissa.

47 Tuuva 2003, 93-95, 112.
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3. VASTAAJAT

Koska kysely toteutettiin anonyymina ja se oli avoinna kaikille, ei kyselyyn valikoituneen
ryhmin piirteita tunnettu etukiteen. Vastaajia voidaan kuitenkin tarkastella kyselylomak-
keen henkildtietojen valitykselld, joissa kysyttiin sukupuolta, syntymaaikaa, ammattia,
koulutusastetta ja kotipaikkaa. Nait4 tietoja tarkastelemalla voidaan selvittdd, keiden muis-
toja ja kokemuksia aineisto kuvaa.

Vastaajien sukupuolijakauma oli selkedn miesvaltainen verrattuna vieston todelliseen
jakaumaan, joka on tasaisempi *%. Vastaajista 1119 oli miehid, 329 naisia, yksi ei halunnut
kertoa sukupuoltaan ja 4 jétti kohdan tyhjéksi. Miehet olivat enemmisténd myds aiemmin
toteutetussa TIESU-kyselyssd, jossa miehid oli 515 (70 %), naisia 179 (23,8 %) ja 50 vastaa-
jaa (6,2 %) oli jattanyt kohdan tyhjdksi ®.

Sukupuoli n %
naiset 329 22,711 %
miehet 1119 77,23 %
ei maar. 1 0,07 %
Kaikki 1449 100,00 %

Taulukko 1. Vastaajat sukupuolen mukaan (n=1449).

Miesten suurta osuutta ei voi selittdd silld, ettd he kéyttdisivat tietokoneita tai Interne-
tid selkedsti enemman kuin naiset, koska viimeisen kolmen kuukauden sisilld Internetid
on kayttanyt 88 prosenttia miehistd ja 83 prosenttia naisista . Sen sijaan vastaajien vali-
koitumiseen on varmasti osaltaan vaikuttanut kyselyn markkinointi miesten suosimilla
harrastus- ja tietotekniikan alan sivustoilla sekd kyselyn aihe, joka on todennékoéisesti pu-
hutellut enemman miehié kuin naisia. Vaikka sukupuolten vililla ei olekaan eroja tietotek-
niikan kayttomairassa, eroja kuitenkin 16ytyy arkisissa kiytannoissé ja tulkinnoissa, kuten
naisten ja miesten oman tietotekniikkaosaamisen arvioinnissa. Tietotekniikka mielletdin
usein miesten kiinnostuksen ja osaamisen alueeksi, johon liittyy vahva maskuliinisuuden
kulttuuri, kuten miesvaltaiset harrastajapiirit ja alan kehitysty6.”! Nama syyt ovat voineet
vaikuttaa osaltaan my0s vastaajajoukon miesvaltaisuuteen.

Vastaajien ikdjakauma oli laaja vanhimman vastaajan ollessa 85-vuotias ja nuorimman
ollessa vasta 10. Oman syntymdaikansa ilmoitti 1 449 vastaajaa, joista yli puolet oli synty-
nyt 1970- ja 1980-luvuilla ja vastatessaan 25-39-vuotiaita (ks. kuvio 2)*. Vastaajat olivat
siis keskimdérin hieman vanhempia kuin TIESU-aineistossa, jossa suurin osa vastaajista
oli 16-30-vuotiaita **. Naiset ja miehet olivat molemmat edustettuna kaikissa ikdryhmis-
s, jotka jaoteltiin pdadosin neljan vuoden vilein. Ainoastaan vanhimpien ja nuorimpien

48  SVT 2013b.

49  Aaltonen 2004, 22.

50 SVT2013a.

51  Vehvildinen 2005; Nieminen-Sundell 2003.

52  Tdssd ja jatkossa tulevissa kuviossa ei ole sukupuolensa mainitsematta jéttineitd heiddn pienen lukumai-
ransd vuoksi.

53  Aaltonen 2004, 22-23.
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vastaajien ryhmiin sisillytettiin useampia vuosia, jotta ryhmait saatiin mielekkaasti muo-
dostettua. Vastaajien ikdjakaumaan on vaikuttanut osaltaan kyselyn markkinointi Inter-
netin yhteisopalveluissa, jotka ovat nuorempien ikdryhmien suosiossa. Tilastokeskuksen
tutkimuksen mukaan yhteisopalveluja seuranneiden osuus oli vuonna 2013 yhteensi
(16-89-vuotiaasta viestostd) 47 prosenttia. Nuorimmasta 16-24-vuotiaiden ikdryhmaés-
td jopa 87 prosenttia, 25-34-vuotiaista 78 prosenttia ja 35-44-vuotiaista 67 prosenttia oli
seurannut jotain yhteisopalvelua viimeisen kolmen kuukauden aikana.* Jakaumaan vai-
kutti my6s markkinointi yliopistojen eri viestintakanavissa, joiden kiyttdjakunta koostuu
pédosin opiskelijoista.
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Kuvio 2. Vastaajat sukupuolen (miehet ja naiset) ja idn mukaan (n=1447).

Suurin osa vastaajista vastasi koulutustaustaa koskevaan kysymykseen. Vastausten mu-
kaan enemmist6 oli suorittanut yliopisto- tai ammattikorkeakoulututkinnon (ks. taulukko
2). Tilastokeskuksen mukaan vuonna 2012 yli 15-vuotiaasta viestostd perusasteen jil-
keen kouluttautuneita oli yhteensé 69 prosenttia. Korkea-asteen tutkinnon oli suorittanut
25 prosenttia miehistd ja 32 prosenttia naisista, ja keskiasteen tutkinnon oli suorittanut
43 prosenttia miehistd ja 37 prosenttia naisista. Kyselyn vastaajien koulutustausta on siis
koko véest66n verrattuna korkea.>

Yksi korkeaan koulutustasoon vaikuttavista tekijoistd oli vastaajien ikd, joka keskittyi
25-39-ikdvuoden viliin. Suomen virallisten tilastojen mukaan naisten kouluttautuneisuus
korostuu varsinkin 35-39-vuotiaiden ryhmassé, josta jopa 55 prosenttia on suorittanut kor-
kea-asteen koulutuksen kun taas miesten osuus vastaavasta ikiryhmastd on 36 prosenttia.®

54  SVT2013a.
55  SVT2012a.
56 Mt
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Kyselyyn vastanneista naisista jopa 80 prosenttia oli maininnut koulutustaustakseen kor-
kea-asteen. Samanlainen jakauma oli nahtavissda myos TIESU-kyselyssd, jossa 70 prosenttia
naisvastaajista oli suorittanut korkea-asteen koulutuksen. TIESU-kyselyn tavoin lukuihin
ovat vaikuttaneet idn lisaksi mys ne opiskelijat, jotka ovat valinneet korkea-asteen, vaikka
eivit olisi vield korkeakoulututkintoa suorittaneetkaan.” Vastaajien korkeaa koulutustasoa
selittdd osaltaan myos yliopistojen kautta levitetty tieto kyselysta.

Koulutus nainen (n=328) mies (n=1112) Yhteensa % n
peruskoulu/kansakoulu 1% 3% 3% 42
lukio/ammattikoulu/opisto 19 % 39% 34 % 491
yliopisto/korkeakoulu 80 % 58 % 63 % 907
Kaikki yhteensa 100 % 100 % 100 % 1440

Taulukko 2. Koulutustausta sukupuolen mukaan (%, n=1440).

Vastaajista suurin osa oli tydelamassd. Ammattinsa ilmoitti yhteensd 1 270 vastaajaa,
joista tosin viisi jatti kohdan tyhjiksi. Koska kysymys oli avoin ja ammattinimikkeiden
kirjo oli laaja, paddyttiin tassd tapauksessa pelkistettyyn jaotteluun: tyossakayvit, opiske-
lijat, elakeldiset ja tyottomat. Reilu enemmist6 vastaajista oli ty6eldmassd ja seuraavaksi
suurimman, mutta jo paljon pienemmin, ryhman muodostivat opiskelijat. Vahiten kysely
on saavuttanut tai houkutellut eldkeliisia ja tyottomid. Alun perin tarkoituksena oli jaotella
tyossakayvat IT-alalla tyoskenteleviin ja muilla aloilla tyoskenteleviin, mutta useiden eri
kokeilujen jélkeen jaottelusta luovuttiin, koska monissa tapauksissa ammattinimikkeesta
ei voinut tietdd, kumpaan ryhméén se tulisi sijoittaa. Tyossakayvissa oli kuitenkin molem-
pia, sekd teknologia-aloilla tydskentelevid ettd muilla aloilla tydskentelevia.

Tyomarkkinastatus naiset miehet Yhteensa (n) %
tydssa 194 818 1012 80 %
opiskelija 88 120 208 16 %
elakkeelld 5 20 25 2%
ty6ton 3 14 17 1%
Yhteensa 290 972 1262 100 %

Taulukko 3. Vastaajien tyomarkkinastatus sukupuolen mukaan jaoteltuna (n=1262).

Kymmenen vuoden takaisessa TIESU-kyselyssd tydssikdyvien osuus vastaajista
oli paljon pienempi (57 %) ja opiskelijoiden osuus puolestaan paljon suurempi (40 %).
Opiskelijoita oli tuolloin miesvastaajissa enemmaén kuin naisvastaajissa, toisin kuin nyt.
Tyomarkkinoiden ulkopuolella olevien tyottomien ja eldkeldisten maérisséd ei ollut suur-
ta eroa kyselyiden vililld. Molemmissa aineistoissa eldkeldisten ja tyottomien maara jai
noin 3 prosenttiin.*® Tyossdkiyvien ja opiskelijoiden enemmistd johtui varmasti osittain,
samoin kuin aiemmissakin kohdissa, kyselyn levityskanavista. Yliopiston opiskelijoista

57  Aaltonen 2004, 23-24.
58  Aaltonen 2004, 25-26.
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ja humanistisella alalla opiskelevista enemmist osa on naisia, mikd voi osittain selittda
kyselyyn vastanneiden naisopiskelijoiden suurta madrad *. Elakeldisten madrad voidaan
ainakin osittain selittda silld, ettd vanhemmissa ikdryhmissa Internetia kiytetdan vahem-
mén . Ty6ttomien vdhdinen maard on kuitenkin hankalammin selitettédvissd. Suomessa
tyottomien osuus tyovoimasta oli marraskuussa 2013 noin 7,9 prosenttia, mihin verrattuna
kyselyyn vastanneiden osuus on pieni . Tdma herattda kysymyksid siitd, onko tyottomilla
samanlaiset mahdollisuudet kiyttaa Internetid kuin tydssa kayvilla vaestolld, ja siitd, onko
tieto kyselystd kantautunut myds opiskelu- ja tydyhteisojen ulkopuolelle.

Maakunta Vastaajat % Vakiluku 31.12.2012 %
Uusimaa 512 371% 1566 835 28,9 %
Varsinais-Suomi 207 15,0 % 468 936 8,6 %
Satakunta 74 5,4 % 224934 41 %
Kanta-Hame 29 21% 175 472 32%
Pirkanmaa 175 12,7 % 496 568 9,2%
Paijat-Hame 33 2,4% 202548 3,7%
Kymenlaakso 14 1,0 % 181421 3,3%
Eteld-Karjala 20 1,4 % 132355 2,4 %
Etela-Savo 17 1,2% 153 426 2,8%
Pohjois-Savo 28 2,0% 248 233 4,6 %
Pohjois-Karjala 27 2,0% 165 754 31%
Keski-Suomi 76 55 % 275 161 51%
Etela-Pohjanmaa 24 1,7 % 194 058 3,6 %
Pohjanmaa 16 1,2% 179 663 33%
Keski-Pohjanmaa 6 0,4 % 68 610 1,3%
Pohjois-Pohjanmaa 101 7,3% 400 670 7.4 %
Kainuu 7 0,5 % 80 685 1,5%
Lappi 15 1,1% 182 844 34 %
Ahvenanmaa 0 0,0 % 28 501 0,5%
Koko maa 1381 100,0 % 5426 674 100,0 %
Véeston vakiluku

1.1.2013 aluejaon

mukaan (SVT).

Ulkomailla asuvia 4.

Taulukko 4. Vastaajat ja koko Suomen viestd (SVT2013b) maakunnittain (n=1385).

Kotipaikka-kysymyksen tarkoituksena oli kartoittaa sitd, onko kysely saavuttanut koko
maan vaji onko jokin maakunta jadnyt edustamatta. Kysymykseen vastasi yhteensd avovas-
taukset mukaan lukien 1 385 vastaajaa (eli yli 95 % vastaajista, vrt. TIESU:n 90 %). Kaikki
maakunnat olivat Ahvenanmaata lukuun ottamatta edustettuna, ja suurin osa saaduista
vastauksista saatiin Uudenmaan, Varsinais-Suomen, Pirkanmaan ja Pohjois-Pohjanmaan

59  SVT2012b.

60  65-74-vuotiaista suomalaisista 65 prosenttia kdyttad Internetid, mutta 75-89-vuotiaissa kiyttdjien osuus
on endd vain 27 prosenttia. SVT 2013a.

61  SVT 2013c.
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maakunnista, jotka ovat myos vdestoltadn suurimmat maakunnat (ks. taulukko 4). Néissa
maakunnissa sijaitsee myds suuri osa maan tietoteollisuusalan yrityksista sekd suuret yli-
opistokaupungit, joiden kautta monet ovat todennakoisesti saaneet tiedon kyselysta. Ver-
rattuna koko Suomen viestoon Uusimaa, Varsinais-Suomi ja Pirkanmaa olivat kyselyssé
selkeimmin yliedustettuina. Koska paikkakuntalista ei ollut tdydellinen, 24 vastaajaa kir-
joitti paikkakuntatiedon avoimeen kenttdan. Pelkistdan avoimeen kenttdan vastanneista
4 henkil6a mainitsi asuvansa ulkomailla, muut vastaukset eivit vaikuttaneet merkittavasti
valintakysymyksen tuloksiin .

Vaikka paikkakuntalista oli puutteellinen, saimme sen kautta tarvittavat tiedot. Paikka-
kuntatietoa ei voida tdssd yhteydessd varsinaisesti hyodyntdd vastaajien eri eliménvaihei-
ta kasittelevien vastausten tarkastelussa tai pitda vastaajia yhdistdvdnd taustatekijana (tai
lahtokohtana), koska paikkakunta on voinut vaihtua eldmén aikana useaankin otteeseen.
Vaikka kysymys ei ollut merkittava tutkimuksen kannalta, oli se kuitenkin tarked kyselyn
tiedotuksen arvioinnin ndkékulmasta.

Seuraavia lukuja tarkastellessa on syytd muistaa edelld mainitut taustatekijat, koska ne
antavat kuvan siitd, minkalaisten vastaajien tuottamaa aineistoa tassé raportissa kasitellaan.
Koska kyseessd on harkinnanvarainen néyte, ei aineistosta voida tehdi koko viest6d kos-
kevia johtopaitoksia tai yleistyksid. Koko Suomen viest6d edustaviin tilastotutkimuksiin
verrattuna vastaajajoukko on tdssi aineistossa miesvaltaisempi, vastaajat ovat keski-ialtadn
nuorempia ja korkeammin koulutettuja, tyossikdyvien osuus on suurempi ja ty6ttdmien
pienempi seki suuret yliopistokaupungit ovat selkeimmin yliedustettuina.

62  Pelkdstdadn avoimeen kenttddn vastanneet lisétty taulukkoon (yht. 24): Uusimaa 6, Pirkanmaa 5, Lappi 2,
Paijat-Hame 2, Varsinais-Suomi 1, Pohjanmaa 1, Pohjois-Pohjanmaa 2, Satakunta, 1, ulkomaat 4.
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4. ENSIMMAISISTA TIETOTEKNIIKKAKOKEMUKSISTA NYKYISIIN KONEVALINTOIHIN

Téassd luvussa keskitytadn vastaajien kiyttamiin tietoteknisiin laitteisiin alkaen heidédn en-
simmadisistd muistamistaan kodin tietokoneista. Ajallisesti muistot sijoittuvat kotien tieto-
koneistumisen alkuajoista, noin vuodesta 1973, nykypdivadn . Tana aikana tietokoneet
ovat yleistyneet suomalaisissa kotitalouksissa harvinaisista harrastus- ja ammattilaistieto-
koneista kaikkien kaytossd oleviksi vapaa-ajan ja tyonteon vilineiksi. Koneet ovat myos
muuttuneet teknisesti tehokkaammiksi ja samalla pienemmiksi, mikd on mahdollistanut
tietotekniikan kdyton melkein missé vain *. Tietokoneen hankintaa, valintaperusteluita ja
kayttod koskevien kysymysten tarkoituksena oli luoda kontekstia seuraaville tietotekniikan
kayttod ja niitd koskevia aistimuistoja kisitteleville luvuille.

Vastaajien kertomat tietokonehistoriat voidaan nahdd myds identiteettikertomuksina,
joiden avulla vastaaja rakentaa omaa suhdettaan menneisyyteen, mikd on syytd huomi-
oida vastauksia lukiessa. Vastaaja voi itse valita, minkalaisena hidn haluaa esittdd oman
itsensa ja tissa yhteydessd oman tietotekniikkahistoriansa.®® Aineistoa peilataan vastaa-
jien idn lisdksi my0s teknologian ja sukupuolen tutkimukseen, jonka avulla voidaan tar-
kastella aineistossa esiintyvia sukupuolten valisid eroavaisuuksia. Hyvana vertailukohtana
toimivat muun muassa Johanna Uotisen nuorten miesten tietotekniikka-eldménkertoja
koskevat tutkimukset®, Virpi Oksmanin tietoteknologiapuhetta koskeva tutkimusartik-
keli®” seki teknologian ja sukupuolen rooleja tarkastelevien Marja Vehvildisen® ja Riitta
Nieminen-Sundellin® tutkimusartikkelit. Vastaajien tdménhetkisté tietoteknistd laitteis-
toa peilataan taas erilaisiin suomalaisten tieto- ja viestintdtekniikan kaytt6d koskeviin ti-
lastoihin.

4.1 Ensimmaiset tietokonekokemukset: koneen hankinta ja kayttétarkoitukset

Kyselyn alkuosan kysymykset kasittelivit vastaajien kodin ensimmaisté tietokonetta, jonka
he muistivat ”°. Tarkoituksena oli selvittdd, mitd vastaajat muistivat itse tietokoneesta, sen
hankinnasta ja kaytostd, ja miten ensimmadisid tietokonekokemuksia muistellaan. Nama
henkilokohtaiset muistot ovat sidoksissa vastaajan ikdén, sukupolveen, henkilokohtaiseen
elamintilanteeseen sekéd aikakauden tapahtumiin, kuten kotitietokoneiden laajempaan
yleistymiseen kotitalouksissa 1980-luvulla ”'. Koska enemmisto kyselyyn vastanneista oli
syntynyt kotitietokoneiden yleistymisen aikaan 1970- ja 1980-luvuilla, olivat monet tutus-

63  Ks. suomalaisen kotimikroilun aikajana Saarikoski 2001, 257-259.

64  Ks. tietotekniikan miniatyrisoinnista Suominen 2003, 198, Saarikoski 2007.

65  Ostman 2008.

66  Uotinen 2003a, 2003b.

67  Oksman 2003.

68  Vehvildinen 2005.

69  Nieminen-Sundell 2003.

70  Kysymyksenasettelu rajasi muistelun ulkopuolelle tutkimuksissa enemmin huomiota saaneet suurtietoko-
neet, joita oli kiytetty ennen kotitietokoneiden yleistymisté yliopistoissa ja korkeakouluissa seka yrityksis-
sd. Suurtietokoneet esiintyivit kuitenkin jonkin verran ihmisten ohjelmointikokemuksia koskevissa vasta-
uksissa. Kodin tietokoneisiin on tdssa osassa laskettu vastauksissa esille tulleet tydpaikalta, atk-kerhosta tai
muualta kotona lainassa olleet koneet.

71 Roos 1987, 48-53.
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tuneet tietokoneisiin ollessaan vield lapsia tai nuoria, mika nakyi muun muassa ensimmii-
sen tietokoneen hankintaa ja kiytt6d koskevissa vastauksissa.

Ensimmaisend vastaajia pyydettiin muistelemaan sitd, minkélainen tietokone oli "% Ky-
symys haluttiin pitdd avoimena, jotta vastaajat saivat kertoa koneesta ja siihen liittyvistd
muistikuvista omin sanoin. Avoimeen kysymykseen paadyttiin myds siksi, ettd vastaami-
nen olisi helppoa myos niille, jotka eivat muista koneen merkkid tai mallia. Vastausten tyyli
vaihtelikin lyhyisté faktatiedoista laajoihin konemuisteloihin.

Vastaajien kiytossa olevat tietokoneet eivit juuri erottuneet kotitietokoneistumisen
ajan suosituista ja yleisistd tietokonemerkeistd ja malleista . Mikrotietokoneistumisen
alkuaikojen (1973-1981) suosituista tietokoneista mainittiin muun muassa Commodo-
re PET, Tandy/Radio Shack TSR-80 sekd kotimainen rakennussarja Telmac. Ndma mai-
ninnat jaivat kuitenkin hyvin vahdisiksi verrattuna kotimikroilun varhaiskauden (noin
1982-1984) suosittuihin Commodore VIC-20 ja Commodore 64 -tietokoneisiin. Vuonna
1981 markkinoille tullut Commodore VIC-20 nousi Suomessa nopeasti suosituimmaksi
harrastuskiyttoon tarkoitetuksi mikrotietokoneeksi muun muassa sen edullisen hinnan,
sen saaman julkisuuden, laajan saatavuuden sekd teknisten ominaisuuksien vuoksi, jotka
mahdollistivat vérien ja danten ohjelmoinnin BASIC-kielelld. Se teki samalla valmistajaa
tutuksi valmistajan seuraavaa, todellista myyntimenestysté varten.™

Commodore VIC-20 oli ensimmdinen tietokoneeni ja vietin sen kanssa lukuisia mielenkiintoisia
tunteja. Koneessa oli kasettiasema, jolla ladattiin pelit/ohjelmat ja lataaminen oli mielettomdn hi-
dasta. Koneessa ei ollut muistia kuin 20 kilotavua, mutta se riitti hyvin pelaamiseen ja ohjelmoin-
tiin. Ilman titd konetta tuskin olisin nykyisessd tyossdni, joten kaikki kiitos tille vaatimattomalle
mutta kuitenkin mahtavalle koneelle. (mies, s. 1976)

Ensimmdinen tietokone oli Commodore VIC-20, kone jolla INFOn mukaan saattoi rakentaa Roo-
man pdivdssd. Siihen sai kahdeksan kilon lisdmuistin, kasettiaseman, paddleja ja joystickin. (mies,
5. 1975)

Kuusnepaksi tuttavallisesti kutsuttua ja “tasavallan tietokoneenakin” mainostettua Com-
modore 64:44 on pidetty jopa synonyymina aikakauden kotitietokoneelle. Se piti pintansa
Suomen kulutusmarkkinoilla 1990-luvun alkuvuosiin asti ja on siten jadnyt myos monen
mieleen. Tamé nakyy my6s aiemmin kerdtyissd muistelma- ja haastatteluaineistoissa, jois-
sa Commodore 64 on ollut yleisin ensikone. Koneen suosioon vaikuttivat muun muas-
sa ohjelmistojen, erityisesti pelien runsas tarjonta, edullinen hinta sekd mainonta. Peleja
tehtiin aikakauden suosituille tietokoneille, miki taas kasvatti tiettyjen merkkien, kuten
Commodore 64:n suosiota.”” Commodoren 64:n saama pelikoneen maine nakyi myos vas-
tauksissa. Osa vastaajista vdhatteli Commodore 64:43 tietokoneena, mika todennékoisesti
johtui sen padasiallisesta pelikdytostd. Toiset taas muistelivat tietokonetta juuri siihen liit-
tyvien pelaamismuistojen kautta.

72 Kotitietokoneiden liséksi vastaajat muistelivat muun muassa my9s tv-peleja ja ohjelmoitavia taskulaskimia.
73 Ks. Suomalaisen kotimikroilun aikajana, Saarikoski 2001, 257-259

74  Saarikoski & Suominen 2009, 22; Saarikoski 2004, 101-103; Saarikoski 2001, 257-259.

75  Saarikoski & Suominen 2009, 22-23; Saarikoski 2004, 104-107,139, 227, 322-323; Saarikoski 2001, 248.
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Varsinaisesti minulla oli Commodore 64, mutta en pitinyt sitd tietokoneena. Ensimmdinen varsi-
nainen tietokone oli 4.86 MHz Pentium. Pddosin se toimi MS-DOS ja Win 3.1. (mies, s. 1989)

Commodore 64 oli ensimmdinen “tietokone”. Ensimmdinen varsinainen tietokone oli IBM 386.
(mies, s. 1985)

Commodore 64 kasettiasemalla, myohemmin lerppuasemalla varustettu. Muistot on ihanat, par-
haat pelit, kaverit kateellisia, joilla ei vield silloin ollut.. (mies, s. 1969)

Vastaajilla oli kokemuksia my6s 1980-luvulla markkinoilla kilpailleista Sinclair Spectrum-,
MSX -, Atari ST- sekd Commodore Amiga 1000 - ja 500 -tietokoneista. Mainintoja on kui-
tenkin vihemman, mika selittyy osittain silld, ettd koneiden markkinaosuudet olivat Suo-
messa vield 1980-luvulla Commodore 64:3d pienemmit. Commodore 64:n suosio jatkui,
koska sen ohjelmistotarjonta oli laaja ja koneen virittdmisestd oli tullut suosittu harrastus-
muoto, jolla vanhentuneen koneen elinkaarta voitiin jatkaa. Amiga 500 nousi kuitenkin
1990-luvulle tultaessa Suomen myydyimmaksi kotimikromalliksi, kun taas Atari ST jai
Spectravideo MSX -koneen tavoin tiettyjen piirien kayttamaksi vaihtoehtokoneeksi.”

Commodore Amiga 500, paras tietokone mitd sithen aikaan oli olemassa. (mies, s. 1963)

Spectrum 128 tms. Musta, oiskohan ollu punertavat tai ruskeahkot napit. En muista, ettd oliko
levyjd vai kasetteja, en kerta kaikkiaan. Se oli muistaakseni aika pieni kokoinen aikalaisekseen. Jos
esim. C-64:een vertaa, niin huomattavasti pienempi. (mies, s. 1980)

Vastaajilla oli ollut kdytdssidn myds suomalaisten tietokonevalmistajien 1980-luvulla
markkinoimia tietokoneita. Nokia valmisti ensisijaisesti ammattikdyttoon tarkoitettuja
MikroMikko-tietokoneita, kun taas Salora myi OEM-tuotteistettuja” enemmin harrastus-
kayttoon suunnattuja Salora Fellow ja Salora Manager -tietokoneita.”

Se oli joku MikroMikko 80-luvun loppupuolella. Néytto saattoi olla alle 15 tuuman luokkaa, mus-
tavalkoinen - tai ainakin sellainen viriton tuntuma. Muistia oli niukasti. Lerpuja formatoitiin ja
niille tallennettiin tekstejd. Tekstinkdsittelyohjelmana kotimainen VTKK:n Teko. Tiedostonhallinta
oli peruspuuhaa ... ja "Format C:” kielletty! (nainen, s. 1961)

1990-luvulle tultaessa erilaiset PC-yhteensopivat tietokoneet (niin sanotut PC-kloonit)
yleistyivét ja valtasivat vahitellen markkinat. Tdhén vaikuttivat muun muassa kasvanut
kilpailu Apple Macintoshin kanssa, laitteiden hintojen lasku ja edullisten PC-kloonien
médrdn kasvu. Lisdksi PC-koneet menestyivit maailman markkinoilla ja lehdisto kirjoitti
optimistisesti niiden merkityksestda ATK”-kouluttautumisessa.*’ PC-koneiden yleistymi-
nen ndkyi myds vastauksissa ja niiden kautta moni oli tutustunut tietokoneisiin. Erilaisten
PC-yhteensopivien tietokoneiden ja valmistajien kasvanut méara nakyi myos tietokoneen

76  Saarikoski 2004, 129-137.

77  OEM-tuotteistaminen tarkoittaa yhti6ta, joka myy muiden yhtiéiden valmistamia valmiita osia tai koneita
oman nimen tai brindin alaisuudessa. Salora teki yhteistyotd honkongilaisen Video Technology Laser -mi-
krovalmistajan kanssa ja myi sen valmistamia koneita. Saarikoski 2004, 118-119, 124.

78  Ks. lisda Nokian ja Saloran mikrotietokonehankkeista Saarikoski 2004, 116-124.

79  Automaattinen tietojenkisittely

80  Saarikoski 2004, 138-140; Ceruzzi 2003, 277-280.
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kuvailuissa, joissa tietokoneen merkkid ei endd muistettu tai mainittu samalla tavalla kuin
ennen. Yleistd oli, ettd konetta kuvattiin esimerkiksi sen kayttojarjestelmén tai suorittimen
mukaan, kuten seuraavissa vastauksissa.

En muista kovin tarkkaan, mutta aikalailla sellainen peruspaketti mitd silloin vuoden 1997-1998
-tienoilla sai kun lampsi elektroniikkaliikkeeseen ja pyysi tietokonetta toimistotarpeisiin. Windows
95 oli kiyttojirjestelmd. (nainen, s. 1986)

Ensimmdinen kotimme tietokone oli 8086-klooni PC, jossa oli mustavalkoinen ndiytto ja lerppua-
sema. Tulostimena oli matriisiprintteri. (mies, s. 1987)

Niiden edelld mainittujen koneiden liséksi vastaajilla oli ollut kdytdssadn myds muiden
tietokonevalmistajien koneita, kuten Applen Macintosh-tietokoneita, erilaisia ohjelmoita-
via laskimia, tv-pelejé sekd varhaisia kannettavia tietokoneita.

Suurin osa vastasi kysymykseen ensimmaéisestd tietokoneesta lyhyesti kertomalla pel-
kastadn koneen nimen, tai kuvaamalla muutamalla sanalla hankinnan ajankohtaa, sen
mukana tulleita lisdosia, teknisid ominaisuuksia tai sitd, kenen kone oli *. Kuitenkin vas-
tauksista voitiin lukea myos toisenlaisia, yksityiskohtaisempia koneen kuvailutapoja .
Vastauksissa oli nahtdvissa ainakin seuraavat kolme tapaa kuvailla tietokonetta: tekniset
luettelot, koneen muiden ominaisuuksien kuvailu sekd tietokoneen hankintaan ja kayt-
toon liittyvat muistot, joista jalkimmaisistd kysyttiin tarkemmin seuraavissa kysymyksissa
8. Nama erilaiset kuvailut tulivat esille my6s Johanna Uotisen tutkimissa nuorten miesten
tietokonekokemuksia ja muistoja kisittelevissd teemakirjoituksissa, joissa esiintyi seka tek-
nisen tiedon ja taidon kuvauksia, muistoja sekd mielipiteitd .

Monelle oli jadnyt mieleen koneen muoto, viri, ddnet ja kayttokokemus. Konetta ku-
vattiin siis muiden aistien, kuten naké- ja kuuloaistin avulla. Timén tyyppinen kuvailu oli
yleistd sekd mies- ettd naisvastaajien keskuudessa, mutta selkedsti naisvastaajille luonte-
vampi tapa kuvailla ensimmaisté tietokonetta *.

Se oli vanha “linnunpéntté™-Mac joskus 90-luvun alussa, jolloin olin alle kouluikdinen. Nayttopddte
ei ollut kovin iso, sellainen harmaa maétikkd mustavalkoisella ndytolld. Prosessori taisi ollakin aika
iso, ja siind oli diskettisema. Hiiri oli kulmikas, pieni ja Apple-logolla varustettu. (nainen, s. 1987)

CPM-jirjestelmdn tietokone, nimi ei nyt tule mieleen, mutta ensimmdinen lajia "kannettava”. Iso
peltinen laatikko, joka painoi 10 kiloa ja jossa oli monitorin eteen, joka oli laatikon pddssd, kiinni-
tettivi kansi matkaa varten. (mies, s. 1954)

Tietokoneen tekniset ominaisuudet olivat taas jidneet enemméan miesvastaajien mieleen
(11 % miesten vastauksista) ja naisvastaajista vain yksi oli kuvaillut tarkemmin koneen
teknisid ominaisuuksia. Vaikka luettelot eivat suoranaisesti kuvaa vastaajan suhdetta tieto-

81  Kysymykseen vastanneista 902 kertoi tietokoneesta lyhyesti. Miehille tdm4 oli yleisin (noin 61 % mainin-
noista) ja naisille toisiksi yleisin (noin 38 % maininnoista) tapa kuvata tietokonetta.

82  Ks. tietoteknisestd suhdepuheesta esim. Suominen 2011a.

83  Osa vastauksista sisélsi useampia kuvailutapoja.

84  Uotinen 2003a, 2003b.

85  Naisten vastauksista enemmisto (42 %) ja miesten vastauksista noin 15 prosenttia sisilsivt tietokoneen eri
ominaisuuksien kuvailua.
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koneeseen, kertovat ne tietokoneen merkityksestd vastaajalle, koska tarkat yksityiskohdat
ovat jadneet vastaajan mieleen. Tama tuli esille myGs toisessa nuorten miesten tietokone-
muistoja kasittelevassa tutkimuksessa %. Seuraavat miesvastaajat tuovat hyvin esille luette-
lomaisen vastaustyylin:

Nimd ovat muistikuvia kun mitddn ole dokumentoinut.

-kdyttojirjestelmd Win 3.1

-prosessori, oliko se nyt 364kHz

-muistia n. 125 kB

-2,5in diskettiasema

-kiintolevy 40Mb

-kooltaan lev. x kork. x syvyys (cm); 20 x 45 x 50

-paino n. 25kg, pyorilld varustettu kannettava (lue raahattava), lisiksi taittuva kantokahva.
-samalla tuli ndppdimisto ja hiiri (mies, s. 1950)

486DX, 4 GB kovalevy, 256 MB ram muistia, Sound Blaster -ddnikortti, puhelinmodeemi, 13
tuuman SVGA-putkindyttd, ndappdimisto, emolevyn tyyppid en tiedd. (mies, s. 1970)

Vastauksissa muisteltiin myos koneen hankintaa ja kiytto4, joissa vastaajien henkilokoh-
tainen suhde koneeseen oli selvemmin néhtavilld. Naisten vastauksista noin 19 prosent-
tia ja miesten vastauksista 13 prosenttia sisélsi nditd muistoja, joita késitellddn tarkemmin
seuraavissa luvuissa.

Amiga 300. Harmaa laatikko, jonka nopiseva ndppis piti loppuvaiheessa tukea seindd vasten ja
kdynnistid kyndlld. Peleji pelatakseen piti osata kdyttdid ohjauskieltd, josta emme siskojen kanssa
ymmdrtaneet mitddn. Tuntui ihmeeltd, ettd muutamalla kirjaimella sai koko pelien kirjon valu-
maan pitkin ndyttod. Oi Amiga! (nainen, s. 1981)

Ensimmadisen tietokoneen hankinta ja kiytto

Tietokoneen hankinnasta kotiin vastasi useimmiten isg, iti tai vastaaja itse. Ainoa per-
heenjisen, jota ei mainittu koneen hankkijaksi, oli tytar (ks. taulukko 5).* Tietokoneita
hankkivat ydinperheen lisiksi myds muut sukulaiset, kuten isovanhemmat, enot, sedit,
tadit ja serkut, ja monet kertoivat saaneensa tietokoneen joululahjaksi %. Miehii on pidetty
yleisesti naisia aktiivisempina uuden teknologian omaksujina ja tietokonehankintojen te-
kijoind, mikéd nikyi myds vastauksissa, joissa isit olivat hankkineet tietokoneen ennemmin
kuin didit, veljet ennemmin kuin siskot, miehet ennemmin kuin vaimot ¥. Isit ja muut
miespuoliset perheenjdsenet ovat myds useimmiten tutustuttaneet lapset ja nuoret tieto-
koneiden maailmaan kaveripiirin lisdksi . Vaikka naisten ja miesten vastausten vililld ei

86  Ks. Uotinen 2003a, Uotinen 2003b.

87  Monivalintakysymys mahdollisti useamman vastausvaihtoehdon valitsemisen, minka vuoksi vastauksia
on enemmdn kuin vastaajia. Vastaajat saivat halutessaan merkitd useamman perheenjisenen tietokoneen
hankkijaksi, jos koneen hankkijoita oli useampia. Molemmat vanhemmat mainittiin useimmiten vasta-
uksissa, jotka sisdlsivit useamman kuin yhden vaihtoehdon. Jos olisi sallittu vain yksi vastausvaihtoehto,
avovastauksia olisi todennikoisesti ollut enemman.

88  Ks. esim. Saarikoski 2004.

89  Saarikoski 2004, 86, 169-170; Vehviliinen 2005, 165; Suoninen 2003, 57.

90  Uotinen 2003a, 245.
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ollutkaan suuria eroja, miehet olivat yleisemmin hankkineet koneen itse kuin naiset, ja
naisilla puoliso oli toiminut koneen hankkijana yleisemmin kuin miehilla.

Perheenjasen naiset (n=324) miehet (n=1114) Yhteensa (n=1438)
isa 195 670 865
aiti 84 275 359
miné itse 46 309 355
joku muu 20 73 93
veli 16 46 62
mies 23 0 23
sisko 3 8
poika 2 3
vaimo 1 1
tytar 0 0
Mainintoja yhteensa 390 1379 1769

Taulukko 5. Vastaajien kodin ensimmadisen tietokoneen hankkinut perheenjisen sukupuolen mu-
kaan (n=1438).

Vaikka isd oli mainittu useimmiten koneen hankkijaksi, han ei kuitenkaan ollut per-
heen aktiivisin tietokoneen kéyttdjd, vaan suurin osa vastaajista mainitsi kiyttaneensa
tietokonetta eniten itse. Tdma on tullut esille my6s aiemmissa tietotekniikkaa koskevissa
muisteluissa, joissa koneen hankkija ei valttdmatté ole ollut sen aktiivisin kayttéja **. Seu-
raavaksi eniten tietokonetta kayttivit veli, isd, 4iti ja sisko. Tdmén jélkeen jirjestys hieman
vajhteli miesten ja naisten valilla 2

Vaikka vastaajat olivat olleet itse aktiivisimpia tietokoneen kayttdjid sukupuolesta huo-
limatta, olivat muut ydinperheen miesjdsenet (veli ja isd) naispuolisia jasenid (4iti ja sisko)
aktiivisempia tietokoneen kaytossé (ks. kuvio 3). Kysymykseen vastanneet miehet kayttivit
myos yleisemmin tietokonetta itse kuin naisvastaajat. Vaikka naisten ja miesten tietokoneen
kaytolla ei ole ollut tilastollisia eroja 1980-luvun alun jéilkeen, on sukupuolieroja nahtavissa
arkisissa kdytannoissé ja tulkinnoissa. Tam tarkoittaa sit, ettd teknologian asiantuntijuus,
harrastuneisuus seki kehittdmispuolen tyGtehtaviat on mielletty enemmaén miesten kuin
naisten alueeksi. Naisten tietotekniset taidot eivét néyttdydy asiantuntijuutena taidoista
riippumatta ja naiset ovat arvioineet monissa suomalaisissa tutkimuksissa omia tietotekni-
sid taitojaan heikommiksi kuin miehet **. Vaikka sukupuolella nayttdisi olevan merkitysti,
se yleensd kadotetaan julkisessa keskustelussa sekd omassa arjessa, jossa halutaan korostaa
tasa-arvoa ja sukupuolten vilistd eroa halutaan ajatella ennemminkin omana valintana.’*

Tietokoneharrastamista tutkineen Petri Saarikosken mukaan péddosin miesvaltaisessa
maailmassa syntynyt ja kehittynyt harrastuskulttuuri loi haastavat olosuhteet naisten ja
tyttdjen tietokoneharrastuksen levidmiselle 1980-luvulla, mika voi olla yksi syy sille, miksi
miehet kiyttivit tietokoneita enemmaén kuin naiset. Myos se, ettd tietokone on tutkimusten

91  Ks. Saarikoski 2004, teemahaastattelut; Nordli 1998.

92  Loppupéin vastauksiin vaikutti vastaajan idn lisdksi my6s sukupuoli ja se, oliko vastaaja naimisissa ja per-
heellinen.

93  Ks. mm. Aaltonen 2004, Nieminen-Sundell 2003, Oksman 2003, Vehvildinen 2005.

94  Vehvildinen 2005, 150-166.
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mukaan sijoitettu useammin pojan kuin tytén huoneeseen, on voinut vaikuttaa tietoko-
neen kiyton aktiivisuuteen . Tamai ei kuitenkaan tarkoita sitd etteivdtkd naiset ja tytot
olisivat kéyttaneet tietokoneita ja ettei heilld olisi ollut tietokoneharrastuksia, miké nékyy
myos keratyssa aineistossa. Tietokoneen kaytto ei vain ole ollut yleisesti ottaen yhta niky-
V34 ja naisten tai tyttojen elamanpiiriin yhta merkittavana osana kuuluvaa.*

mind itse
veli
Hmies
isé )
nainen
aiti

sisko
poika
mies
joku muu
vaimo
tytar

0 200 400 600 800 1000 1200 1400
Kuvio 3. Tietokonetta eniten kéyttineet perheenjisenet sukupuolen mukaan (n=1437).

Ensimmadisen vastaajien muistaman tietokoneen hankintaa perusteltiin eniten hyoty-
tarkoituksilla, kuten tydskentelyn, opiskelun ja tietotekniikkataitojen opettelulla, mutta
my0s viihde- ja vapaa-ajan kaytolld, kuten pelaamisella ja harrastuksilla 7. Hyotytarkoi-
tuksia kaytettiin hyvaksi my6s silloin, kun koneen hankintaa perusteltiin vanhemmille,
vajkka perimmaiseni tavoitteena olisikin ollut pelaaminen, mika nakyy muun muassa seu-
raavissa vastauksissa:

(Tietokone ostettiin) jostain kodinkoneliikkeestd. Tirkein perustelu oli ohjelmointi lehdestd op-
pimallani BASIC-kielelld. Myos pelaaminen, mutta sen merkitystd tuohon aikaan piti vihdtelld.
"Sitd ei sitten pelkdksi pelikoneeksi hommata.” (mies, s. 1973)

Tietokone ostettiin jostain kodinkone- ja elektroniikkaliikkeestd. Maksoin sen suurimmaksi osaksi
omilla syntymdpdivd- ja joululahjarahoillani (olin 12), isd auttoi vihin. Kone hankittiin, koska
mind halusin sen. Niitd kdytettiin koulussakin ja onnistuin kai perustelemaan, ettd se olisi "sivis-
tavid”. (nainen, s. 1986)

Kone ostettiin didin silloiselta tydtoverilta ja hankinnan perusteena kdytettiin tarvetta pelata
videopelejd. (mies, s. 1985)

95  Ks. mm. Suoninen 2003, 58, Nieminen-Sundell 2003.

96  Saarikoski 2004, 182-186.

97  Koska tietokoneen kiyton mieltiminen harrasteeksi, hyodyksi tai huviksi on kayttajéstd itsestddn riippu-
vaista, luokiteltiin perustelut vastaajien oman kielenkdytén mukaan.
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Perusteluissa nakyivat myos vastaajien ja muiden perheenjdsenten kiinnostus teknologiaa
ja tietokoneita kohtaan.

"Perin” Spectravideon isoveljeltini n. 4-vuotiaana kun hénelle hommattiin Amiga 500. En tiedd
mitd varten tietokone hankittiin; todenndkoisesti yleisestd kiinnostuksesta moisia vehkeitd kohtaan
koska isini on varsin elektroniikka-orientoitunut. (mies, s. 1984).

Osa vastaajista ei osannut perustella hankintaa muuten kuin ettd kone oli saatava. Monet
muistivat saaneensa koneen lahjaksi tai saaneensa vanhemmat padtymaén hankintaan pit-
kin suostuttelun jilkeen. Samantyyppisid perusteluita niakyi my6s Uotisen aineistossa.”

Paikallisesta liikkeestd (K-Data, Kokkola). Eipd sille kai muuta perustelua ollut kuin “md ha-
luun’... (mies, s. 1971)

Lisaksi vastauksissa voidaan nahda viitteitd 1980-luvun tietoyhteiskuntapuheista, mainon-
nasta sekd vanhempien halusta pitdd lapset mukana kehityksessd. Useimmiten vastaaja oli
ollut itse se lapsi, jonka tietoteknisia taitoja vanhemmat halusivat kehittdd tulevaisuutta
varten. Vield ennen 1980-lukua suurin osa tietokoneiden kayttsjista oli aikuisia miehié tai
tietotekniikka-alan asiantuntijoita. Kéyttdjien keski-ika kuitenkin laski pian mikrotietoko-
neiden tullessa markkinoille ja perheiden lapset ja nuoret alkoivat kiyttai tietokoneita yha
enemmin. Aikakauden kirjoituksissa tietokonelukutaidon merkitysta verrattiin jopa kirjoi-
tus- ja lukutaitoon ja taitojen varhaisen opettelun ajateltiin vaikuttavan merkittavisti lapsen
tai nuoren pérjadmiseen tulevaisuuden tietoyhteiskunnassa.” Tutkimukset osoittavat myos
sen, miten lasten myos odotetaan osaavan paremmin ja oppivan vanhempia nopeammin
uuden teknologian kdyton. Tamé nidkyy muun muassa niissd puhetavoissa, joilla vanhem-
mat ja lapset kuvailevat sekd omaa ettd muiden perheenjisenten tietokoneen kayttod.'®

Muistaakseni isdni mielestd se oli sijoitus tulevaisuuteen jos lapset osaavat kdyttid tietokonetta.
(mies, s. 1982)

Tietokone tuli joululahjaksi ollessani 8-vuotias. Kone hankittiin minulle ja siskolleni, jotta pysyi-
simme kehityksessi mukana, tottuisimme koneisiin ja niiden ohjelmiin. Lisiksi mukana tuli BA-
SIC-ohjelmoinnin pari opasta, joista varsinkin siskoni oli kiinnostunut. (mies, s. 1975)

Perheenjisenist isit ja veljet mainittiin vastauksissa useammin kuin &idit ja siskot. Tama
tuli esille my6s Uotisen tutkimuksessa, jossa miespuoliset perheenjdsenet, sukulaiset sekd
kaverit kuuluvat tietokonemuistoihin perheen naispuolisten jasenten seki sukulaisten jaa-
dessé ldhinnd muutamiin sivumainintoihin ',

Klassikko 7silld voi ditikin laittaa ruokareseptit talteen”. Lihinnd taisi olla isin+pojan teknistdi
mielenkiintoa. (mies, s. 1976)

Isd hankki tietokoneen tyopaikkansa kautta, se oli ensimmiisii kannettavia Suomessa. Isd on
hyvin teknologiauskovainen ja tahtoi aina parasta ja uutta. (mies, s. 1989)

98 Uotinen 2003a, 238-239

99  Saarikoski 2004, 89-90,173-175; Saarikoski 2006.
100 Oksman 2003, 58-63.

101 Ubotinen 2003a, 244-246.
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Kuitenkin vastauksissa esiintyi myds joitakin tietotekniikasta innostuneita diteja ja aihetta
vierastavia isid, mikd muistuttaa siitd, ettd kasitykset ja mielikuvat miehesta perheen tieto-
koneasiantuntijana eivit aina pida paikkaansa.

Se oli muistaakseni siskon ja hianen miehensd vanha kone. En muista hankinnan perusteluja, kai
diti tarvitsi sitd johonkin (isd ei koskaan opetellut kiyttdmdcdn tietokonetta). (nainen, s. 1976)

En muista tarkoitusta, kenties lasten kdyttoon. Koneeseen hankittiin heti aluksi joitain pelejd, joten
tdysin hyotykdyttoon sitd ei taidettu hankkia. Tietokonetta enemmdn kdiyttineelld didilld oli jo
tuohon aikaan tyékdytissd lappdri. (mies, s. 1987)

Kaupasta hankittiin uutena, koska diti halusi. (nainen, s. 1990)

Vaikka yleisempdd oli, ettd kone hankittiin pojalle tai sukupuolta erikseen mainitsematta
lapsille, oli koneita hankittu myos tyttojen kiyttoon. Aineistossa nakyi myos poikavaltaisissa
tietokonekerhoissa harrastaneita tytt6ja, mika kertoo siité, ettd tytotkin ovat kuuluneet ker-
hoihin, vaikkakin vihemmistoni. Toisessa tutkimuksessa maininnat tytdista olivat vahai-
sid, eivatkd he kuuluneet poikien tietokoneporukoihin, miki tosin saattoi johtua siit4, ettd
tutkimus keskittyi pelkastadn miesten tietokonesuhteeseen ja tietokone-eldmankertoihin 2,

Alunperin Commodore 64 oli minua pari vuotta vanhemman serkkupoikani kone. Isi hankki sen
minulle ja kahdelle siskolleni pelikoneeksi serkkuni isiltd vaihtamalla sen ARP-radiopuhelimeen.
(nainen, s. 1978)

Tietokone ostettiin kiytettynd joltain isdn tuttavalta, kun olin sitd aikani kdrttinyt. Kivin tieto-
konekerhossa oppimassa Basic-ohjelmointia ja koneenkdyttod ja siksi kovasti halusin omankin
koneen. (nainen, s. 1977)

Paikkaa en muista. Isi oli matematiikan opettaja ja opiskellut tietotekniikkaa, joten oli kiinnostu-
nut aiheesta. Itse olin mukana parhaan ystivdttdireni kanssa atk-kerhossa, jossa oli kiytossi Com-
modore 64. Olimme ensimmdiset tytot noin 10:n pojan joukossa. (nainen, s. 1968)

Muita perheenjésenten lisiaksi mainittuja henkil6ita olivat sukulaiset, kaverit, tutut, opetta-
jat ja tyonantajat. Kavereilla ja kaverien tietokoneilla oli myo6s ollut suuri merkitys tietoko-
neinnostuksen herdamiseen. Monet tutustuivat koneisiin juuri kaverien luona ja halusivat
pian my6s oman koneen. Téma tulee esille myos aiemmissa tutkimuksissa '>. Oman tie-
tokoneen omistamisella oli myds tirked merkitys kaveripiirissd, ainakin pojilla, mika kay
ilmi muun muassa seuraavissa vastauksissa:

Uskoakseni se ostettiin Mustasta Porssistd. Sain sen joululahjaksi vuonna 1982. Kotitietokoneet
olivat juuri yleistymdssd ja ldhes kaikille ystdvilleni saatiin jokin tietokone tuona samaisena joulu-
na. Olimme silloin peruskoulun toisella luokalla. (mies, s. 1974)

Olin ensimmdinen luokallani, jolle tuli oma PC, joka toi itselleni myds lisid sosiaalista pddomaa.
(mies, s. 1983)

Ostettu kdytettynd perhetutun kautta. Piti saada kuusnepa kun kaikilla muillakin oli. (mies, s. 1976)

102  Uotinen 2003a, 246.
103  Ks. mm. Uotinen 2003a; Saarikoski 2004.
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Ensimmdinen tietokone vastaajien kdytossd

Tietokoneen hankinnan syyt eivat kuitenkaan aina vastanneet koneen todellisia kaytto-
tarkoituksia, miki johtuu osittain siitd, etta tietokoneen hankinnasta vastasi useimmissa
tapauksissa joku muu kuin vastaaja itse, kuten esimerkiksi vanhemmat (ks. taulukko 5
edelld). Vastaajat kayttivat ensimmdistd muistamaansa kodin tietokonetta muun muassa
pelaamiseen, ohjelmointiin, piirtimiseen ja tietokonegrafiikan tekemiseen, kirjoittami-
seen, musiikin ja dinten tekemiseen, viestintddn sekd erilaisiin hyotytarkoituksiin (kuvio
4). Koska vastaajat olivat tutustuneet tietokoneisiin eri vuosikymmenini ja eri eldménvai-
heissa lapsuudesta aikuisuuteen, kuvataan vastauksia tdssd ensisijaisesti tietokoneen kéyt-
totarkoituksen mukaan. Tdma eroaa TIESU-kyselystd, jossa keskityttiin kéyttotarkoitusten
sijaan ensimmdisten tietokonekokemusten ajankohtaan '%.

Pelit olivat selville enemmistélle niin mies- kuin naisvastaajistakin ensimmdinen tai
yksi ensimmaisista tietokoneen kéyttotarkoituksista (ks. kuvio 4) . My6s TIESU-kyse-
lyyn vastanneista monet, varsinkin nuoremmat vastaajat, olivat tutustuneet tietokoneisiin
pelaamisen kautta '°. Vaikka useimmissa vastauksissa pelaamista ei selitelty sen enempas,
osa vastaajista muisti ensimmaisen pelin tai pelit vield nimeltd. Nuorimmat 2000-luvulla
syntyneet vastaajat mainitsivat pelkdstdan pelaamisen tietokoneen kiyttotarkoitukseksi,
tosin tdmdn ikdisid oli koko aineistossa vain kaksi. Suurin osa, yli 90 prosenttia 1970- ja
1990-luvuilla syntyneistd pelasi my6s ensimmadiselld muistamallaan tietokoneella. Pelaa-
misen osuus verrattuna muihin tietokoneen kéyttotarkoituksiin kuitenkin viheni selkeésti
1960-luvulla ja sitd alemmin syntyneiden maininnoissa '*.

Pelaaminen

Ohjelmointi, ohjelmalistausten kopioiminen
Piirtdminen, grafiikka, taide

Kirjoittaminen, tekstinkasittely

Tyd, opiskelu, hydtyohjelmat

Yleinen tutustuminen, kokeilu, kiinnostus
Internet, etdyhteydet, viestinta

Musiikki

Muut

Ei kayttanyt mihinkaan, kaytto vahaista

0 200 400 600 800 1000 1200 1400
Emiehet = naiset
Kuvio 4. Vastaajien ensimmaisten tietokoneiden kayttétarkoitukset (n=1435).

104 Ks. Aaltonen 2004, 35-41.

105 Kysymykseen vastanneista 83 prosenttia (miehistd noin 85 %, naisista 77 %) pelasi ensimmadiselld muista-
mallaan tietokoneella.

106  Aaltonen 2004, 42-43.

107 1960-luvulla syntyneistd noin 61 %, 1950-luvulla syntyneistd 31 % ja 1940-luvulla syntyneistd vain 11 % pelasi
ensimmidiselld muistamallaan tietokoneella. Tétd vanhemmat vastaajat eivit maininneet pelaamista ollen-
kaan.

30



Pelaaminen on ollut Tilastokeskuksen mukaan nuorten tietokoneen kéyttdjien suo-
siossa jo 1980-luvulla eli heti tietokoneiden yleistyttyé laajemmin suomalaisissa kotitalo-
uksissa'®, ja sitd se on yhi edelleen '*. Tietokonepelaamista voidaankin ajatella lasten ja
nuorten luontevana jatkona perinteisemmille leikeille ja peleille, mutta myds uutena kult-
tuuri-ilmiona ja tapana tutustua tietotekniikan kéytto6n ''°. Tietokonepelit ovat toimineet
helppona tapana tutustua tietokoneen kayttoon niin lapsille ja nuorille kuin aikuisenakin
tietokoneeseen tutustuneille vastaajille.

Pelasin. En vield osannut lukea, (opin 6-vuotiaana lukemaan) mutta isd teippasi ndppdimiin
numeroita, jotta saatoin painella niitd jirjestyksessd ja saada pelit auki. (nainen, s. 1992)

Pelaamiseen, silld koneessa oli Prehistorik Man asennettuna, ja se olikin oikeastaan ainoa asia,
mihin konetta kiytettiin, koska me lapset emme osanneet tehdd silld mitdidn muuta. (mies, s. 1989)

Epdamddrdiseen pelailuun, nettid ei heti meilld ollut. Siind tuli opeteltua tietokoneen peruskdytto,
olin tuolloin 32-vuotias. (nainen, s. 1966)

Lisai tietoja vastaajien pelaamisesta, ensimmadisistd pelikokemuksista ja mieleen jdaneistd
peleista 16ytyy alta kohdasta 5.1.

Ohjelmointia ja ohjelmalistausten kopioimista oli my6s kokeiltu, opeteltu ja harrastet-
tu. Ohjelmoinnin jollain tapaa vastauksissaan maininneita oli yhteensa noin 35 prosent-
tia vastaajista, joista kaikki olivat syntyneet ennen 1990-lukua. Eniten ohjelmointia olivat
harrastaneet 1960-1970-luvuilla syntyneet. Sitd aiemmin syntyneiden vastauksissa ohjel-
mointimaininnat vahitellen vdhenivét (lisd4 vastaajien ohjelmointiharrastuksesta ks. kohta
5.2). Ohjelmointi on ollut selkedsti suositumpaa miesten keskuudessa. Noin 42 prosenttia
kysymykseen vastanneista miehistd kertoi ohjelmoineensa tai kopioineensa ohjelmalis-
tauksia ensimmaiselld muistamallaan tietokoneella, kun vastaava osuus naisista oli vain
10 prosenttia.

Monen mieleen oli jadnyt BASIC-ohjelmointikieli, joka vakiintui 1980-luvulle tultaessa
yleisimmaiksi tietokonekieleksi. Se kuului sisdanrakennettuna ldhes kaikkien aikakauden
tietokonevalmistajien koneisiin, joten tuohon aikaan tietokoneisiin tutustuneilla oli hyvit
mahdollisuudet tutustua ohjelmointiin helppokéyttoiseni ja aloittelijoille hyvin soveltuva-
na pidetyn kielen kanssa.'! Koska kyse oli vastaajien ensimmdiseen tietokoneeseen liitty-
vistd ohjelmointikokemuksista, nikyi se myds vastauksissa, joissa ohjelmointia oli kokeil-
tu, harjoiteltu, yritetty ymmirta4 tai ohjelmointi oli ollut pienimuotoista tai vihaistd. Osa
vastaajista tutustui ohjelmointiin, koska tietokoneen muut kiyttémahdollisuudet olivat
vield rajalliset "2

108 Tilastokeskuksen tuottaman ajankayttotutkimuksen mukaan pelit ovat olleet 1980-luvulla suosituin tapa
kayttad mikrotietokonetta erityisesti nuorten kiyttdjien keskuudessa. Liikkanen & Paidkkonen 1993, 60.

109 Vuonna 2009 tehdyn Tilastokeskuksen vapaa-aikatutkimuksen (SVT 2009) mukaan neljd viidestd
10-14-vuotiaasta kaytti tietokonetta pelaamiseen, ja vuonna 2011 toteutetun Pelaajabarometrin (Karvinen
& Mayra 2011, liite 2.1) mukaan jopa 99,4 prosenttia 10-19-vuotiaista pelaa digitaalisia peleji ja aktiivisia
pelaajia ikdryhméstd on 94,8 prosenttia.

110  Saarikoski 2004, 227.

111  Saarikoski 2004, 54,

112 My6s nykykoneiden ja niiden kdyton kuvaaminen oman tietokoneen puutteiden kautta nayttdd olevan
yleinen puhetapa ihmisten arjessa, ks. Peteri 2006, 196-204.
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Eihdn silld voinut tehdd muuta kuin laatia Basic-kielisii ohjelmia. Koneen mukana ei tullut edes
kasettiasemaa, joten konekirjoitustaitoa tuli vikisinkin harjoiteltua kun samoja listauksia piti aina
kirjoittaa koneelle. (mies, s. 1978)

Pelasin pelejd, naputtelin tietokonelehdisti ohjelmalistauksia ja jonkun verran yritin tietokonekir-
jojen avulla ymmidrtddkin ohjelmoinnin alkeita. Valtaosin kuitenkin pelasin. (mies, s. 1974)

Pelaamiseen lahinnd. Joitain pienid vikerryksid tein Basicilla. (mies, s. 1987)

Monet kopioivat kavereilta tai muilta harrastajilta ohjelmia tai kirjoittivat listauksia lehdis-
td, jotta koneelle saatiin uusia peleja pelattavaksi. Syind ensimmaisen kéytdnto6n - ohjel-
mien kopiointiin ja piratismiin'® - on pidetty alkuaikojen ohjelmistopulaa, peliohjelmien
hintaa, kasettikopioinnin helppoutta ja sosiaalista luonnetta. Tekijanoikeuslaki ei vield
1980-luvun alkupuolella kieltdnyt yksiselitteisesti kaupallisten tietokoneohjelmien kopi-
ointia ja levittdmistd, vaikka aiheesta ja sen laittomuudesta kaytiin keskustelua. Tietokone-
lehdet MikroBitti ja Tietokone sekd Yleisradio taas julkaisivat joko listauksina tai "kuunnel-
mina” tiysin laillisesti vapaaseen kopiointiin ja levittaimiseen tarkoitettuja ohjelmia, jotka
ovat jadneet my0s vastaajien mieleen.'*

Pelaamiseen ja Basic-ohjelmoinnin opetteluun. Valmiita pelejd oli saatavilla kyseiselle koneelle
niukasti, mistd syystd niitd piti sitten kdsin kopioida MikroBitin ohjelmalistauksista ja myds ohjel-
moida itse. (mies, s. 1975)

Vastaajat olivat kdyttdneet ohjelmointitaitojaan myos omien pelien, muun muassa teksti-
seikkailujen, tekemiseen ja valmiiden pelien muokkaukseen. ”Pelien pelaamiseen. Myo-
hemmin opettelin hieman Basic-ohjelmointia ja kaverin kanssa tehtiin yksinkertaisia teks-
tiseikkailuita” (mies, s. 1983).

Tietokonetta kéytettiin myos piirtdmiseen ja tietokonegrafiikan tekemiseen (13 % vastaa-
jista). Kuvien tekeminen oli selkedsti naisvastaajien suosiossa, ja naisista jopa 20 prosenttia
mainitsi piirtaneensa tai tehneensd tietokonegrafiikkaa tietokoneella kun miesten vastaava
osuus oli vain 11 prosenttia. Eniten piirtdmistd harrastivat nuoremmat 1980-1990-luvuilla
syntyneet vastaajat, joiden kédyttamissa tietokoneissa on todennakéisesti ollut valmiina jo
jokin piirto-ohjelma. Etenkin erilaiset 1980-luvulla ja sen jilkeen yleistyneet Paint-nimiset
piirto-ohjelmat ovat jidneet monen vastaajan mieleen '*°. Kuitenkin vain harva oli kdyttanyt
tietokonetta pelkdstddn kuvien tekemiseen. Tietokonepiirtimistd voidaankin ajatella jatku-
mona piirustus- ja maalausharrastukselle samoin kuin tietokonepelaamista perinteisemmil-
le peleille ja leikeille. Piirto-ohjelman saatavuus ja helppokiyttéisyys sopi hyvin nuoremmille
vastaajille yhdeksi koneen ensimmaisistéd kayttotarkoituksista, kuten seuraavilla vastaajilla:

Pelaamiseen (Offroad!) ja piirtdmiseen, kun eipd sitd nelivuotiaana oikein muutakaan osannut
vield:D (nainen, s. 1986)

3 tai 4 idssd en paljon tietokoneista ymmdrtinyt joten kdytté taisi olla ldhinnd Paintilla piirtdmis-
td ja miinaharavan peluuta. (mies, s. 1992)

113 Ohjelmapiratismilla tarkoitetaan yleisesti tietokoneohjelmien kopiointisuojausten murtamista, levitystd ja
kayttod. Saarikoski 2004, 319.

114 Nikinmaa 2012, 13-15.

115 Ks. Deluxe Paint -ohjelmasta ja Amigan multimediakaytostd mm. Maher 2012.
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Pelit olivat lihes poikkeuksetta niin vaikeita, ettemme pddsseet varmaan ikind kolmatta tasoa
pidemmiille missddn niissi ja kun tarpeeksi monta kertaa kuoli, joutui aina aloittamaan alusta,
joten ihan kovin kauaa ei peleji kerralla jaksanut pelata...(...) Paint oli mielenkiintoinen, leikim-
me “mikd viri ndistd vireistd muodostuu” -pelid, jossa jompikumpi valitsi kaksi mielivaltaista
vdrid ja piirsi niilld “pikselitilassa” shakkilautakuvion ja sitten zoomatessa kauemmaksi jdnnitet-
tiin minkdlainen viri yhdistelmdstd muodostui (tai ei muodostunut...). (nainen, s. 1990)

Toisaalta tietokone mahdollisti my6s aivan uudenlaisten kuvamaailmojen tekemisen ja
tavan luoda kuvia, kuten esimerkiksi ASCII-'' ja ANSI-merkkigrafiikkaa'"’, jotka tulivat
esille my6s muutamissa vastauksissa. Tietokonegrafiikka oli piirtdmisestd poiketen erityi-
sesti miesvastaajien suosiossa.

Pelaamiseen, joskin yksinkertaiset piirrosohjelmat kiinnostivat ja niilli jonkin verran piirtelin
kuvia, joita tulostettiin virinauhamatriisikirjoittimella. Tallaiset aivan uudella tavalla tehdyt
isdnpdivdi- ja ditienpdivikortit jne. jdivit mieleen. (mies, s. 1982)

Pelaamiseen, ASCII-artiin ja todella yksinkertaiseen sprite-grafiikkaan tai vastaavaan, jossa anne-
taan komentoja graafisten viivojen muodostamiseksi. (mies, s. 1980)

Noin 12 prosenttia kysymykseen vastanneista kéytti tietokonetta kirjoittamiseen. Tie-
tokoneen tekstinkasittelyohjelmilla leikittiin, niiden kayttoa opeteltiin ja joillekin kir-
joittaminen oli tietokoneen kayton itse tarkoitus sen hankinnasta lahtien. Kirjoittami-
nen oli selkeédsti enemmén naisvastaajien mieleen. Naisista 26 prosenttia ja miehista 8
prosenttia kayttivdt ensimmadistd muistamaansa tietokonetta kirjoittamiseen. Vaikka
niin nuoremmat kuin vanhemmatkin vastaajat olivat kirjoittaneet tietokoneella, oli se
yleisempda vanhemmissa ikaryhmissa. Tekstinkasittelyohjelmaa kéytettiin muun muas-
sa omien tarinoiden, novellien, runojen ja piivakirjojen kirjoittamiseen, mutta myds
toiden ja opiskelutehtdvien tekemiseen, kodin kirjanpitoon, kirjan kirjoittamiseen ja
taittamiseen.

Pelasin jonkin verran ja piirsin Paintilla mutta ennenkaikkea aloin pitdmdcdn pdivikirjaa tieto-
koneella sekd kirjoitin tarinoita, laulujen sanoja jne koneella ja tulostin ne sitten arkistoitavaksi
rengaskansioihin. Silloin ndin tekeminen tuntui paljon hienommalta” kuin kdsin vihkoihin kir-
joittaminen. Tulin myos hyvin tutuksi Wordin koristeellisten tekstinmuokkausten kanssa. (nainen,
5. 1983)

Tekstinkdsittelyohjelma oli se, jolla opettelin tietokoneen kdyton. (nainen, s. 1957)

Vaikka vastaajat puhuivat kirjoittamisesta, voidaan Iyhyesti huomauttaa sen vastakohdasta,
lukemisesta. Virve Peterin tutkimuksessa tietotekniikan kotiutumisesta monet tutkittavat
ajattelivat olevansa “kirjaihmisi&’, jotka pitivdt kirjojen ja lehtien lukemista aktiivisempana

116 ASCII-taide on tietokoneen ASCII-merkistolld (numerot, kirjaimet, valimerkit jne.) tehtyé taidetta, jota
Kkiytetddn yhi edelleen, vaikka nykytietokoneilla voidaan tuottaa ja késitelld monenlaista graafista ja digi-
taalista kuvaa. Xu, Zhang & Wong 2010.

117 ASCIIn tapaan ANSI on tietokoneen merkistojen sisaltod koskeva standardi. ANSI-merkist6d hyodyntavas-
sd ANSI-taiteessa on kuitenkin kiytossd enemmén merkkeji ja véreja kuin ASCII-kuvissa. Ks. Hardagon
2011.
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ja "autenttisempana” toimintana kuin tietokoneen ja Internetin kayttod '8 Vakiintuneen
painomedian lukemiseen kohdistettu arvostus ei kuitenkaan liene estinyt siitd, ettd tieto-
koneella on alusta alkaen usein kirjoitettu itse.

Vaikka téllainen tietokoneen harrastus- ja vithdekaytto oli yleistd, on tdsmennettiva, ettd
ensimmaisti tietokonetta kiytettiin toki myos tdiden ja koulutehtdvien tekemiseen sekd mui-
hin hy6tytarkoituksiin . Tietokoneen hyotykéytto oli sekin selvésti yleisempaé naisvastaa-
jien keskuudessa, ja naisista jopa 22 prosenttia oli kdyttinyt tietokonetta hydtytarkoituksiin
kun taas miesten vastaava luku oli vain 9 prosenttia. Naisten erilaista suhtautumista tietotek-
niikkaan voidaan tarkastella varhaisemman teknologian kdyton kannalta. Kodin teknologiaa
mainonnan ja aikalaiskeskustelujen nakokulmasta tutkineen Mika Pantzarin mukaan naisille
kohdistettua teknologiaa, kuten pesukoneita ja jadkaappeja, mainostettiin juuri hyétynako-
kulmista kun taas miesten suhde teknologiaan on ollut tunteellisempaa, kokeilevampaa ja
leikkisimpaa.'”® Eri ikdryhmid vertailemalla voidaan néhds, ettd etenkin ennen 1970-lukua
syntyneet vastaajat kayttivat ensimmdistd tietokonetta erityisesti tyo-, opiskelu- ja muihin
hyétytarkoituksiin, kun taas nuoremmilla muut kayttotarkoitukset olivat suositumpia. Tatd
voidaan selittdd ainakin osittain silld, ettd ennen 1980-lukua ja tietokoneiden arkipéivais-
tymista tavalliset kansalaiset padsivit kdyttdmaidn tietokoneita padosin vain tyopaikoilla,
korkeakouluissa ja ATK-kerhoissa, joissa tietokoneen kéytto on ollut hydtytarkoituksiin tih-
tadvagd 2!, Toisaalta monet ndistd vastaajista tutustuivat tietokoneen kaytto6n vasta myohem-
min, jolloin tietokonetta oli mahdollista kdyttad muuallakin ja useampiin eri tarkoituksiin.

Kirjoittelin koulujuttuja Wordilla ja opettelin kdyttdmddn nettid. (nainen, s. 1948)

Asiakirjojen teko ja kirjanpito (mies, s. 1944)

Vanhempiin ikdryhmiin verrattuna nuoremmilla on ollut varhaisemmassa vaiheessa tarjol-
la enemman erilaisia tapoja ja syita kdyttad tietokonetta, ja konetta on padssyt kayttiméan
todenndkoisesti omassa kodissa, kaverin, sukulaisen tai tuttavan kotona. Nuoremmat vas-
taajat kayttivatkin tietokonetta monipuolisesti sekd hy6ty- ettd vapaa-ajan tarkoituksiin,
kuten seuraava vastaaja:

Kiytin tietokonetta kansainvdlisilld chat-kanavilla “seurusteluun”, koulutéiden kirjoittamiseen
tekstinkdsittelyohjelmalla, kymmensormijérjestelmdn harjoitteluun aapismaisen, kierresidotun
paperivihkosen opastuksella. Mitd todenndkoisimmin myos Internet-surffailuun, mitd ikind se
silloin tarkoittikaan. (nainen, s. 1981)

Vastaajissa oli my0s niitd, joiden ensimmaisiin tietokonekokemuksiin kuuluivat Internet
tai sitd edeltdneet etdyhteydet '*>. Vastaajista noin 8 prosenttia, noin 14 prosenttia nai-
sista ja 6 prosenttia miehistd, kaytti ensimmadistd muistamaansa tietokonetta yhteyden-
pitoon, viestintddn, Internetissd surffailuun tai tiedonhakuun. Tdhén kaytettiin muun

118  Peteri 2006, 176-189.

119 Yhteensi 12 % kysymykseen vastanneista kéytti tietokonetta tyéntekoon, opiskeluun tai muihin hydtytar-
koituksiin.

120  Pantzar 1999, 129-131.

121  Saarikoski & Suominen 2009, 22, Saarikoski 2004, 38-41.

122 Tietoverkoista ja Internetin alkuvaiheista ks. Saarikoski, Suominen, Turtiainen & Ostman 2009.
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muassa BBS-jérjestelmid, IRC:id, sahkopostia ja erilaisia chat-kanavia, joista jalkimmai-
set olivat suosittuja erityisesti naisvastaajien keskuudessa. Miehet olivat taas aktiivisempia
BBS-purkkien harrastajia ja kayttivat naisia enemmén IRC-kanavia. BBS-harrastamisen
miesvaltaisuus tuli esille my6s vuonna 2009 toteutetussa kyselytutkimuksessa, jonka 144
vastaajasta vain nelji oli naisia 2. Myos TIESU-kyselyn kommunikaatiovilineitd koskevan
aineiston mukaan miehet suosivat enemman IRC:ié ja naiset sahkopostia .

Mydhemmin ostettu modeemi antoi tarkoituksen koko tietokoneelle. BBS:t eli kannut eli purkit
avasivat uuden oudon maailman ennen Internet-aikakautta. (mies, s. 1983)

Vasta 1990-luvun lopulla laajemmin kansalaisten keskuudessa yleistynyt Internet ei nay
vastaajien ikdjakaumassa. Internet on kuulunut seki aikuisiélld ettd nuorempana tietoko-
neeseen tutustuneiden kayttdtarkoituksiin, kuten seuraavilla vastaajilla:

Peleihin, lahinnd tietokoneessa valmiiksi olleet ja opettavaiset lasten pelit. Lisiksi kdvin sddnnol-
lisesti joillakin lapsille suunnatuilla verkkosivuilla vanhempieni valvonnassa, esim. Pokemonin
sivuilla. (nainen, s. 1993)

Opintoihin ja tyéhon (Word), yhteydenpitoon, tiedonhakuihin (netti, s-posti). Suuri osa ajasta
tietysti alussa meni opetteluun. (nainen, s. 1960)

Musiikin harrastaminen oli vastaajien keskuudessa selkedsti harvinaisempaa, ja vain 3
prosenttia vastaajista kertoi kiyttineensi tietokonetta musiikin kuunteluun tai sen tuotta-
miseen erilaisista d4dnistd nuottien transponointiin. Tata selittad osittain se, ettd musiikin
tekeminen tietokoneella yleistyi vasta 1980-luvun puolivilistd ldhtien ja laajemmin harras-
tajapiirien ulkopuolelle se levisi viela myohemmin . Kysymykseen vastanneista miehisté
noin 4 prosenttia ja naisista vain nelja (1 %) mainitsi musiikin vastauksissaan. Vastaajien
mieleen ovat jadneet myos peleissé soivat musiikit ja 44net (enemmaén vastaajien danimuis-
toista, ks. kohta 6.3).

Uudella koneella (Pentium 2?) pystyi pelaamaan samoja peleji mutta vanhan Sound Blasterin
ddnet muistan vieldkin rakkaudella; monet pelit pelasin pelkdstidn musiikin takia. Pelimusiikki-
nostalgiaa pahimmillaan. (nainen, s. 1986)

Vaikka vastaajat olivat kdyttineet ensimmadista muistamaansa kodin tietokonetta moniin eri
tarkoituksiin ja kokemukset olivat suurimmalla osalla mieluisia, on hyvd muistaa, ettd kaik-
ki eivit ole valttamatta pitdneet tietokoneesta tai innostuneet heti jatkamaan sen kayttoa.

En osannut kdyttdd sitd aluksi ollenkaan. Se oli ollut meilld jonkin aikaa, kun sitten aloin maksaa
laskuja. Meilld oli yhteinen sdhkoposti, mutta en mind sitd kdyttdnyt kuin ihan vihdn. Kai sinne
tuli jotain mainoksia. Kun sitten osasin mennd nettiin, ihmettelin vain mitd asiaa minulla sinne
voisi olla. Mieheni oli vihainen ja epdystdivillinen, kun joutui neuvomaan minua. Sen vuoksi pel-
kdsin kdyttid konetta. (nainen, s. 1965)

123 Ks. Hirvonen 2010, 26.
124  Aaltonen 2004, 54-58.
125 Ks. Saarikoski 2004, 199.
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Kokeilin pari viikkoa ja annoin palauttaa litkkeeseen takaisin myyntiin. En pddssyt kdrryille koko
hommasta. (mies, s. 1967)

Kauheasti ei kukaan kiyttinyt. Kokeilin pelata mutta en innostunut. (nainen, s. 1981)

Joka tapauksessa on selvai, ettd kaikki verkkokyselyyn vastanneet henkilot kayttavit ny-
kyisin tietotekniikkaa ainakin jonkin verran, alkuvaikeuksista huolimatta. Kysely olisi voi-
nut saavuttaa enemmaénkin nditd ei-kéyttdjien ja vahan tietokonetta kayttivien kokemuk-
sia, jos kysely olisi toteutettu my0s paperisena versiona.

Edellisten mainittujen kayttotarkoitusten lisdksi vastaajat olivat harrastaneet muun
muassa konerakentelua ja tuunausta, demojen ja elokuvien katselua sekd radioamat6o-
ritoimintaa. Vaikka tehty jaottelu oli yleinen ja vastauksia olisi ollut mahdollista jaotella
myos eri tavalla ja tarkemmin, voitiin tdmdn perusteella selvittdd, mitd vastaajat tekivit
ensimmadiselld muistamallaan tietokoneella, erosiko tietokoneen todellinen kaytt6é sen
hankintaperusteista ja oliko kayttotarkoituksissa nahtévissd sukupuolten tai eri-ikdisten
vastaajien vilisia eroja.

4.2 Nykyiset tietokoneet: konevalinnat ja koneuskollisuus,
kayttdymparisto- ja tilanteet

Ensimmdisten tietokonemuistojen jilkeen vastaajilta kysyttiin heiddn timénhetkisista tie-
toteknisistd laitteistaan, laitevalintoihin vaikuttavista tekijoistd seka tietokoneen kayttopai-
koista ja koneen sijainnista vastaajien kotona. Verrattuna ensimmaisiin konekokemuksiin
tietotekniset laitteet ovat muuttuneet yhd pienemmiksi ja kevyemmiksi, laitteita on kay-
tossd enemmin kuin ennen ja niitd kdytetddn moniin eri tarkoituksiin niin vapaa-ajalla
kuin tydssikin. Vield 1980-luvulla statussymboleina toimineista raahattavista matkatieto-
koneista on tullut perheen pienimpienkin népliiltavia tabletteja laitteiden arkipaivaistyes-
sd ja kdyttdjakunnan laajetessa '%. Tietotekniikan kdyton paikkoja koskevien kysymysten
tarkoituksena oli selvittdd, missa tietokoneita yleensd kiytetddn ja onko niilld olemassa
vastaajien kotona jokin vakituinen paikka. TIESU-aineistosta l6ytyi jo viitteitd siitd, miten
laitteiden ja varsinkin kannettavien laitteiden maédran kasvu oli vaikuttanut siihen, ettei
laitteiden sijainnilla ollut enda yhta suurta merkitystd kuin ennen .

kannettava tietokone
alypuhelin
poytékone = mies

nainen

tablet -tietokone

minikannettava

0 200 400 600 800 1000 1200 1400

Kuvio 5. Vastaajien kiytossa olevat tietokoneet sukupuolen mukaan (n=1445).

126  Ks. kannettavien tietokoneiden historiasta mm. Saarikoski 2007.
127  Aaltonen 2004, 109.
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Kysymykseen tdmanhetkisistd tietokoneista vastasi yhteensd 1 449 vastaajaa, joiden
kaytossd oli yhteensé 4 358 laitetta. Eniten vastaajilla oli kdytossdan kannettavia tietokonei-
ta ja vdhiten minikannettavia (ks. kuvio 5) '*%. Vaikka jdrjestys oli sama sekd miehillé ettd
naisilla, oli naisilla selkeésti eniten kaytossdan kannettavia tietokoneita verrattuna muihin
laitteisiin '*. Miehilld taas oli kdytossdan kannettavien lisaksi paljon myds alypuhelimia
sekd poytikoneita . Suomalaisten kotitalouksien tietotekniikkaa koskevaan tutkimuk-
seen verrattuna laitteiden suosittuusjérjestys on sama, mutta maérat erilaiset, johtuen ai-
nakin osittain siitd, ettd vastaajia ohjeistettiin kertomaan heidin kaytossadn olevista tie-
tokoneista, joihin kuuluivat my6s tyopaikalta saadut laitteet *!. Vuonna 2013 tietokoneen
omisti 81 prosenttia suomalaisista kotitalouksista, kun tdhdn kyselyyn vastanneista ldhes
kaikilla oli taas kiytossddn vahintddn yksi tietokone "2

Android
Windows Phone

iPhone
Hmies
Symbian nainen

Joku muu

Blackberry

0 100 200 300 400 500 600

Kuvio 6. Vastaajien kiytossi olevat dlypuhelimet sukupuolen mukaan (n=1216).

Suurin osa vastaajien, sekd miesten ettd naisten kaytossd olevista dlypuhelimista oli
Android-puhelimia (ks. kuvio 6). Windows Phone oli miesten seuraavaksi yleisin puhe-
lin, kun taas naiset suosivat hiukan enemman iPhone-puhelimia. Avovastauksissa esille
nousivat erityisesti Symbian-, Meego- ja Maemo-puhelimet '*. Blackberryn omisti vain
kolme vastaajaa. Aalto-yliopiston suomalaisten matkapuhelinten kaytt6d vuosina 2005-
2012 koskevan tutkimuksen mukaan vuonna 2012 viidentoista suosituimman puhelimen
joukosta 12 oli Nokian valmistamia, 7 oli dlypuhelimia ja yhtd lukuun ottamatta kaikilla sai
yhteyden Internetiin. Alypuhelinten osuus kiytossé olevista puhelimista oli 45 prosenttia

128 Vastaajista 84 prosentilla oli kiytdssddn kannettava tietokone, 77 prosentilla dlypuhelin, 74 prosentilla poy-
takone, 44 prosentilla tablettitietokone ja 21 prosentilla minikannettava.

129 Kannettavan tietokoneen omisti 85 %, dlypuhelimen 66 %, pytikoneen 57 %, tabletin 35 % ja minikannet-
tavan 19 % kysymykseen vastanneista naisista .

130 Kannettavan tietokoneen omisti 84 %, dlypuhelimen 80 %, poytikoneen 79 %, tabletin 46 % ja minikannet-
tavan 22 % kysymykseen vastanneista miehista.

131 Tilastojen mukaan vuonna 2013 suomalaisista (16-89-vuotiaiden) kotitalouksista 66 % omisti kannetta-
van tietokoneen, 40 % poytikoneen, 19 % tablettitietokoneen, ja 56 prosentilla suomalaisista 16-89-vuo-
tiaista oli kdytossdan alypuhelin. Minikannettavia ei oltu eritelty erikseen SVT:n tutkimuksessa. SVT
2013a, Liitetaulukot 1 ja 2.

132 SVT 2013a, Liitetaulukot 1.

133 Avovastauksissa eniten mainintoja saaneet Symbian-puhelimet lisatty kuvioon.
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ja yleisimmat kayttojarjestelmat olivat Symbianin eri versiot (yhteenséd 22 %), Android 11
prosentin, iOS 6 prosentin ja Windows Phone 4 prosentin osuudella. '** Kyselysta saa-
dut tulokset nayttaisivat seuraavan Aalto-yliopiston tekemén tutkimuksen tulevaisuuden
odotuksia, joissa Android ja iOS kasvattavat osuuksiaan ja Windows Phone yleistyy, kun
Symbianin vanhempien versioiden kéytto vihenee Nokian puhelimissa.'*

Vastaajilta kysyttiin my9s sitd, miten he paatyivit hankkimaan nykyisen tai nykyiset tie-
tokoneensa, ja olivatko laitteet itse hankittuja vai tyépaikan kautta saatuja '*. Suurimmalla
osalla oli kdytossdan useampi kuin yksi tietotekninen laite. Ne, jotka omistivat tai olivat
saaneet tyopaikalta kdytt6onsd vain yhden koneen, kertoivat useimmiten kannettavasta tie-
tokoneesta (88 vastaajaa) tai poytitietokoneesta (67 vastaajaa). Tabletit ja dlypuhelimet mai-
nittiin pelkéstddn yhdessd muiden laitteiden kanssa ja ainoastaan minikannettavan omis-
tavia oli vain kolme. Muita vastaajien kiytossa olevia laitteita olivat muun muassa erilaiset
serverit, harrastekoneet (muun muassa erilaiset retrokoneet) seka sahkoiset lukulaitteet.

Tietokoneen hankinnan perustelut olivat moninaisia ja vaihtelivat lyhyistd yhden sanan
vastauksista laajempiin eri koneiden hankintaa tai kayttod koskeviin vastauksiin. Laittei-
den arkipdivaistyminen nakyi vastauksissa, joissa nykyisten tietokoneiden hankintaa ei
selitelty sen enempai tai vastauksessa todettiin vain, ettd tietokone on ollut kiytossi jo
vuosia tai vuosikymmenia tai "ei selvid ilmankaan”. Ndistd avovastauksissa mainituista lai-
tehankinnoista’®” noin 61 prosenttia oli tehty itse ja noin 28 prosenttia laitteista oli saatu
tyopaikalta tai hankittu oman yrityksen kéyttoon. Vastaajat olivat saaneet tietokoneita ja
alypuhelimia (noin 11 % maininnoista) my6s muualta, kuten esimerkiksi perheeltd, suku-
laisilta, tyopaikan poistoista tai lahjaksi merkkipédivini. Laitteiden kierrdatys nikyi myos
Jaakko Suomisen vuonna 2010 toteuttamassa uusien digiteknologioiden hankintaa ja van-
hoja laitteita koskevassa kyselyaineistossa: osa vastaajien vanhoista koneista kierrétettiin
niita tarvitseville sukulaisille, osa sai uuden elaman kakkoskoneena ja pieni osa padtyi vaa-
lituksi muistoesineeksi '*.

Vastaajien itse hankkimien'” ja muualta kuin ty6paikalta saatujen laitteiden taustalla
olivat useimmiten niiden kayttotarkoitukset, jonka jilkeen hankintaan vaikuttivat lait-
teen ominaisuudet sekd muut syyt, kuten esimerkiksi tarve hankkia uusi ja tehokkaam-
pi kone vanhan tilalle, kiinnostus ja kokeilunhalu, hinta, aiemmat kokemukset laitteesta
sekd elaméntilanteen muutokset. Perusteluissa esiintyneet kéyttotarkoitukset voitiin jakaa
vapaa-aikaan, kuten pelaamiseen, mediakéyttoon ja tietokoneharrastamiseen, hyotytar-
koituksiin, kuten tyontekoon ja opiskeluun seki yleiskdyttoon. Niistd niin sanotut hyo-
tytarkoitukset mainittiin useammin naisten kuin miesten vastauksissa kun taas miehet

134 Alypuhelimista joukossa olivat muun muassa Applen iPhone 4 ja 4S, Nokia E7-00, Nokia Lumia 800 (Win-
dows Phone) ja Samsung Galaxy S II (Android).

135 Riikonen & Smura 2013.

136  Kysymykseen vastasi yhteensd 1400 vastaajaa, joista 76,5 % oli miehid, 23,3 % naisia ja sukupuolen mainit-
sematta jattdneitd oli 0,2 %.

137  Osa vastaajista kertoi kaikista ja osa vain jostakin tai joistakin omistamistaan laitteista. Ndiden maininto-
jen perusteella miehet olivat hankkineet itse ja saaneet tyopaikalta kdyttoonsa tietokoneita hieman naisia
enemman. Naiset taas olivat saaneet laitteita miehid enemman muualta.

138 Suominen 2011a, 27.

139 Koska tarkastelussa keskityttiin vastaajien itse hankkimien laitteiden perusteluihin, jitettiin tyopaikalta
saadut laitteet kisittelyn ulkopuolelle.
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perustelivat tietokoneen hankintaa naisia useammin vapaa-ajan tarkoituksilla. Tama tukee
jo aiemmin todettua kasitystd naisten jarkiperdisestd ja miesten kokeilevammasta ja leik-
kisammasta teknologian kaytostd, tai ainakin tavasta puhua omasta tietokoneen kaytostd
140, Laitteita hankittiin my0s yleiskayttoon, kuten nettisurffailuun, yhteydenpitoon ja asioi-
den hoitamiseen.

Kannettava hankittu laneja varten, ei tarvitse poytikonetta raahata. Poytikoneen rakensin itse
osista pelikdyttod varten, aikansa huipputaso (2009). Tabletti hankittu Android-koodausta varten,
mutta ollut enemmdn hupikdyttoon. Alypuhelinta hankittu ohjelmointia varten, myds terminaali
yhteytti varten kotipalvelinta varten. Yksi kone on palvelinta varten jossa virtualisoituna toistai-
seksi 6 eri palvelinta, Palomuuri-, domain, tiedosto, IRC, sihkdposti sekd versionhallintapalvelin.
Timd kone hankittu erityisesti palvelintarkoitukseen. (mies, s. 1986)

Laitteiden ominaisuudet, kuten muun muassa tehokkuus ja kannettavuus, olivat myds tér-
keitd vastaajille '*!. Tehokasta tietokonetta tarvittiin muun muassa tietokonepelaamiseen
tai muiden tehoa vaativien ohjelmien, kuten grafiikka- ja kuvankisittelyohjelmien kayt-
toon. Laitteen teknisilld ominaisuuksilla oli merkitysta erityisesti poytakoneiden hankin-
nassa, ja moni vastaajista kasasi koneen itse valitsemistaan osista.

Rakensimme veljeni kanssa uuden poytitietokoneen tehokasta kiyttod ja pelaamista varten. Os-
timme komponentit erikseen ja rakensimme poytikoneet yhdessd. Komponentit ovat huippuluok-
kaa ja poytikoneen tehot riittdvit vihintddn viisi vuotta nykyisen peli- ja ohjelmistokehityksen
valossa. (nainen, s. 1989)

Kaikki laitteet on hankittu itse. Poytikone on hankittu ldhinnd tehoja vaativaan kéyttéon,
3D-mallinnus, pelaaminen, yms. Kannettavan hankin mahdollisimman tehokkaana ja pitkdlld
akkukestolla jotta voin hoitaa tdrkeimmiit asiat myds tien pédlli. Alypuhelin oli luonnollinen
siirtymd kun vanha puhelin ei endd riittanyt. Tablet tuli hankittua kirjojen lukemiseen ja nopeaan
netin selaamiseen. (mies, s. 1985)

Kannettavien tietokoneiden, tablettien ja dlypuhelimien kohdalla tirkedksi nousi laitteen
poytakonetta pienempi koko ja sen helppo kuljetettavuus, jotka liittyivat usein matkuste-
luun niin ty6asioissa, arjessa kuin lomamatkoillakin. Kannettavia hankittiin myos silloin
kun isompi kone ei sopinut pieneen kotiin tai sen hetkiseen eldméntilanteeseen, kuten
muuttoon ulkomaille tai armeijaan.

Nykyisin mukana kulkevissa laitteissa painaa koko ja laatu. Macbook Air on tiydellisen kokoinen
ja i7-prossalla tehokas tietokone aina mukana pidettiviksi, 7-tuumainen tabletti (Android) mah-
tuu aina taskuun ja dlypuhelin (Android) on aina mukana. Toistd saisi vain Nokiaa ja Window-
sia, joita en halua kdyttid. (mies, s. 1976)

Tabletin hankin, koska olin lihdossi armeijaan ja tarvitsin jonkin laitteen, mikd olisi kevyt mutta
josta ndkisi elokuvia ja sarjoja. Alypuhelimen sijaan hankin siis tabletin valmistujaisrahoilla. Léip-
pdrini sain lahjaksi mieheltdni, koska vanha tietokoneeni hajosi. Ainoa kriteeri oli, ettdi koneella
pitdd pystyd pelaamaan silloin tdlloin. (nainen, s. 1988)

140 Pantzar 1999, 131.
141 Naiset mainitsivat laitteen koon ja kannettavuuden hieman miehid useammin, kun taas miehet arvostivat
laitteen teknisid ominaisuuksia hieman naisia enemman.
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Laitteen ominaisuuksista mainittiin my6s muun muassa kaytettavyys, toiminnan luo-
tettavuus sekd tietty tietokonevalmistaja tai kayttojarjestelméd. "Kaikki Applen tuotteita.
Ilmainen péivitys, kdytettavyys, ei virusohjelmia ollenkaan, pitkaikaisyys.” (mies, s. 1937).
Nédmé ominaisuudet jaivat kuitenkin suhteellisen vahdisiksi verrattuna laitteen teknisiin
ominaisuuksiin ja kokoon.

Muut hankintaperustelut liittyivat useimmiten tarpeeseen '*% Naiset hankkivat tietoko-
neen useimmiten tarpeen vuoksi, kun taas miehet perustelivat hankintoja myds kiinnos-
tuksella ja uteliaisuudella uusia laitteita kohtaan. Toisaalta joukossa oli my6s vanhempien
retrokoneiden harrastajia seki niitd, jotka kokivat parjadvinsd enemmain kuin mainiosti
kaytetyilld ja muiden kéytostd jadneilld tietokoneilla ja tietokoneen osilla.

Kaikkee pitdd olla. Olen ostanut uusia hérpdttimid aina sitdmukaa kun niitd on markkinoille
tullut. 27” iMacin ostin 2007 kun se tuli markkinoille. Sitten sain toistd Airin kun se tuli markki-
noille. iPhonen uusimman mallin olen aina hakenut kaupasta tyosuhdepuhelimena. Ipadin ekan
sain joululahjaksi kun se tuli markkinoille. iPad minin kdvin poistamassa kaupasta heti kun se tuli
koska poika oli ominut mun iPadin. (mies, s. 1977)

Osa laitteista (lippiri ja ainakin yksi puhelin) on omistuksessani tyosuhteiden jaljiltd. Muut lait-
teet ovat suureksi osaksi “romulahjoituksia” eli mm. kaverien vanhoja tai roskiksista l6ytyneitd.
Teen varsin harvoin tietoisia laitehankintoja, vaan laitteet pddtyvit minulle erilaisten sattumien
kautta. En ole tihin mennessd ostanut ainuttakaan tietokonetta tai puhelinta uutena. (mies, s.
1977)

Laitteiden hankinnan lisdksi vastaajilta kysyttiin sitd, ovatko he pysyneet uskollisina jol-
lekin tietylle tai tietyille kdyttojarjestelmille (esimerkiksi Microsoft Windows, Mac OS X,
Linux) laitevalinnoissaan. Tunnepitoisen uskollisuus-sanan olisi voinut korvata merkitys-
sisdlloltaan neutraalimmalla sanalla “suosia’, joka tuntui sopivan yleisesti paremmin vas-
taajien konesuhteen kuvailuun. Léyhén jaottelun mukaan vastaajat voitiin jakaa kolmeen
ryhmién. Vastausten perusteella yli puolet (noin 62 %) vastaajista sanoivat suosineensa
tiettyd tai tiettyja kayttojarjestelmia laitevalinnoissaan, kun taas noin kolmasosa (noin 34
%) sanoi kayttdneensd useampia kayttojarjestelmid. Loput vastaajista kertoi pddasiassa
jonkin muun tekijan, kuten tyopaikan tai opiskelupaikan, hinnan tai kayttotarkoitusten
ohjanneen valintoja, jolloin kiyttojdrjestelma itsessddn tai vastaaja itse ei ollut vaikutta-
nut merkittédvésti paatokseen tai vastaajia ei muuten voitu selkedsti jaotella kumpaankaan
edelld mainittuun ryhmaén. Jaotteluun vaikuttivat selkeiden kylld ja ei -vastausten lapi-
kdymisen jdlkeen vastaajien kadyttimit sanavalinnat ja vastausten sévy, joita tulkitsemalla
vastaukset luokiteltiin. Naisten ja miesten valilld ei ndkynyt merkittavid eroja kayttojérjes-
telméuskollisuuden suhteen. Samoin eri-ikaisten vastaajien vililla oli vain vdhin eroja ja
ne mukailivat padasiassa yleisid tuloksia. Ainoastaan 1960- ja 1970-luvuilla syntyneissa oli
hieman vahemmadn tiettyjd kdyttojarjestelmia suosivia kuin sitd nuoremmissa ja vanhem-
missa vastaajissa ',

142 Muita laitehankintojen perusteluita olivat mm. laitteen hinta, kiinnostus, aiemmat kokemukset, Internetis-
sd tehdyt laitevertailut ja suosittelut, sekd vahemméan mainintoja saaneet herateostokset ja eliméntilanteen
muutokset.

143 Vanhimpia 1920- ja 1930-luvuilla syntyneité ja nuorimpia 2000-luvulla syntyneitd vastaajia ei otettu tdssé
huomioon, koska he muodostivat joko yksin tai kaksin oman ikdryhman.
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Tiettya kayttojarjestelmad suosivien vastauksissa nousivat esille muun muassa tuttuus,
tottumus, helppokayttdisyys, yhteensopivuus, muokattavuus, hinta, valinnan “poliittisuus”,
kayttotarkoitukset sekd muut ominaisuudet, jotka hieman vaihtelivat eri kiyttojarjestel-
mien kohdalla. Eniten yleisessd kaytdssé olevista kéyttojarjestelmistd suosittiin Microsoft
Windowsia, seuraavaksi Linuxia ja vahiten Mac OS X -jérjestelmda. Monet olivat tottu-
neet jarjestelmdin eivitka viitsineet tai halunneet opetella uuden kaytt6d. Tama tuli esille
varsinkin Windows-kayttdjien vastauksissa. Windowsin kaytt6d perusteltiin usein myos
kayttojarjestelman yleisyydelld, yhteensopivuudella, kdyttotarkoituksilla ja ohjelmistojen
(useimmiten pelien) saatavuudella.

Windows on ollut kdytdssd vuodesta 1995. Olen laiska opettelemaan uusia kdyttojirjestelmid, ja
vuosien varrella olen oppinut ymmdrtimdcdn Windowsin logiikkaa. Vaikka en tietdisi, mistd jokin
toiminto loytyy, l6ydin sen todenndkoisesti hyvin pienelld vaivalla. (nainen, s. 1988)

Windows on ollut kdaytdssd ensimmadiisestd PC:std asti. Vaikka olen flirttaillut Linuxin kanssa niin
Windows on aina ollut ensisijaisena kdyttojirjestelmdnd tuttujen softien ja pelien takia. (mies, s.
1983)

Linuxin kayttajat arvostivat muun muassa avointa lahdekoodia, ilmaisuutta ja turvallisuut-
ta. Mac OS X -kiyttojarjestelmien kayttod taas perusteltiin muun muassa niiden kaytetta-
vyydell, toimivuudella ja muilla ominaisuuksilla, kuten ulkoasulla.

Olen, kiytin vain Linuxia. Se on teknisesti hyvd, ja osaavissa kdsissd se taipuu sekd teknisesti ettd
“poliittisesti” kaikkeen mihin haluan. Windows ja Mac ovat suljetumpia ja pakottavat paljon va-
lintoja. Sen lisiksi Windows on teknisesti surkea. (mies, s. 1973)

Olen kdayttinyt Mac-koneita jo viimeiset 5 vuotta. En aio vaihtaa toiseen kdyttojdrjestelmdidn.
Macit ovat nopeita ja luotettavia, lisiksi kiytettivyys ja kiyttokokemus ovat aivan ylivertaisia.
Lisdksi kannettavan design miellyttdd silmdd. (mies, s. 1984)

Osalla oli kaytossdan useampia kayttojirjestelmid joko virtuaalisena tai eri koneissa eri
kayttotarkoituksia varten, kuten esimerkiksi peleja, tyokaytto4, harrastuksia ja yleiskayttoa
varten. Windowsin ja Linuxin kaytto yhdessé oli yleisintd. Seuraavat vastaajat suosivat eri
kayttojarjestelmia eri kayttotarkoituksissa:

Kiytin kaikkia kolmea suurta eri tarkoituksiin: Windows on tyokdytossd palvelinalusta MS-so-
velluksille, Linux www- ja koodaustarkoituksiin. Omalla tyéasemallani suosin OS X:dd tuntuman
vuoksi. (mies, s. 1972)

Pédosin olen pysytellyt "uskollisena” Microsoftille koska valtaosa vapaa-ajastani on pelipainot-
teista. Pelituki on paras Microsoft-alustalla. Palvelinhallintaan yms. puuhasteluun olen suosinut
Linux-kdyttojdrjestelmdd. (mies, s. 1985)

Vastauksista nousi esille my6s kayttojarjestelmavastaisuutta, jolla selitettiin omia valintoja
tai korostettiin kayttojarjestelmad, jota ei voisi kdyttad. Konesotia on kéyty eri laitteiden ja
ohjelmistojen valilld 1980-luvulta lahtien ja viittely jatkuu yhi edelleen esimerkiksi PC:n ja
Applen kayttdjien valilld seké peliharrastajien keskuudessa tietokoneiden ja pelikonsolien
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valilld ', Eniten kéyttojarjestelmavastaisuutta esiintyi Applen kéyttojarjestelmas ja tieto-
koneita kohtaan, kuten seuraavissa vastauksissa:

Windows, Linux. Olen OSX-vihaaja koska en arvosta sitd kulttia ja lahkolaisuutta jota Omena on
aikaansaanut kdyttdjissddn. (mies, s. 1972)

Windows ja tilld hetkelld tiukka suosikkini on seiskan kdiyttis. Se on kevyt, muokkautuva, loista-
vasti pelaajalle sopiva ja yhteensopiva. Olen liian laiska Linux kdyttdjéksi. Inhoan omenoita! Mac
koneissa on parisataa ylihintaa, niitd palvotaan vaikka niitd ei voi edes pdivittdd itse. (nainen, s.
1987)

Kuitenkin yleinen suhtautuminen oli hyvin suvaitsevaista ja harrastajien konesotiin viit-
taavat tietyn kédyttojarjestelmdn paremmuutta ja toisen heikkoutta korostavat vastaukset
olivat vahemmistond. Tdm4 saattoi johtua kysymyksenasettelusta, vastaajien erilaisista
taustoista sekad siité, ettd konesotakeskustelua on tutkittu Internetin keskustelufoorumeilla
ja lehtien mielipidepalstoilla, joissa otetaan kantaa kyselyd herkemmin muiden nikemyk-
siin .

Ne, jotka olivat avoimia eri kayttojirjestelmille, perustelivat jarjestelmien kiyttod usein
niiden eri kiyttotarkoitusten tai jarjestelmédn toimivuuden mukaan, kuten seuraava vas-
taaja: “En. Olen kayttinyt tarpeenmukaisinta tai helpointa kéyttojirjestelmda” (nainen,
s. 1978). Toiset totesivat lyhyesti, etteivdt ymmarra kayttojarjestelmauskollisuutta tai kéy-
tossd olevalla jarjestelmalld ei ole vélid. Joukossa oli my6s niitd, jotka eivat kokeneet ole-
vansa uskollisia, vaikka olivatkin pitkdan kayttineet tiettyd tai tiettyjd kayttojarjestelmid.
Osa vastaajista mainitsi olleensa kiyttojarjestelmauskollisia aiemmin, mutta kayttdvansa
nykyadn eri kdyttojarjestelmid niiden kayttotarkoitusten tai muiden syiden vuoksi.

Amigalla sinniteltiin niin kauan kun uskoa riitti. Vuonna 1996 oli pakko luovuttaa ja hankkia
Windows PC. Tosin ihan dskettdin ostin nostalgiamielessi taas Amiga 1200:n, kun sattui mah-
dollisuus ostaa kdyttamedton yksilo. Nykyddn ei uskollisuutta juuri ole. Laitteet hankitaan lihinnd
budjetin ja kiyttotarkoituksen mukaan. (mies, s. 1975)

Vastaajilta kysyttiin myos sitd, missi he yleensi kiyttavit tietokoneitaan ja onko niillé ole-
massa jokin vakituinen paikka vastaajien kotona. Eniten tietokoneita kéytettiin odotetusti
kotona ja ty6paikoilla (ks. kuvio 7) ja vdhiten annetuista vaihtoehdoista kirjastossa. Vapaa-
muotoiset vastaukset tukivat késitysta siité, ettd tietotekniikkaa kiytetddn melkeinpd missa
vain. Varsinkin kannettavat laitteet kulkivat vastaajien mukana niin ulkomaanmatkoilla,
vapaa-ajan asunnoilla, tyotehtévissd, harrastuksissa sekd muissa arkisissa tilanteissa ja pai-
koissa, kuten esimerkiksi vessassa. Monet kertoivat kdyttdvinsa tietotekniikkaa kaikkialla,
missd se vain on mahdollista.

Siihen, oliko tietokoneella vastaajien kotona jokin vakituinen paikka, vaikutti luonnol-
lisesti se, oliko tietokone poytdkone vai liikuteltavissa oleva kannettava tietokone, tabletti
tai dlypuhelin. Toisaalta osalla vastaajista oli kannettavillekin laitteille jokin tietty paikka,
jossa sitd useimmiten kéytettiin tai padasiassa sailytettiin. Kodin huoneista tietokone sijaitsi

144  Lisad harrastajaryhmien keskindisistd konesodista, ks. mm. Saarikoski & Reunanen 2014a, 2014b; Suominen,
Ostman, Saarikoski & Turtiainen 2013, 56; Dery 1994.
145 Mt
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useimmiten olohuoneessa tai tydhuoneessa. Nama huoneet olivat yleisid sekd miesten ettd
naisten vastauksissa. Muita yleisimmin esille nousseita tiloja olivat makuuhuone ja keittio.
Tietokoneita oli myds vastaajien omissa huoneissa'*s sekd erilaisissa tietokone- ja harras-
tehuoneissa, jotka olivat yleisempid miesten kuin naisten vastauksissa. Monet olivat myds
erottaneet huoneesta tietyn nurkkauksen tai tyopisteen tietokoneelle. Erilaisten poytataso-
jen (ty6-, sohva-, yo-, keittionpoydat) lisdksi tietokoneita kaytettiin my6s sohvalla ja sangyl-
14. Mediakeskuksina toimivat tietokoneet oli taas sijoitettu yleensa television laheisyyteen.

Poytikoneella on oma vakipaikka ty6huoneessa, iPadia kdytdin yleensd silloin, kun haluan mie-
luummin potkottida sdangylld tai sohvalla. (nainen, s. 1985)

Poytikoneella on tietysti. Makuhuoneen tyonurkkauksessa. Kannettavavalla tai muilla koneilla ei
ole vakituista paikkaa. (mies, s. 1976)

Poytikone on tyopoydillid. Minildppdri pyorittid tv-tarjontaa tiskikaapissa tiskejd pestéessd.
(mies, s. 1980)
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Kuvio 7. Tietokoneen yleisimmat kiyttopaikat sukupuolen mukaan (n=1444).

Tietokoneen sijoittelu riippui useimmissa tapauksissa koneen liikuteltavuudesta, sen kayt-
totarkoituksesta ja huoneiston koosta. Nami tulivat esille my6s kymmenen vuoden takai-
sessa TIESU-aineistossa, jossa tietokoneen sijoittelua perusteltiin huoneiston asettamien
rajaehtojen lisdksi my6s koneen ulkond6lls, sen pitdmilla d4nilld sekd vastaajan halulla tyos-
kennelld omassa rauhassa tai muiden perheenjédsenten lihelld . Suurin osa vastaajista ei
ottanut kantaa siihen, oliko tietokoneen paikka mieluisa vai ei. Joukossa oli kuitenkin myos
niitd, jotka eivit olleet tyytyviisid tietokoneen nykyiseen sijaintiin ja niitd, jotka olivat sel-
keésti ndhneet vaivaa koneelle pyhitetyn paikan rakentamiseen, kuten seuraavat vastaajat:

Kotona tietokone on olohuoneen tyopoydilli oikeastaan keskelld huonetta. Se ei ole mikdcdn aktii-
vinen valinta vaan huoneiston tilakysymys. Esimerkiksi juuri siti pelaamista ajatellen joku syrjdi-
sempi paikka olisi mieleisempi. (mies, s. 1984)

146  Omat huoneet saattoivat tarkoittaa vastaajan omaa huonetta tai sitten tietokoneelle varattua “omaa” huonetta.
147  Aaltonen 2004, 109.
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Poytikoneeni on staattisesti yhdelld poydilli sijaitseva, kyseisen alueen sisustuksen mddrddvdi
laite. Laitteen ulkondko on toki suunniteltu sopimaan asunnon sisustukseen saumattomasti. Tamd
vaati huomattavaa mddrid kotelomodifiointia asianmukaisen funktionalistisen tyylin aikaansaa-
miseksi. Myds ndytto sai samalla uuden koteloinnin sisustuksen vuoksi. (mies, s. 1976)

Kellarissa on “peliluola”. (mies, s. 1976)

Edelld kasitellyt vastaukset muodostavat kuvan vastaajajoukosta, jolla on kiytossddn
useita eri tietoteknisid laitteita, joista suurin osa (75 %) on kannettavia. Osa laitteista on
hankittu itse, omien kdytttarkoitusten, mieltymysten, mahdollisuuksien ja tarpeiden
mukaan, ja osa on saatu tyopaikalta tai hankittu itse oman yrityksen kdyttoon. Laitteiden
hankintaa perusteltiin padasiassa niiden kiaytt6tarkoituksilla ja ominaisuuksilla, ja laittei-
ta hankittiin useimmiten johonkin tiettyyn tarpeeseen. Yli puolet vastaajista oli suosinut
kaytossadn tiettya tai tiettyjd kdyttojarjestelmid, joista Microsoft Windows oli yleisim-
min mainittu. Vastaajat kiyttivat tietokoneita sielld, missé niitd tarvitsivat. Tietokoneen
paikkaan kotona vaikutti se, oliko laite liikuteltava vai suurikokoisempi p6ytikone, seki
koneen kéyttotarkoitus.
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5. KAYTTOKULTTUURIEN KENTTA

Téassd luvussa tarkastellaan sitd, mihin tarkoituksiin vastaajat kayttavat tietokoneita ja peli-
laitteita, tietotekniikan kéyttokulttuurien kenttad. Keskeisen kisitteen tutkimukselle muo-
dostaa harrastaminen, josta keskusteltiin edelld kohdassa 2.2. Harrastus-sanalla viitataan
suomen kielessd jonkin tavoittelemiseen, innokkuuteen, uutteruuteen ja antaumuksel-
lisuuteen 8. Tekniikan yhteydessd kisite painottaa sen aktiivista ja omaehtoista omak-
sumista tarkeéksi koettujen padméairien vuoksi. Tietokoneharrastuksista on olemassa jo
verrattain paljon tutkimustietoa niin kulttuurihistorian'®’, yhteiskuntatutkimuksen'®,
digitaalisen pelaamisen®' kuin ihmisten arkisen ajankdytonkin'** ndkokulmista. Tieto-
teknisten harrastusten merkitys omaksujilleen, harrastusten aloittaminen, oppiminen ja
lopettaminen, harrastuksiin liittyvat teknologiset tyokalut seki erilaisten harrastusten vuo-
rovaikutussuhteet ovat kuitenkin vihemmaén tunnettuja '**. Alla kysytdankin, mitd ihmiset
harrastavat tietokoneillaan, miten kayttotarkoitukset ja harrastukset alkoivat ja mahdolli-
sesti paattyivat, mité laitteita ja ohjelmistoja niihin liittyi sekd millaisia merkityksid harras-
tamiseen liitettiin. Erityistad huomiota kiinnitetadn myds sukupuolen ja idn ilmenemiseen
harrastuskiytannoissd. Thmisten ensimmadisen tietokoneen erilaisia kdyttotapoja on kasi-
telty aikaisemmin raportin kohdassa 4.1. Alla olevat tulokset ovat samankaltaisia, mutta
kertovat osittain eri asiasta: tutkimuskohteena on ensikokeilujen liséksi tietotekninen har-
rastaminen ylipdatdan jatkuvasti osana arkea.

Tietokoneen erilainen vapaa-ajan kiyttd on Suomessa yleistd. Tilastokeskuksen ajan-
kayttotutkimuksen'* mukaan 10-vuotiaista tai vanhemmista henkil6istd 77 prosenttia oli
kayttanyt tietokonetta vapaa-ajan tarkoitukseen kuluneen kuukauden aikana. Yleisimpid
vapaa-ajan kayttojd olivat jarjestyksessd musiikin kuuntelu ja hallinta, valokuvien kisittely,
pelien pelaaminen, elokuvien ja netti-tv:n katselu sekd piirtdminen, kuvien tekeminen ja
kasittely. Painon kyseisesséd tutkimuksessa saa Internetin kaytto, mikd on ymmérrettavaa:
péivittdin Internetia kayttavien suomalaisten osuus kaksinkertaistui vuosien 2002 ja 2009
valilld.

Internetin ja sosiaalisen median yleistymiseen on usein liitetty ajatus aktiivisista, it-
sendisesti omaa verkkosisaltod tuottavista kayttdjistd. Tama ei kuitenkaan tarkoita, ettd
varhaisemman tietotekniikan kayttdjat olisivat olleet passiivisia. Melanie Swalwell'*® huo-
mauttaa, kuten kyselyn tuloksissakin edelld nahtiin, ettd jo 1980-luvun tietokoneharrasta-
jat kéyttivat tietokonetta aktiivisesti lukuisilla tavoilla: monet rakensivat oman koneensa,
mutta kaupasta ostetulla tietokoneellakaan ei aina pystynyt tekemdédn asioita ilman oh-
jelmointitaitoja. Esimerkiksi peleja saatettiin “hankkia” kdytdnnosséd kirjoittamalla pitkid
ohjelmalistauksia tietokonelehdistd. Vuorovaikutusta pelaamisen ja ohjelmoinnin valilla
lienee ollut myds toiseen suuntaan. Petri Saarikoski ja Jaakko Suominen pohtivat tietoko-

148  Saarikoski & Suominen 2009, 17.

149  Esim. Saarikoski 2004; Saarikoski & Suominen 2009; Swalwell 2012.
150 Esim. Talja & Tuuva 2003.

151 Esim. Karvinen & Miyra 2011; Courtois ym. 2011.

152 SVT 2009.

153  Ks. Saarikoski & Suominen 2009, 20.

154 SVT 2009.

155  Swalwell 2012.
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neharrastuksen ja peliteollisuuden suhdetta ja toteavat, ettd tietokonepelit "olivat selvésti
osa tietokoneharrastuksen syntya ja levidmistd, ja ne tarjosivat hyvén, viihteellisen tavan
kehittad ja kokeilla tietokoneiden ominaisuuksia ja ohjelmoinnin mahdollisuuksia” '*.
Toisin sanoen tietokoneen viihdekaytto ja hyotykaytto tukivat toinen toisiaan ja edesaut-
toivat aktiivisen, kokeilevan tietokoneharrastuksen syntymistd '".

Kyselyn taustalla olevan hankkeen erddné tutkimuskohteena oli juuri pelien ja ohjel-
moinnin suhde, ja molempiin harrastuksiin perehdytaén alla omissa kohdissa. Ndiden va-
litsemista tutkimuskohteiksi perustelee my6s niiden suosittu asema Suomessa. Tutkijoiden
mukaan yli puolet suomalaisista pelaa digitaalisia peleja aktiivisesti, 73 prosenttia ainakin
toisinaan '*®. Pelaaminen on erityisesti nuorten suosiossa: 82 prosenttia 10-14-vuotiaista
pojista ja yli puolet samanikaisistd tytdistd kertoi pelaavansa pelikonsoleilla vuonna 2009
199, Kuitenkin myos titd vanhemmat henkilét pelaavat, silld digitaalisten pelaajien keski-ika
Suomessa on 37 ', Ohjelmointia harrastavista ihmisistd ei ole olemassa vastaavia tilastoja,
mutta harrastuksen yleisyyttd voidaan arvioida tietotekniikan opetuksen kautta. Korkea-
koulu- ja merkonomiopetus ja varhaisimmat kokeilut muilla asteilla alkoivat Suomessa
1960-luvulla, mutta ATK on ollut valinnainen aine lukioissa jo vuodesta 1982. Peruskou-
luun yldasteille aine tuli vapaaehtoiseksi vuonna 1987, pakolliseksi saman vuosikymmenen
lopussa. Lukion ja peruskoulun opetus painotti alusta alkaen vahvasti ohjelmoimista ja
matematiikkaa, tietotekniikan perusteiden, tietoverkkojen, piirtdimisen ja vieraiden kiel-
ten opetusohjelmistojen lisaksi. Ohjelmointitaitoja on pidetty Suomessa myds yleissivis-
tykseen kuuluvana, kansalaisten “tietokonelukutaidon” osana 1980-luvulta alkaen. Lisdksi
taitoja on edistetty vapaaehtoisissa tietokonekerhoissa.'*' Kaiken kaikkiaan ohjelmoinnilla
on ollut tirked rooli tietotekniikan kotiutumisessa niin Suomessa kuin muuallakin '*. Ko-
timaassa useimmat, etenkin 1980-luvulla ja sen jilkeen kouluun menneet ovat todenni-
koisesti tutustuneet ohjelmointiin jossain vaiheessa, ja vaikka kaikki eivit olisi ryhtyneet
harrastajiksi, tamakin kéaytanto tarjoaa tuttuutensa vuoksi sopivan tutkimusaiheen tieto-
tekniikan arkipéivéistymisesta.

Thmiset eivit kuitenkaan harrasta tietokoneella pelkistadn ohjelmointia ja pelaamista,
kuten tutkimukset ovat osoittaneet '*. Pelaamisen ja ohjelmoinnin jalkeen raportti tarkas-
telee muita tietoteknisia harrastuksia kuten tietokoneella kirjoittamista, blogin pitamista,
tietokonegrafiikan tekemisti, kerdilyd, konerakentelua, musiikin tekemistd ja fanitaidetta.
Keskeisend ndkékulmana on pohtia pelaamisen ja ohjelmoinnin yleisyyttd suhteessa mui-
hin harrastuksiin ja valottaa tutkittuihin harrastuksiin liittyvid, toistaiseksi vahin tunnet-
tuja merkityksié ikd- ja sukupuolieroineen.

156  Saarikoski & Suominen 2009, 20.

157  Saarikoski 2004.

158 Karvinen & Mdyri 2011, 2.

159 SVT 2009.

160 Karvinen & Mayra 2011, 2.

161  Saarikoski 2006.

162  Yhdysvaltoja, Norjaa, Australiaa ja Uutta Seelantia koskevia tutkimustuloksia ohjelmoinnista 16ytyy esi-
merkiksi lahteistd Levy 1984; Turkle 1984; Nordli 1998; Swalwell 2012.

163  Esim. Saarikoski 2004; SV'T 2009.
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5.1 Pelaaminen

Peliharrastusta koskevat kysymykset tiedustelivat, minki ikiisind vastaajat olivat ensin
tutustuneet digitaalisiin peleihin, mitd kautta kiinnostus peliharrastukseen oli syntynyt
ja lisdksi suosikkipeleisti. Muutama oli kokeillut digitaalisia pelejia ennen 1970-luvun
puolivilid, mutta kokemukset yleistyvit selvésti timan jélkeen, kasvaen miesten osalta
suurimpaan mittaansa 1980-luvulla (ks. kuvio 8). Naisilla kokemukset ovat jakautuneet
tasaisemmin 1980- ja 1990-luvuille. Tuloksen perusteella pelikokeilut alkavat samaan ai-
kaan kuin mikrotietokoneiden yleistyminen: kun tietokoneet ovat tulleet koteihin (samoin
kuin kouluihin ja tydpaikoille), niitd on kiytetty pelaamiseen ilmeisesti varhain '**. Mies-
ten kokeiluissa ei esiinny uutta kasvua 1980-luvun jalkeen, mutta naisvastaajista verrattain
useampia kokeilijoita I6ytyy yhd vuoden 2006 jélkeen.
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Kuvio 8. Mind vuonna vastaajat tutustuivat digitaalisiin peleihin (n=1147).

Ikénsd puolesta muutama kymmenen kertoo pelanneensa jopa 1-4-vuotiaana, mutta lu-
kema on suurin 5-8-vuotiailla (kuvio 9). My6s edellisessda TIESU-kyselyssd 1970-1990-1u-
vuilla syntyneet aloittivat pelaamisen keskimédrin alle 10-vuotiaina '®. Tdssd kyselyssa
peruskoulun aloittaminen ei kuitenkaan nosta aloittaneiden maaraa, vaan kokeilut alkavat
laskea 8. ikdvuoden jilkeen. Naiset ja miehet ovat aloittaneet pelaamisen varsin samani-
kaisina, joskin 25-28-vuotiailla naisilla on néhtavissd hienoista kasvua. Joka tapauksessa
on selvad, ettd sekd nais- ettd miespuoliset vastaajat ovat aloittaneet pelaamisen verrattain
nuorina. Peleihin on mahdollisesti tutustuttu yhdessé pelaavien vanhempien ja sukulaisten
kanssa ja samalla se on ollut luontainen jatko lapsen leikkimiselle. Kuusivuotiasta, pian

164 Ks. mm. Saarikoski & Suominen 2009.
165 Aaltonen 2004, 42-43.
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peruskouluun menevai henkil6éd on saatettu pitdd vanhempienkin puolesta valmiina saa-
maan oma konsoli tai kotikone ja tutustumaan titd kautta pelaamiseen '*. Viimeiseksi
tdman ikaiset ovat saattaneet osallistua ensimmaisti kertaa kotimaisiin tietokonekerhoihin
ja tietokoneleireille ja padsseet pelaamaan nédiden kautta.
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Kuvio 9. Minka ikdisind vastaajat tutustuivat digitaalisiin peleihin (n=1123).

Pelikokemuksista maininneista 79 prosenttia oli miehid ja 21 prosenttia naisia mika
vastaa ldhes tdysin kyselyn sukupuolijakaumaa. Suhteessa kyselyn vastaajajoukkoon voi-
daankin sanoa, ettd kiytannossa kaikki tietokoneen kayttajat pelaavat '’. Aineistossa esiin-
tyy monia seikkaperdisia sekd nais- ettd miespuolisten vastaajien kertomuksia peliharras-
tuksesta ja sen aloittamisesta. Vain muutamat néistd yksil6ivat itsensd kertomuksessaan
“tyttond” — parikymmentd miespuolista vastaajaa huomautti vastaavasti pelaamisen olevan
“kaikkia poikia” kiinnostava harrastus. Vaikka naiset ovat pelanneet siind kuin miehetkin,
pidetddn harrastusta ilmeisesti edelleen oletusarvoisesti miehia kiinnostavana toimintana.

Kyselyn laadullisessa osassa tarkennettiin syitd, joiden takia ihmiset olivat ensimmaisen
kerran kokeilleet peleji. Kaikki vastaajien antamat syyt sukupuoliin jaettuna on esitelty
kuviossa 10.

Selvisti yleisemmin kiinnostuksen herittivdt yksinkertaisesti pelimaailmat ja pelit it-
sessddn. Vastauksissa viitattiin digitaalisten pelimaailmojen monipuolisuuteen ja niiden
kokemiseen ja kiinnostuttiin pelien grafiikasta ja musiikista. Esimerkiksi seuraavat vas-
taajat kokivat uppoutuneensa peleihin kokonaan ja loytdneensd interaktiivisista peleistd
erilaisia taitoja ja uudenlaisia pelimaailmoja.

Ehkdpd niihin varsinkin nykyddn uusiin peleihin uppoutuu niin tdydellisesti. Joskus aikanaan Su-

per Mario Brosia pelatessa tuntui ihan siltd kuin oikeasti oltaisiin prinsessaa pelastamassa. Saatan
vieldkin pelata tuntikausia putkeen ja unohtaa ulkopuolisen maailman tdysin. (nainen, s. 1987)

166 Ks. tietoyhteiskuntapuheesta ja lasten tietotekniikkaosaamisesta edelld kohta 4.1.
167  Vrt. esim. SVT 2009.
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Kaipa se oli se, ettd siind ohjataan hahmoa itse - kun taas vertailukohtana ennen sitd oli vain
elokuvia ja tv-ohjelmia, joita ei voinut itse hallita. Ja sitten tosiaan se, ettd siind voidaan seikkailla
maailmoissa, jossa todellisuudessa ei voisi ilman sitd mediumia seikkailla. (mies, s. 1983)

Mahdollisuus pddstd tutustumaan pelien luomaan maailmaan. Pelien tarina, ongelmien ratkaisu
sekd varsinkin pelien alkuaikoina jatkuvasti paraneva grafiikka. (mies, s. 1968)

Tallaisen pelejd itsessddn painottaneen syyn jilkeen toiseksi yleisin syy oli erilainen. Se
kasitti toisen henkilon, joka oli esitellyt pelaamisen vastaajalle ensimmaistd kertaa. Valit-
tavissd roolissa esiintyivit esimerkiksi isoveljet, serkut, isit, didit ja serkut — vanhempien
tapauksessa joskus myds heidan omat lapsensa. Kymmenen vuoden takainen TIESU-kysely
kertoo sekin sosiaalisista pelikokemuksista: peleja on pelattu kavereiden, isien, veljien tai
muiden tuttavien kanssa '®®. Pelien sosiaalisuus ylipdatdan — kuten yhdesséd pelaaminen ka-
verien kanssa — painottui tissd kyselyssa suoraan tétd sanaa kéyttden lahemmas sadassa vas-
tauksessa. Tosin kymmenkunta vastaajaa huomautti myds, ettd digitaaliset pelit tarjosivat
nimenomaan mahdollisuuden pelata yksin toisin kuin esimerkiksi lautapelit ja roolipelit.
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Kuvio 10. Vastaajien antamat syyt digitaalisten pelien kokeilemiseen (n=1062).

168  Aaltonen 2004, 44.
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Vilittavan henkilon jilkeen miltei yhté yleisid syitd pelien kokeilemiselle olivat peli-
en vijhdearvoa ja pelitekniikkaa, esimerkiksi tiettyd laitealustaa, painottaneet vastaukset.

>

Viihteen osalta peleihin viitattiin vaikkapa “koukuttavina’, ’janning’, “hyvana ajanviettee-

R 3

n#’, "hauskana’, “viihteend” tai hieman refleksiivisemmin “sijaistoimintoina” muulle teke-
miselle. Mainittuja ldheisid pelialustoja olivat taas yleisemmin Nintendon Nintendo En-
tertainment System ja Commodore 64 (ks. kuvio 11). Hajamainintoja saivat myds monet
muut alustat, esimerkiksi Commodore Amiga, Sonyn ensimmadinen Playstation, Commo-
dore VIC-20 ja PC-tietokoneet.
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Nintendo Entertainment System
Commodore Amiga
Sony PlayStation 1
Commodore VIC-20
PC:t
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Super Nintendo
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ColecoVision
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Kuvio 11. Pelikiinnostuksen herittaneita laitteita.

Pelien viihdyttidvyyden ja uusien innovatiivisten laitteiden rinnalle liittyi vuorostaan ko-
kemus erdédnlaisesta uudesta aikakauden hengesta: etenkin 1980-luvulla pelilaitteet ja pelit
tuntuivat edustaneen viehittivia uutuuksia ja tuntuneen jopa tulevaisuuden teknologialta.

Nehin olivat kuin suoraan tulevaisuudesta tulleita, tdysin erilaisia maailmoja kuin ympdrilld
olevat. (mies, s. 1975)

Digitaaliset pelit olivat tdysin uusi asia tuolloin. Ja kaikki uusi kiinnosti ja halu ymmdrtid niiden
toimintaperiaate. (mies, s. 1968.)

Ne olivat uutta ja erilaista puuhaa, johon yhdistyi myds onnistumisen tunne. (nainen, s. 1972.)
Muutamat asiat nayttivit puolestaan erityisen harvinaisilta syiltd pelikokeiluille. Ensinna-
kin pelaamista ei yleensd aloitettu jonkin toisen harrastuksen johdosta: esimerkiksi scifi-

ja fantasiakirjallisuuden harrastaminen, muut kuin digitaaliset pelit (roolipelit, lautapelit)
ja ohjelmointi olivat verrattain harvoin johdatelleet vastaajaan digitaaliseen pelaamiseen.
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Pelimainokset ja tietokonelehdet eivdt nekddn esiintyneet monissa vastauksissa pelaami-
seen innoittajina. Tahdn lienee vaikuttanut monia seikkoja: kaikki kotimaiset tietokone-
lehdet eivit ole arvostelleet peleji ja peliharrastus kaynnistyi valtaosin ennen kuin vastaa-
jat olivat menneet peruskouluun ja opetettu lukemaan koulussa. Joka tapauksessa etenkin
pelimainonnan pieni osuus on mielenkiintoinen tulos: pelien markkinointi ei ilmeisesti
juuri vaikuttanut ainakaan suoranaisesti peliharrastuksen aloittamiseen. Tét4 ei myoskain
ilmeisesti tehnyt kopioitujen pelien suuri tarjonta ja piratismi, vaikka lisdsikin saatavilla
olevien pelien médrad huomattavasti: vain muutamissa vastauksissa todettiin ettd “peleja
tuli kerralla kiytt66n niin iso kasa, ettei mihink&in ehtinyt kyllastyd” (mies, s. 1981).

Pelien aloitussyissd on pienid sukupuolieroja. Eréds tutkimus tarkasteli laajemmin tyt-
tojen ja poikien pelaamistapoja ja odotuksia pelien ominaisuuksista ja havaitsi, ettd aktii-
visten niin kutsuttujen ydinpelaajien kohdalla erot sukupuolten vililld hilvenivat ' . Ylla
kuvattu tulos (ks. kuvio 10) muistuttaa tdstd osittain: vaikuttaa siltd, ettd naisten ja miesten
syyt aloittaa pelaaminen ovat samankaltaisia. Suurimman poikkeuksen muodostaa toinen
henkild, joka on ollut selvisti yleisemmin pelaamisen esittelijana naisilla kuin suhteessa
miehilld. Tama viittaa vuorostaan siihen, ettd tietokoneella pelaamista on pidetty helpom-
min miesten toimintana ja naiset ovat saaneet johdatuksen pelaamiseen miespuolisilta
tuttaviltaan tai sukulaisiltaan. Tulosten mukaan taas miehet ovat kiinnostuneet ldhtékoh-
taisesti useammin pelien kokeilusta, uutuudesta, sosiaalisuudesta ja interaktiivisuudesta.
Vastaajien digitaalisiin peleihin kéyttdmastd ajasta nahdéén, ettd miehet pelaavat jonkin
verran enemman kuin naiset: naisilla yleisin digitaaliseen pelaamiseen kytetty aika oli
alle tunnin viikossa, miehilld 1-4 tuntia. Kyselyyn vastanneet naiset pelasivat siis hieman
vahemmain kuin suomalaiset keskimdérin vuonna 2011, miehet taas suunnilleen saman
verran '7°,

Vastaajien kokemat suosikkipeligenret'”! (kuvio 12) eivit nekddn tue viitettd suku-
puolten erojen hividmisestd. Naisvastaajien osuus on suhteessa suurempi roolipeleissa,
seikkailupeleissd, logiikka- ja &lypeleissd, tasohyppelyissd, korttipeleissd, Facebook- ja
mobiilipeleissd sekda Mahjongissa. Strategiapelit, autopelit, First Person Shooterit, simu-
laatiot, raiskintdpelit, toimintapelit, urheilupelit, avoimet pelimaailmat ja kolikkopelit
sekd indie-pelit ovat vuorostaan miesten suosiossa. Jako viestii miesten kiinnostuksesta
toiminnallisiin ja urheilupeleihin, kun taas naisia kiinnostavat pikemminkin tarinalliset,
seikkailua sisiltavit ja pulmapelit. Kaiken kaikkiaan tuloksissa nikyy strategia-, rooli- ja
seikkailupelien merkittivd asema suosikkeina, kuten seuraavat vastaajat kertoivat:

Roolipelit ja vuoropohjaiset strategiat ovat aina olleet eniten sydintd lihelld. Suosikkipelejdni ovat
edelleen Fallout-sarja, Baldurs Gatet, Alpha Centauri sekd Civilization IV. (mies, s. 1985)

Strategia, seikkailu ja roolipelit. Ylivoimaisesti parhaiten mieleeni on jidnyt The Secret of Monkey
Island peli. Vaikka en tuohon aikaan osannut englantia oli peli mitd parhain. Myohemmin kun
kieli alkoi taittua on kyseisen pelisarjan parissa tullut vietettyd satoja tunteja. (mies, s. 1988)

169 Courtois ym. 2011.

170 Karvinen & Mayri 2011, 23.

171  Genret olivat vastaajien itse avovastauksissa maarittimia. Pitdaydymme téssd néissd pelaajien antamissa
merkityksissd. Vaikka eri vastaajat voivat periaatteessa mieltdd pelien lajityypit subjektiivisesti varsin eri
tavalla, tulokset ylhéilld kertovat kuitenkin varsin hyvin jaetusta ymmarryksestd genreista.
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(Piddn) kaikenlaisista (peleistd), mutta eritysesti toiminta/seikkailu/roolipelihybrideistd ja niiden
johdannaisista. Super Mario Bros. 3 ja The Legend of Zelda: Ocarina of Time olivat molemmat
eldmddmuuttavia pelejd. (nainen, s. 1986)

Strategiapelit
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Kuvio 12. Vastaajien suosikkipeligenret (n=1215).

Vastaajille erityisen mieleen jadneet pelit synnyttivit laajan méaran tdméan kaltaisia,
toisinaan yksityiskohtaisia ja pitkidkin vastauksia. Monet vastaukset kasittivit esimerkiksi
useamman kappaleen verran tekstid tai kymmenid peleja siséltavia listoja. Yhteensa suo-
sikkipeleja mainittiin vastauksissa melkein 3 500, néisté yli 800 olivat keskendén eri peleja.
Suuri médra voisi viitata siihen, ettd yhteisid suosikkipelejd on vaikea 16ytdd, mutta tima
ei pida paikkaansa. Pikemminkin aineistosta nousi esiin, suosikkigenrejen tapaan, selkeitd
suosikkipelejé ja -pelisarjoja. Naistd korkeimmalle nousee Civilization-pelisarja lahes 160
maininnalla (ks. kuvio 13). Seuraava - Nintendon Super Mario -sarja - sai noin puolet Civi-
lizationin maininnoista, joskin senkin suosio on edelleen korkea. Taman jilkeen seuraavat
Doom-sarja, Tetris-pelit, Ultima-sarja sekd The Secret of Monkey Island -pelit. Kuviossa
esiintyvan 30 suosituimman pelin tai pelisarjan jalkeen maininnat laskevat hitaasti. Aineis-
tossa on esimerkiksi 77 pelid, jotka on maininnut 10 vastaajaa tai useampi henkild. Téllai-
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nen suosikkien 16ytyminen viittaa enemman tai vahemman jaettuun pelikulttuuriin, jossa
ihmiset oppivat tietimain ja pelaavat samoja yleisesti tunnettuja pelejd ja pelisarjoja 7.
Suosikkipelien ja -pelisarjojen ikd on jo varsin korkea. Uusin listalle padsseistd, Mass
Effect, on julkaistu ensimmaéisen kerran vuonna 2007, mutta useimmat peleista ovat ilmes-
tyneet 1980- ja 1990-luvuilla. Itse asiassa, muutamaa poikkeusta lukuun ottamatta viiden
suosikkipelin lista on tdsmilleen sama kuin kymmenen vuoden takaisessa TIESU-kyse-
lyssd '7°. Tésséd suhteessa lista eroaa myds vuonna 2011 kerétystd pelaajabarometrista ',
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Kuvio 13. Vastaajille erityisesti mieleenpainuneet pelit ja pelisarjat alkuperiisine julkaisuvuosineen
(n=1215).

172 Saarikoski 2011, 29-32.

173  TIESU-aineistossa alle 30-vuotiaiden viisi parhaiten mieleen jadnytté pelid olivat Super Mario, Doom, Civi-
lization, Tetris ja Quake. Hieman alemmas sijoittunutta Quake lukuunottamatta viisi suosituinta pelid olivat
siis samat kuin tdssd kyselyssd. Yli 30-vuotiaiden mieleen jadneet pelit TIESU-kyselyssa olivat Tetris, pasians-
si, Doom, Civilization ja Pac-Man. Pasianssi ja Pac-Man putosivat talla kertaa hienoisesti 30. suosituimman
pelin alapuolelle, mutta Tetris, Doom ja Civilization toistuvat jélleen suosikkeina. Aaltonen 2004, 45.

174 Karvinen & Mayra 2011, 26.
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Pelaajabarometrissa kysyttiin kahta eniten kuukauden sisélld pelattua digitaalista pelid ja
tuloksissa painottuvat uudet pelit yht4altd ja yleispelit toisaalta — kuten pasianssi, Angry
Birds, veikkauspelit ja Mahjong. Téssa julkaistun kyselyn kohteena oli erityisesti mieleen
painunut peli, ja lista on selvemmin suuntautunut jo klassikoiksi koettuihin peleihin. Kah-
delle listalle yhteiset pelit ovat NHL, Tetris, Grand Theft Auto ja The Sims, jotka ovat timan
perusteella seki erityisen pelattuja ettd mieleen jaaneité peleja. On huomattavaa my®és, ettd
ylld olevalta listalta yksikéddn ei ole ldhtokohtaisesti ollut mobiilipeli. Esimerkiksi Angry
Birds sai kyselyssa 14 mainintaa, Candy Crush Saga 11, vaikka genrekyselyssa mobiilipelit
olivatkin suhteessa hieman suositumpia. Se, miten mobiilipelien suosion nouseminen vai-
kuttaa téllaisiin listoihin, jad nahtéavéksi tulevissa tutkimuksissa 7.

5.2 Ohjelmointi

Vastaajilta kysyttiin seuraavaksi heiddn ohjelmointiharrastuksistaan: milloin ja minka
ikaisind he tutustuivat ohjelmointiin, mistd kiinnostus syntyi, mitd ohjelmointikielid he
ovat kdyttaneet harrastuksen aikana ja millaisia projekteja he ovat ohjelmoidessaan toteut-
taneet sekd harrastuksen muuttumisesta. Muuttuminen saattoi tarkoittaa my6s harrastuk-
sen paittymistd: kuten tuloksissa nihdaén, joka viides vastaaja oli lopettanut ohjelmointi-
harrastuksensa, minka syitd pohditaan tarkemmin alla.

Ohjelmoinnin aloittamisen ajankohdasta néhdédén samanlainen piirre kuin pelaajilla:
piikki ajoittuu 1980-luvulle ja monet vastaajat ovat aloittaneet harrastamisen varsin nuorina.
Ensimmdiset ohjelmointikokeilut ajoittuvat 1960-luvun alkuun mutta aloittaminen yleistyy
selkeimmin 1980-luvun alussa (ks. kuvio 14). Kuten pelaaminen, ohjelmointi tuntuu siis
ajoittuvan samaan aikaan kuin mikrotietokoneiden yleistyminen kotona ja kouluissa. Oh-
jelmointiharrastamisen aloittamisessa nakyy myos hienoista kasvua 1990-luvun puolivilin
jalkeen, etenkin naisvastaajien osalta. Luultavasti tima johtuu tietotekniikan opetuksesta ja
Internetin ja siihen liittyvien ohjelmointimahdollisuuksien lisdantymisestd, mutta kaikki-
neen kasvu ei ylla 1980-luvun tasolle. Naisvastaajat ovat kuitenkin yleisesti aloittaneet oh-
jelmoinnin miehid mychemmin, miké kertoo harrastuksen alun alkaen miesvaltaisuudesta.

Vastaajien ikdd ohjelmoinnin aloittaessa esitetdan kuviossa 15. Muutama aloitti jo alle
7-vuotiaana, mutta maird kasvaa selkeimmin heti 7. ikdvuoden jalkeen. Miehilld huip-
pu saavutetaan 7-10-vuotiaina, naisilla taas 19-22-vuotiaina luultavasti opiskelujen aloit-
tamisen vuoksi. Ohjelmointi aloitetaan siis pelaamista my6hemmin ja vaihtelevammin
koulun aloittamisen jédlkeen. Eréds ilmeinen syy on, ettd ohjelmointia harrastavan henkilon
on osattava kirjoittaa ja lukea ja peruskoulu aloitetaan yleenséd 7-vuotiaana. 11-14-vuoti-
aiden mairai voi selittdd englannin kielen opiskelemisen aloittaminen, silld ohjelmoimi-
nen tapahtuu valtaosin englanniksi. Yldasteikdisten osalta varmasti merkittdvaa on myos
ATK-tuntien aloittamisen yldasteella. Miehista monet ovat olleet aloittaessaan alle yldas-
teikéisid, joten on mahdollista, ettd koulussa on myos vain ollut tietokoneita, joita vastaajat
ovat paisseet ohjelmoimaan. Tamén lisaksi koulun kaveripiiri on voinut luoda edellytyksi
ohjelmointiharrastukselle, kuten konkreettisia esimerkkeji, apua ohjelmoinnin opettele-
misessa, oppaiden lainaamista ja ohjelmien tekemistd yhdessa.

175 Ks. Mdyrd & Ermi 2014.
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Kuvio 14. Mind vuonna vastaajat aloittivat ohjelmointiharrastuksen (n=923).
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Kuvio 15. Minka ikdisind vastaajat aloittivat ohjelmointiharrastuksen (n=868).

Ohjelmointiharrastuksen maininneista 86 % oli miehié ja 14 % naisia. Aineiston pe-
rusteella ohjelmointi on siis suhteessa enemmén miehien harrastus kuin pelaaminen. Silti
ohjelmoivat naiset muodostavat vastanneista yli sadan henkilén ryhmén. Sukupuolija-
kauman perusteella ei lisidksi voida sanoa ohjelmointiharrastuksen virittdneesta ympa-
ristostd ja sen sukupuolittumisesta. Vaikka valtaosa harrastajista on miehii, kiaytdnnossa
harrastukseen ovat saattaneet innostaa esimerkiksi vastaajien naispuoliset opettajat ja
sukulaiset.”®

176  Turkle 1984; Nordli 1998.

55



Tutkimuksen laadullisissa kysymyksissa selvitettiin syvillisemmin ohjelmointikiinnos-
tuksen heradmistéd ja ohjelmointihankkeita. Kysyttdessa miksi vastaajat olivat kiinnostu-
neet ohjelmointiharrastuksesta, kolmenkaltaiset vastaukset olivat yleisempié: aloittamisen
taustalla oli kiinnostus tietotekniikkaan ja mahdollisuus saada tietokone tekemain asioita,
suoranaisesti uusien asioiden luominen tai koulu tai kurssi (kuvio 16). Kahden ensimmii-
sen, toisiinsa laheisesti liittyvien vastausten piirissd korostettiin yhtaaltd tietokoneen hal-

133

litsemisen viehitystd, toisaalta laajemmin ja romantisoivammin uuden luomista “tyhjésta
ohjelmoimalla.

Oli mielenkiintoista saada jotain aikaan ja ohjelmointiin liittyi paljon ongelmien ratkaisemisia.
(mies, s. 1974)

Siind (ohjelmoinnissa) viehitti se, etti pystyy hallitsemaan konetta ja saamaan sen tekemddn mitd
itse haluaa. (nainen, s. 1967)

Rajattomat mahdollisuudet. Tyhji taulu. Luovuus (voin ihan itse keksi mitd jokin asia tekee, ja

miten se toimii - ympdristo ei rajoita). (mies, s. 1981)
Tekninen kiinnostus, tekniikan hallinta
Ohjelmoinnin luovuus
Kurssi, opinnot tai koulu
Toinen henkild (esim. isa, kaveri)
Lehdet ja oppaat .
Hmiehet
Kokeilunhalu naiset
Valttdmatonté vanhoilla tietokoneilla
Pakko, ei kiinnostusta

Ei tieda tai sattuma

Ty6paikka
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Kuvio 16. Vastaajien yleisimpid syitd ohjelmoinnista kiinnostumiseen (n=941).

Téssd yhteydessa luovuus ei ollut tutkijoiden kisite vaan esiintyi monissa muissakin
vastauksissa sellaisenaan. Ohjelmointiharrastajien omissa puheenvuoroissa ajatukset luo-
vasta ja aktiivisesta ohjelmoinnista asetetaan toisinaan vastakkain passiiviseksi koetun
pelaamisharrastuksen kanssa '”7. Aineistossa oli jonkin verran samaa vastakkainasettelua —
esimerkiksi "ohjelmoinnissa varmasti viehatti my6s mahdollisuus luoda uusia asioita siind
missa pelien mahdollisuudet olivat suht tiukasti lukkoonly6tyja” (mies, s. 1977). Tulosten
perusteella pelaaminen ja ohjelmoiminen ovat kuitenkin my®és titi erottelua riippuvaisem-

177 Reunanen & Silvast 2009.
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pia toisistaan. Lukuisten vastaajien mukaan ohjelmointiin innoittivat nimenomaan pelit:
joko siksi, ettd vastaajat halusivat tehdd omia pelejd ja ymmartda miten pelit toimivat tai
siksi, ettd omalle tietokoneelle ei ollut peleji saatavilla.

Veljeni ja mind olimme kiinnostuneita fiktiosta, ja halusimme jonkin tavan tuoda titd esille. Me
molemmat myos rakastimme tietokonepeleji. Aloin opiskelemaan ohjelmointia tehddkseni mah-
dolliseksi tuottaa oman tietokonepelin veljeni kanssa, mutta huomasin nopeasti rakastavani ohjel-
mointia ylipddnsd. (mies, s. 1981)

Kun pelien kautta oli kone tullut tutuksi, oli kiehtovaa pddsti "kurkkaamaan konepellin alle” ja
tekemddn itse. Se auttoi ymmadrtdmddn miten kaikki toimii. (mies, s. 1976)

Tuon ajan ilman massamuistia olevalla tietokoneella ohjelmat, esim. pelit, piti itse kirjoittaa ennen
kuin niitd pystyi kdyttamddn. Samalla ohjelmointi-innostus kasvoi taitojen myétd. (mies, s. 1968)

Kaiken kaikkiaan miltei kaksi sataa vastaajaa mainitsi pelit kertoessaan miksi oli kiinnos-
tunut ohjelmoinnista. Tosin aina pelien ostaminen ei edes ollut mahdollista, kuten ylla
oleva kolmas lainaus viittaa: vastaajan tietokoneella ei koettu olevan juurikaan muita kayt-
tomahdollisuuksia kuin ohjelmointi '”%. My6s muut totesivat esimerkiksi ettd “ohjelmointia
ei oikein voinut valttda” (mies, s. 1979) ja ”VIC-20 ei tehnyt mitdan jos sitd ei ohjelmoinut
tekemdan” (nainen, s. 1974).

Keskeisend ohjelmointiin johdattaneena instituutiona mainittiin vastauksissa koulu,
kurssit ja tietokonekerhot, sekd hieman vahdisemmaissd maérin tyonteko ja ennakoidut
tyomahdollisuudet. Kouluissa olleet tietokoneet ja opettajat tuntuivat olleen erityisen olen-
naisia harrastuksen kdynnistéjia monille.

Tunsin jo entuudestaan Prosessori-lehden, ja tietokoneista olin ollut kiinnostunut aiemminkin.
Viimeinen kipind tuli lukion ATK-kurssilta. (mies, s. 1966)

Yldasteen ATK-kursseilla treenattiin jo BASIC-ohjelmointia. Lukiossa jatkettiin jo Turbo Pascalil-
la. Olen kaveripiirissini ainoa jolla on ollut ndin hyvit ATK-opet! (mies, s. 1981)

Koululla oli Apple II-koneita, ja kun olivat uusinta ihmeellistd tekniikkaa, tottahan silld jotain piti
yrittdd tehdd. (mies, s. 1968)

Muita tirkeitd kiinnostuksen herittéjid olivat kaverit ja sukulaiset, tyypillisesti mies-
puoliset (isdt, sedat, veljet) mutta joissakin tapauksissa myos éidit '”°. Havainto perheen
merkityksestd tietoteknisessd kulttuurissa ei ole tutkijoille uusi: tietokonemainoksissa
ja tietokonelehdissd on perinteisesti ndytetty kuvastoa, jossa perhe kayttdd tietokonetta
yhdessd '®. Pelaamisharrastuksen aloittamisesta poiketen lehdet (eli ohjelmalistaukset)
ja kirjat (eli ATK-kirjallisuus) mainittiin samoin harrastuksen ldhtékohtana monesti.

178  Ks. myos Swalwell 2012. Koneen rajoitusten ylittdminen oli tissé syy ohjelmointiharrastukselle, mutta pu-
hetapa tietotekniikan puutteellisuudesta on yleisempi, kuten edelld todettiin. Virve Peterin (2006, 196)
tutkimuksessa ”(u)udemmat mediateknologiat eroavat aineistoissa muista mediateknologioista siing, ettd
niistd puhutaan tavalla, joka korostaa uusien teknologioiden puutteita. Tietokoneesta olennaisen voi kertoa
se, miki laitteesta puuttuu” Thmisten kotikoneilla hinen aineistossaan puutteellisia olisivat esimerkiksi
niiden Internet-yhteydet, siéhkoposti ja tekstinkasittelyohjelmat.

179  Vrt. Uotinen 2003a.

180 Alper 2014.
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Myds demoharrastusta on usein pidetty keskeisend suomalaisen etenkin peliohjelmoin-
nin esikouluna” '8!. Aineistossa on huomattava kuitenkin, ettd demot, demoskene ja
demotapahtumat mainittiin vain hieman yli tusinassa vastauksessa syyni ohjelmoinnin
aloittamiselle. Vaikuttaakin siltd, ettd demoharrastus on aloitettu hieman muuta ohjel-
mointiharrastusta my6hemmin ja se on tata kautta saanut tukea muista ohjelmointia
edistaneistd asioista: kuten koulusta, kavereilta ja sukulaisilta, pelaamisesta ja kiyttdjien
yleisemmisté tarpeesta luoda tietokoneella uusia asioita.

Lomakkeessa tiedusteltiin siis, mikd sai vastaajat kiinnostumaan ohjelmoinnista. Monet
korostivat kuitenkin, ettd he eivat varsinaisesti ole koskaan olleet kiinnostuneet ohjelmoin-
nista. He vain joutuivat tekemddn sitd syysti tai toisesta kokemansa pakon edessé.

Koulun ATK-tunneilla se oli pakollista. Ohjelmointi ei kuitenkaan ikind ole ollut vapaaehtoista
toimintaani, vaan liittynyt opintoihin. (nainen, s. 1977)

Ei mikddn, eikd se kiinnosta vieldkddn. Vilttamdton paha. (mies, s. 1975)

En kiinnostunut. Minut pakotettiin koneelle tekemddn jotain mitdi en osaa. (mies, s. 1988)

Ohjelmointi voi toisin sanoen olla pelkastian pakollinen osa omaa opiskelua tai esimerkik-
si tyontekoa. Jos edelld syntyikin kuva tietokoneohjelmoinnin omaehtoisesta ja kiinnostu-
neesta omaksumisesta, on tarkeda lisdtd, ettd nykyaikaisessa tietotaloudessa kaikki eivit ota
kayttoon tietokonetta ja ohjelmointikielid vapaaehtoisesti. Kokemukseen “pakosta” kuten
ohjelmoinnin aloitussyihin muutenkin liittyy my6s sukupuolieroja. Ohjelmoinnin pakoksi
kokeminen oli itse asiassa useammin miesten kuin naisten huolenaihe. Miehet painotti-
vat samoin naisia enemmén aloittaneensa ohjelmoinnin t6issd, mikd on ymmarrettavaa:
péadosin 1980-luvulla aloittaneet ohjelmoijat ovat todennékéisesti kohdanneet varsin mies-
valtaisen tietotekniikka-alan. Sattuma, vanhojen tietokoneiden rajoitukset ja kokeilunha-
lu esiintyivét nekin naisia useammin miehilld syyksi aloittaa ohjelmointi. Naisvastaajien
painottamia syitd olivat taas kurssit, opinnot ja koulu sekd jossain méarin useammin myds
toinen henkild. Nama sukupuolierot toistavat pelaamisen yhteydessd todetun tuloksen:
miesten on ilmeisesti oletettu kokeilevan ja osaavan ohjelmointia jo ldhtokohtaisesti, kun
naisilla valitys harrastukseen on taas useammin tapahtunut kurssin, koulutuksen tai toisen
henkil6n kautta.

Henkilon ikd vaikutti sekin ohjelmoinnin aloitussyihin. Kokeilunhalu syyni kasvoi
henkilon idn mukana (eli varhaisilla laitteilla ohjelmointia on ollut jo ldhtékohtaisesti
kokeilevampaa). Lehtien ja oppaiden rooli sekd koneen rajoitukset taas lisdantyivit mo-
tivaatioina 1970-luvulla syntyneisiin asti, mutta alkoivat nuoremmilla laskea. Kurssit ja
opinnot kiyttéytyivit toisin pain: niiden merkitys vaheni 1970-luvulla syntyneisiin asti ja
lahti tdman jalkeen nousuun. Vastaajien valtaosalle eli 1970- ja 1980-luvuilla syntyneille
ndyttéisi siis olleen tarkedd rajoittuneiksi koettujen koneiden omatoiminen ohjelmointi
lehtien ja oppaiden avulla. Nuorempien osalta ndhdaén vield erés piirre: ohjelmoinnin
esitellyt toinen henkil6 ja uuden luominen olivat yleisempid suhteessa sithen mitd nuo-
rempi vastaaja on. Ensimmadinen syy on nuorille vastaajille luontainen, mutta toinen
luultavasti kertoo lasten ja nuorten suhtautumisesta ohjelmointiin, konkreettisena asioi-

181 Reunanen 2010.
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den tekemisend. Tédssd motivaatioina mainittiin esimerkiksi "harrastin virtuaalitalleja ja
halusin tehda niille edistyneempia kotisivuja” (nainen, s. 1994), “oltiin perustettu bandi
ja halusin luoda nettisivut niille kuten kaikilla bandeilld” (mies, s. 1994) tai useamman
vastaajan pelinteko.

Basic (38 v)
C(37v)
C++(35V)
Pascal (38 v)
Java (34 v)

Hmiehet
PHP (34 v) naiset
Python (34 v)
Assembler (38 v)
HTML (32 v)

JavaScript (34 v)

0 100 200 300 400 500 600 700 800

Kuvio 17. Vastaajien kymmenen yleisimmin osaamaa ohjelmointikieltd sukupuolen ja kielitaitois-
ten keskimaariisen idn (suluissa) mukaan (n=973).

Ne, jotka ohjelmointia harrastivat, kertoivat monipuolisesti osaamistaan ohjelmointi-
kielistd (kuvio 17) ja erilaisista ohjelmointihankkeistaan (kuvio 18). Ohjelmointikielista
selvisti osatuin oli BASIC, minka jalkeen tulivat korkeamman tason kielet kuten C, C++,
Pascal ja Java. BASICin hyvin osaamista voidaan selittdd ainakin silld, ettd kyseessd on ope-
tuskieli, joka oli lisdksi asennettu useimpiin vanhoihin tietokoneisiin toimien usein jopa
niiden kéyttoliittymana '®2. Tdmdén jalkeen listassa seuraavat skriptaukseen ja erityisesti
Internet-ohjelmointiin usein kiytetyt kielet kuten PHP, JavaScript ja Python. My6s verk-
kosivujen asetteluun kiytetty HTML miellettiin monessa vastauksessa ohjelmointikielek-
si, joskin muutama vastaaja huomautti ettei kielen osaaminen vield ole ohjelmointitaitoa.
Assembler-ohjelmointitaitoisuus oli kahdeksantena sekin yleistd aineistossa, miké kertoo
vastaajien ohjelmointitaidoista matalan tason konekielten parissa. Yhteensa vastauksista
16ytyi hieman laskutavasta riippuen yli kaksi sataa eri ohjelmointikieltd. Vastaajat osasivat
keskimdirin neljda eri ohjelmointikieltd ja erittdin kielitaitoiset painottuivat aineistossa:
jos vain yhden ohjelmointikielen osanneita oli satakunta, osasi melkein viisi sataa vastaajaa
kahdesta viiteen kieltd ja noin 350 yli viisi ohjelmointikieltd. Useamman kuin kymmenen
ohjelmointikieltd osanneita vastaajia oli edelleen sata, melkein yhté paljon kuin vain yhden
kielen osanneita. Toisin sanoen, kun ohjelmoida osataan, ohjelmointikielid osataan samal-
la yleensé suuri maara.

Vastaajien ohjelmointitaitoisuuteen liittyi ikd- ja sukupuolieroja. Yleisimmin kuvion 17
kielid osanneet olivat 34-35-vuotiaita, seuraavin poikkeuksin: Assemblerin, Pascalin, BA-

182  Swalwell 2012.
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SICin ja tavallisen C:n (mutta ei oliopohjaisen C++:n) osaajat olivat muita keskiméaarin
muutaman vuoden vanhempia, HTML:n ohjelmointitaitona maininneet taas saman verran
muita nuorempia. Vastaajajoukon vuoksi miehet olivat yliedustettuina kaikissa ryhmissa,
mutta eivit tasaisesti. Vain kaksi naista sanoi osaavansa Assembler-ohjelmointia, mutta tyy-
pillisemmin naiset muodostivat hieman alle 10 prosenttia kielitaitoisista. T4st4 poikkesivat
JavaScript, Java ja HTML, joita osaavista naisia oli 12 prosenttia, 15 prosenttia ja viimeisesta
ryhmastd jopa 23 prosenttia. Loydetyt ikéderot ovat alhaisia eikd ohjelmoijien erilaisista “su-
kupolvista” puhuminen liene perusteltua '®. Varovaisesti voidaan kuitenkin tulkita, ettd BA-
SIC, C, Pascal ja Assembler ovat mahdollisesti muita “klassisempia” kielid; C++, Java, PHP,
Python ja JavaScript yleisid “nykykielid”; ja HTML "nouseva” nuorempien henkiléiden osaa-
ma kuvauskieli. Tétd selkedmpdd on, ettd ohjelmointikielten osaaminen on sukupuolittu-
nutta: aineiston ohjelmointikielien osaajista useimmat ryhmat olivat miesvaltaisia, kun taas
naisten ohjelmointitaito painottui yleisiin ja tunnettuihin Javaan, JavaScriptiin ja HTML:n.

Hyotyohjelmat

Pelit

Internet-ohjelmointi
Multimedia (esim. demot)
Opinnot

Jokin muu

Sulautetut jarjestelmat

Tieteellinen ohjelmointi

0 100 200 300 400 500 600

Kuvio 18. Vastaajien yleisimmét ohjelmointiprojektit (n=875).

Vastaajien ohjelmointihankkeista yleisimman muodostivat hyotyohjelmat, joita tehtiin
paljon toissd mutta myos kotona, esimerkiksi kayttojarjestelmaohjelmointia. Taman jal-
keen yleisimpié olivat vastaajien itse ohjelmoimat pelit. Pelejd seurasivat Internet-ohjel-
mointi ja hieman vahdisemmassd madrin multimedia (esim. demot ja musiikki), opintoihin
liittyvéd ohjelmointi (esim. harjoitustyt), sulautetut jirjestelmét (esim. kotiautomaatio) ja
tieteellinen ohjelmointi (esim. mallintaminen). Vastaajat saivat kertoa useammin kuin yh-
den projektin ja jakautuivat ndiden suhteen karkeasti kahteen ryhméan. Hieman yli puolet
oli tehnyt vain yhden tyyppistd ohjelmointia, tyypillisesti opintojensa yhteydessa. Toisella
puolella oli taas kaksi tai huomattavasti useampia toisinaan varsin erilaisiakin ohjelmoin-
tiharrastuksia ja selvd enemmistd useammasta kuin kahdesta ohjelmointiprojektista ker-
toneista oli miehid. Esimerkiksi seuraavat henkilot néyttavit siirtyneen tai pikemminkin
ajautuneen monien asioiden vililld ohjelmointiharrastuksensa aikana.

Webbisivuja, tietojirjestelmid tyopaikoille, tutkimuskdyttoon monia tyokaluja - esim. kédntdjid,
simulaattoreita. Harrasteena pienid tyokaluja ja muutamia isompia projekteja, mm. pari pieni-
muotoista pelid. (mies, s. 1984)

183 Tietokoneharrastuksen sukupolvipuheesta ks. esim. Polymeropoulou 2014.
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Lapsena tein BASICILLA kaikkea pientd, milld ei ollut erityistd tarkoitusta. Toissd IT-asiantun-
tijana tein ympdristojen rakenteluun shelliskriptejd, pienid Perl-ohjelmistoja yms. Opiskellessa
tein opiskeluprojekteja Pascalilla ja Javalla. MyGhemmissi opinnoissa ndprisin Javalla webigrafii-
koiden rakentelussa. Harrastukseksi olen nysviillyt elektroniikkaa Arduinolla ja ohjelmoinut sille
juttuja Processing-ohjelmointikielelld. (nainen, s. 1977)

Alkuun ohjelmoin omaksi ilokseni, kun vaihtoehtoja ei oikein ollut. Commodore Amigan mydtd
aloin koodata demoja ja erilaisia niihin liittyvid juttuja, lihinnd musiikkikirjastoja. Tétd kautta
pddsin toihinkin, jossa olen koodaillut oikeastaan kaikkea mahdollista, erilaisille sulautetuille
jérjestelmille, mobiililaitteille, palvelimiin. Sivujuonteena ajauduin grafiikkapiirin ajurien ohjel-
moinnin kautta suunnittelemaan itse piirejikin. (mies, s. 1976)

Etenkin keskimmadinen lainaus osoittaa myds ohjelmointiprojektien ja ohjelmointikielien
vilisen yhteyden: eri kielilld tehdédn tietynlaisia hankkeita, miké osaltaan selittdd vastaaji-
en tuntemien ohjelmointikielien suurta maaraa.

Se, ettd ohjelmointiharrastus muuttuu ajan mukana, oli monien vastaajien késitys. Yh-
teensd yli kaksi kolmasosaa vastaajista oli sitd mieltd, ettd heiddn kiinnostuksensa ovat
muuttuneet. Erityisesti opiskeleminen ja tyonteko toivat uusia kiinnostuksen kohteita,
samoin henkilén ikdantyminen. Muuttuminen tarkoitti vastaajille sitd, ettd ohjelmointi-
harrastus oli myds saattanut paattyd. Miltei kaksisataa vastaajaa kertoi lopettaneensa oh-
jelmoinnin kokonaan tai miltei kokonaan. Yleisind syind mainittiin kiinnostuksen lopah-
taminen, ohjelmointikokeiluiden jadminen opintoihin, harrastuksen muuttuminen tyoksi,
omien ohjelmointitaitojen koettu puutteellisuus sekd valmisohjelmien yleistyminen, mika
viahensi ohjelmointitaidon merkitystd. Seuraavat lainaukset kuvastavat, kuinka ty6 oli vie-
nyt harrastuksen, kuinka tietotekniikan kehitys koettiin ohjelmoinnin motivaatiota vahen-
tavaksi ja kuinka henkilon taidot eivit riittdneet ohjelmoimiseen:

Nykyisin ohjelmointi on tyotd ja tyé on tappanut harrastaneisuuden melko lailla olemattomiin
ikavd kylld. (mies, s. 1977)

Aikanaan tuli kirjoitettua jisenrekistereitd ja kaikenlaista matematiikka-asiaa. Mutta onhan tuo
ohjelmointipuoli jddnyt viime vuosina kun tyokaluohjelmien makroilla saa kaikenlaista aikaan.
(mies, s. 1952)

Koulutehtdividi enimmdkseen, ja koulun jdlkeen ohjelmointi on aikalailla jidnyt koska en oikein
osaa. (mies, s. 1983)

Harvinaisempia syitd lopettamiselle olivat ikddntyminen - erds vastaaja kertoi ohjelmoi-
neensa esimerkiksi vain lapsena - tai ajanpuute. Aineistossa ohjelmoinnin lopettamista ei
siis yleensd aiheuttanut henkildiden “vakavoituminen” idn my6ta tai monenlaisen muun
tekemisen mahdollisuus. Pikemminkin vaikuttaa, ettd ohjelmointiharrastus vaatii paljon
henkilokohtaista kiinnostusta ja motivaatiota ja jos ndma héavidvat, harrastusta on usein
vajkeaa jatkaa. Tama voi tapahtua my6s henkilostd osin riippumattomista syistd kuten
tyonteosta tai valmisohjelmien kehityksesti johtuen. Lopuksi on kuitenkin muistutettava,
ettd lopettaneista melkein kolmasosa ei tarjonnut yksittiista syyta harrastuksen paittymi-
selle. Vastaaja oli yksinkertaisesti lakannut ohjelmoimasta ajan myota.
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5.3 Tietotekniset harrastukset yleisemmin

harrastus kaikki vastaajista taajista aajista harra.st:i;sta har:‘:si:eil?ista
Pelaaminen 1044 72% 74 % 66 % 79 % 21%
Kirjoittaminen ja blogit 677 47 % 41 % 64 % 69 % 31%
Verkkosisaltdjen tuottaminen 600 41 % 42 % 39 % 78 % 22 %
Ohjelmointi 551 38% 45 % 13% 92 % 8%
Konerakentelu ja elektroniikka 430 30 % 37 % 6 % 95 % 5%
Tietokonegrafiikan tekeminen 399 28 % 30 % 20 % 84 % 16 %
Jokin muu harrastus 384 27 % 26 % 27 % 76 % 24 %
Keraily (pelit, laitteet) 368 25 % 30 % 8% 93 % 7%
Musiikin tekeminen 260 18 % 22% 4% 95 % 5%
Fanifiktio tai -taide 68 5% 2% 13 % 37 % 63 %

Taulukko 6. Vastaajien kaikkien harrastukset sukupuolen mukaan (n=1367).

Vaikka pelaamis- ja ohjelmointiharrastus olisivatkin yleisid, ihmiset tekevit monia muita
vapaa-ajan asioita tietokoneella '8, Téss4 julkaistussa kyselyssd verrattiin pelaamisen ja oh-
jelmoinnin kentt4a tietokoneharrastuksiin yleisesti, joihin luettiin yhteensa yhdeksin ka-
tegoriaa (ks. taulukko 6). Vastaaja sai valita yhden tai useamman harrastuksen. Useimmat
vastaajat (1 066 miestd ja 297 naista, yhteensd 1 367 kun mukaan luetaan sukupuolensa
ilmoittamatta jattaneet) ilmoittivat harrastavansa tietokoneelle asioita. Pelaaminen osoit-
tautui selvésti yleisimmaksi harrastukseksi, ldhes kaksi kertaa niin suureksi harrastajajou-
koksi kuin sitd seuranneet kirjoittamis- ja blogiharrastus, verkkosiséltojen tuottaminen ja
ohjelmointi. Noin kolmasosa vastaajista kertoi myos tekevinsa tietokonegrafiikkaa, kerdi-
levansa peleja ja laitteita sekd harrastavansa konerakentelua tai elektroniikkaa. Myds mui-
den valmiissa kategorioissa huomioimattomien harrastusten osuus nousi melko suureksi
vastauksissa (ks. lisd4 alla). Musiikin tekeminen tietokoneella seka erityisesti fanifiktio ja
-taide jdivat hieman harvinaisemmiksi. Tulosten jérjestys eroaa jonkin verran Tilastokes-
kuksen ajankayttotutkimuksesta '®: Siind yleisimmit tietokoneharrastukset olivat musii-
kin kuuntelu ja hallinta sekd valokuvien késittely, jotka esiintyivét yli puolessa vastauksista.
Niitd seurasivat pelien pelaaminen (runsas kolmasosa vastaajista), elokuvien katselu (30
%), television katselu (19 %) sekd piirtdminen, kuvien tekeminen tai kisittely (16 %). Osa
eroista selittyy tutkimusten erilaisilla kysymyksilld, mutta Tilastokeskuksen kyselyssé pai-
nottuu silti selvemmin tietokoneen viihteellinen harrastuskaytto.

Tilastokeskuksen tutkimuksessa valokuvien kisittelyn pois lukien kaikkiin harrasta-
jaosuuksiin kuului enemmén miehia kuin naisia. Jako pitda paikkansa tissikin julkaistus-
sa kyselyssd, yhdella poikkeuksella: fanifiktion ja -taiteen tekijoistd, joita oli yhteensd 68,
selvisti yli puolet oli naisia. Miesten ja naisten osuudet muissa harrastuksissa vaihtelivat.

184 Saarikoski 2004; SV'T 2009.
185 SVT 2009.
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Kuvio 19. Vastaajien syntymévuodet ja harrastajien osuus (n=1449).

Esimerkiksi pelaaminen mielletdan toisinaan maskuliinisesti "poikien harrastukseksi” (ks.
kohta 5.1 edelld), mutta kuitenkin viidesosa digitaalisia pelejd harrastavista vastaajista oli
naisia — yhteensé kaksi kolmasosaa kyselyyn vastanneista naisista miké vastasi tarkkaan
naisten osuutta vastaajajoukossa. Selkedmmin miesten harrastuksia olivat musiikin teke-
minen, konerakentelu ja elektroniikka, pelien ja laitteiden keriily sekd ohjelmointi. Kai-
kissa naissa yli 90 prosenttia harrastajista oli miehid. Toisaalta kirjoittaminen ja blogit ja
edelld mainittu fanifiktio ovat enemmén naisten suosiossa: kirjoitus- tai blogiharrastuksen
ilmoittaneistakin noin kolmasosa oli naisia. Kaiken kaikkiaan miehet silti harrastivat jon-
kin verran enemman erilaisia asioita kuin naiset: miehilld oli keskimé&arin nelja tietokone-
harrastusta, naisilla kolme.

Kun vastaajat jaettiin ikdpolviin (ks. kuvio 19), 16ytyi kaikista polvista miltei jokaista
tutkituista tietokoneharrastuksista. Itse asiassa monet harrastusluokat — musiikin tekemi-
nen, konerakentelu, tietokonegrafiikka, ohjelmointi ja verkkosisallot - olivat suunnilleen
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yhta yleisid kaiken ikaisilld henkil6illd. Sukupuoli tuntuukin vaikuttavan ikdd enemmaén
ndiden harrastuksen omaksumiseen. Toisaalta muutamat muut harrastukset eli fanifiktio
ja -taide, kerdily sekd pelaaminen yleistyivit sitd enemmén, mitd nuorempi vastaaja oli
kyseessd. Tamd pitee erityisesti pelaajiin, joiden osuus kasvaa havaittavasti vuonna 1980
syntyneiden jilkeen ja fanifiktioon ja -taiteeseen, jonka tekijoistd noin puolet oli syntynyt
vuoden 1985 jalkeen. SVT:n ajankdyttotutkimus vahvistaa pelikonsolipelaamisen olevan
erityisesti nuorten suosiossa '®. Kirjoitus- ja blogiharrastus poikkeaa taas edellisestd sddn-
nostd, silld sen osuus pienenee vastaajan idn mukana. Ennen vuotta 1956 syntyneistd har-
rastajista melkein kolmasosan harrastus on kirjoittaminen ja blogit, mutta vuonna 1965
syntyneista eteenpdin kirjoittavien suhteellinen osuus putoaa nopeasti noin 15 prosent-
tiin. Samoin jonkin muun, kyselyn kategorioihin kuulumattoman harrastuksen osuus oli
suurempi vanhemmilla kuin nuoremmilla vastaajilla. Sukupuolten tapaan vastaajan ika
nayttad lopuksi vaikuttavan myds harrastusten lukuméardan: ennen vuotta 1965 synty-
neilld tietokoneharrastuksia oli keskimaarin kolme, timén jalkeen syntyneilld niitd oli yksi
enemmin, eli nuoremmat harrastivat keskiméarin enemmaén erilaisia asioita tietokoneella.
Toisaalta vanhempien vastaajien kaikkia tietokoneharrastuksia ei luultavasti tavoitettu ky-
selyssd, joten tulosta harrastusten maérastd voidaan pitdd vain suuntaa-antavana.

Vastaajilta kysyttiin my6s, miksi he olivat kiinnostuneet tietokoneharrastuksesta, sa-
maan tapaan peli- ja ohjelmointiharrastuksen kanssa. Tulokset kuviossa 20 paljastavat
joitakin merkittdvid eroja pelaamisen ja ohjelmoimisen syihin. Ensinnikin, jos pelaami-
sen aloittamisen yleisin syy olivat yksinkertaisesti pelit ja pelimaailma itsessddn enemmain
kuin aikaisemman harrastuksen jatkaminen, on kaikkien harrastusten tapauksessa taas
tietokoneharrastus usein jatkoa jollekin toiselle tekemiselle. Esimerkiksi seuraaville henki-
16ille tietokoneharrastus oli erddnlainen luonnollinen jatke jo kdynnissé olevalle musiikki-,
piirtimis- ja faniharrastukselle:

Soitin aktiivisesti rumpuja nuoresta asti, joten tietokoneen valjastaminen musiikintekoon oli luon-
nollinen askel. Musiikinteon myotd kuvaan astui myos ensimmadiistd kertaa tietokoneen pdivittimi-
nen, kun piti saada parempaa ddnikorttia ja enemmdn muistia. (mies, s. 1985)

Olen aina pitinyt tarinoiden kertomisesta ja fandomissa minua viehdtti ajatus siitd, ettd joukko
ihmisid, jotka jakavat innostuksen samoihin tarinoihin, kertovat toisilleen lisdd tarinoita ndistd
hahmoista - oli se sitten fiktion, taiteen tai vaikka soittolistojen muodossa. Fandom ei edellyti
tietokoneita ja se oli olemassa ennen Internetid, mutta niin kuin ylipddnsd, tissikin Internet on
tehnyt samanhenkisten ihmisten ja heiddn tuottamansa sisillon 16ytdmisen paljon helpommaksi.
(nainen, s. 1983)

Audiovisuaalinen taide eri muodoissaan on kiinnostanut niin kauan kuin muistan, ja olen lap-
sesta alkaen hakenut erilaisia tapoja ja tyovilineitd kokeilla ja toteuttaa ideoitani. Tietokone on
itsestddn selvi valinta, koska silli voi toteuttaa asioita toisin kuin muilla vilineilld. (Kdytdin toki
muitakin tyovilineitd, instrumentteja yms.) (mies, s. 1974)

Ohjelmoinnin tapaan kiinnostus tekniikkaan oli my6s yleinen syy aloittaa harrastus. Toi-
saalta harrastamisen luovuutta painottaneet vastaukset olivat suhteessa harvinaisempia
kuin pelkéstadn ohjelmointia koskevissa vastauksissa. Muita yleisié syité tietokoneharras-

186 SVT 2009.
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tusten aloittamiselle yleisesti olivat kiinnostus tehdd musiikkia tietokoneella, toinen henkil6
kuten kaveri tai isé, se ettd tietotekniikka sujuvoitti olemassa olevaa harrastusta sekid mah-
dollisuus julkaista omia tuotoksia: " Tietokoneelle on helppo tuottaa tekstié, se pysyy siistind
ja tallessa, sitd voi muokata ja kaikista tarkeintd, sitd voi helposti jakaa muiden kanssa”
(nainen, s. 1985). Sen sijaan harrastus aloitettiin harvemmin pelkistadn kokeilunhalusta tai
sen vuoksi, ettd se tarjoaisi vain hauskaa tekemistd. Myds taloudelliset syyt harrastukselle
olivat harvinaisia, tosin muutamille painottuivat sadstoperustelut kuten se, ettd "oman lait-
teen optimoinnin opiskelu (oli) rahansddst6d” (mies, s. 1977). Yleisemmin harrastukseen
tuntui liittyvén kuitenkin innokkuutta, paneutumista ja jonkin arvokkaaksi koetun asian
tavoittelua tietokoneen vilitykselld. Harrastaminen koetaankin ilmeisesti itsessdan arvok-
kaaksi ja ei valttamattd tarvitse ulkopuolista perustelua pysydkseen kdynnissa.

Jatke muille harrastuksille (esim. piirtdminen)
Kiinnostus tekniikkaan

Musiikin tekeminen

Toinen henkild (esim. kaveri, isé)

Helpotti muuta harrastusta

Luovuus ja itsensa toteuttaminen

Omien tuotosten julkaiseminen

Harrastuksen sosiaalisuus H miehet
. naiset
Tyd
Internet

Tietokonepelit
Taloudelliset syyt
Kokeilunhalu

Demot ja demoscene

Hauska, mielihyva

0 20 40 60 80 100 120 140 160

Kuvio 20. Tietoteknisen harrastuksen aloittamisen syy (n=702).

Tietoteknisen harrastuksen aloitussyyt vaihtelivat jonkin verran vastaajan sukupuolen
mukaan. Naiset korostivat suhteessa useammin tietokoneharrastusta jatkeena muulle har-
rastukselle, tietotekniikan harrastusta helpottavaa vaikutusta, toista henkild4, omien tuo-
tosten julkaisemista ja harrastuksen sosiaalisuutta. Absoluuttisesti useammat naiset kuin
miehet kertoivat l6ytaneensé harrastuksensa Internetisté, vaikka valtaosa kyselyn vastaajis-
ta oli miehid. Miesten harrastamisen aloittamisen syissd korostuivat tekninen kiinnostus,
musiikin tekeminen, itsensé toteuttaminen, tietokonepelit, taloudelliset syyt, kokeilunhalu
ja demot sekd demoskene. Niisté tuloksista voidaan tulkita, ettd naisvastaajat pyrkivit jol-

65



lain tavalla jérkiperdistimadn harrastuksiaan esimerkiksi tietotekniikan sadstdman ajan'®
perusteella, kun taas miesten kiinnostukset liittyvit selvemmin itse tietokoneisiin ja niiden
kokeilevaan kayttoon.

Lopuksi harrastajilta tiedusteltiin harrastuksen yhteydessd erityisesti mieleen painu-
neista laitteista tai ohjelmistoista (ks. kuvio 21). Vastauksissa yleisemmén maininnan sai
kotitietokone, vuonna 1987 markkinoille tullut Commodore Amiga:

Adnen samplidminen ja musiikkitrakkeriohjelmat Amiga 500:lla olivat hurja hyppy kohti moder-
nia multimediaa. (mies, s. 1974)

Amiga oli erittiin tirked kone, se jotenkin inspiroi luovuuteen. (mies, s. 1975)

Amiga 500 ja sen pelit silld se oli aikanaan selvisti edistynein kotitietokone ja peleissd oli kunnolli-
set ddnet ja grafiikat. (mies, s. 1968)

Commodore Amiga

PC:t

Commodore 64

Adobe Photoshop
Apple ja Mac -laitteet
Microsoft Office -ohjelmat
MS DOS

MS Paint -ohjelma

BBS:t

Microsoft Windows
Deluxe Paint

FastTracker

Scream Tracker
Commander Keen
WordPress

WordPerfect

Nintendo Entertainment System
Protracker

PaintShop Pro
Atari-laitteet

Creative Sound Blaster

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90

Kuvio 21. Tietoteknisessa harrastuksessa mieleen painuneita laitteita ja ohjelmistoja (n=646).

187  Ajan sadstamisen retoriikka liittyy useimpiin kotitalousteknologioihin ja on ollut tirked myos tietokonei-
ta ja Internet-yhteyksid koskevissa keskusteluissa. Kotimaassa tietoverkkojen kayttoonottoa on perusteltu
muun muassa nopeuden, vaivattomuuden, kiireen vihentdmisen ja aina tavoitettavissa olemisen nako-
kulmista. Teknologioiden aikaa sddstdvé ja “elimédd helpottava” vaikutus yhdistetddn tyypillisesti niiden
naispuolisiin kayttdjiin. Saarikoski, Suominen, Turtiainen & Ostman 2009, 161; 169-175; ks. myds Pantzar
1999.
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Vaikka Amigaan liitetdadnkin tdssd suuria ominaisuuksia ja luovuutta, myos PC-laitteet
esiintyivat miltei yhtd monessa vastauksessa kuin Amigat ja mainittiin jopa useammin
kuin Commodore 64. Esimerkiksi erddn vastaajan mukaan “myohemmét PC-koneet seki
Pentium olivat suorituskyvyltddn ja grafiikoiltaan aikansa huippua ja tuli paljon kerdan-
nyttya pelaamaan kavereiden kanssa” (mies, s. 1979). Applen laitteet kuten Macit tuntuivat
nekin painuneen monien vastaajien mieleen.

Ohjelmistoista yleisimmin mainittiin kuvankasittelyyn tarkoitettu Adoben Photoshop.
Esimerkiksi seuraavat vastaajat kokivat Photoshopin “kidnteentekevidnd” ohjelmistona, jo
eradnlaisena tietokonegrafiikan tekemisen standardina.

Photoshop on ollut yksi parhaimpia tuotteita sisdllontuottamisessa. Ohjelmisto on my0s kehittynyt
paljon vuosien varrella, ja monet asiat ovat helpompia nykyddn kuin ennen. (nainen, s. 1989)

Grafiikkapuolella (...) Adoben PhotoShop on oikeastaan alan standardi, vaikkakaan ei toki puh-
taimmillaan, jos grafiikasta puhutaan 90-luvun termein. Mutta minulle se lienee se merkitykselli-
sin. (mies, s. 1981)

Photoshop oli aika kdidnteentekevdi 1990-luvulla. (mies, s. 1972)

Muita yleisid mieleen painuneita ohjelmistoja olivat Microsoftin Office-ohjelmat, MS DOS
-kayttojarjestelma ja Microsoft Windows seka sen mukana tuleva MS Paint -ohjelma. Tés-
sd ndhdadn, ettd monet mieleen jddneista laitteista ja ohjelmista ovat olleet melko arkisessa
kaytossa kodeissa ja tyopaikoilla. Toisaalta listalla on monia vakavampia harrastusohjelmia
kuten BBS-jérjestelmit, Deluxe Paint ja musiikinteko-ohjelmia eli niin kutsuttuja tracke-
reita monta erilaista ohjelmistoa'® my6ten. Lopputulos tuntuu yhdistelevdn harrastajien
tarkkaan tuntemia ohjelmia ja laitteita ja arkisempaa tietotekniikkaa. Tarkedd on huomata,
ettd my0s arkisella ohjelmistolla ja laitteella voi olla ihmisille keskeinen merkitys: kuten se,
ettd "Wordilld on mainiota kirjoittaa” (mies, s. 1974) tai “ohjelmista parhaimpia ja kéyte-
tyimpié ovat olleet Microsoftin Excel ja Word, WinAmp ja Firefox” (mies, s. 1975).
Kyselyssa tiedusteltiin yhdeksa4 erilaista tietokoneharrastuksen kategoriaa (ks. taulukko
6), mutta vastaajille annettiin mahdollisuus tayttda myos jokin muu harrastus. N&itd muita
vastauksia tuli kaikkiaan noin 350 ja niissd painottui karkeasti viiden tyyppisid harrastuk-
sia. Ensinnakin monet painottivat tekevansa tydhon ja opiskeluun liittyvad hy6tytoimintaa
kuten yhdistystoiminnan kotisivuja tai oman talouden hallintaa tietokoneella. Toisen tut-
kimuksessa vahemmén kisitellyn kategorian muodostaa erilainen luova sisallontuotanto:
esimerkiksi videoiden editointi, muokkaus ja tuottaminen, valokuvien kisittely ja muok-
kaus, taittotyd, 3D-mallinnus ja DJ-toiminta. Kolmanneksi ihmiset kertoivat harrastavan-
sa tietokoneella Internetin kayttod kuten keskusteluja, sosiaalista mediaa, verkon selailua,
tiedonkeruuta, musiikin kuuntelua, lukemista ja netti-tv:n katselua '*°. Internet-harrastuk-
set kuitenkin tietoisesti rajattiin tdmén tutkimuksen ulkopuolelle. Neljannen kategorian
muodostaa tietotekniikkaan itseensa liittyvit harrastukset niin kuin kiytt6jarjestelmien

188 Musiikkiohjelmat FastTracker (PC), Scream Tracker (PC) ja Protracker (Amiga) péisivit kaikki kahden-
kymmenen tunnetuimman laitteen tai ohjelmiston joukkoon, kuten kuviosta nihddan. Trackereista lisd
ks. Reunanen 2010, 68-69.

189 Ks. sosiaalisen median eri palveluista, kuten blogeista, videopalveluista ja Facebookista mm. Suominen,
Ostman, Saarikoski & Turtiainen 2013.
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hallinta ja tietokoneen ohjelmistojen kokeileminen. Viimeisen monipuolisemman luokan
sisddn kuului muita erilaisia harrastuksia kuten esimerkiksi sukututkimusta, radioamat66-
ritoimintaa, shakin analysointia ja geokatkéilyd. Naihin kaikkiin harrastuksiin voitaisiin
kiinnittda enemméan huomiota tulevissa kyselyissi ja tutkimuksissa.
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6. TIETOKONEEN MERKITYS OSANA ARKEA

Viimeisessd empiirisessd luvussa siirrytdan analysoimaan tietotekniikan merkitystd osa-
na yksiloiden ja yhteisdjen arkea. Tutkijat viittaavat sanalla arki toistuviin rutiineihin,
tavallisuuteen ja ihmisten yhteisiin eldménkéiytantoihin °. Arkielaman tutkimus keskit-
tyy tekniikan kayttoon ja paikallisiin tilanteisiin, kuten koteihin ja tyopaikkoihin, mutta
myo6s esimerkiksi kouluihin, harrastuksiin ja kansalaistoimintaan **!. Tutkimuskohteena
on joka tapauksessa tekniikan “kotiutuminen™* arjen osaksi: “Teknologioiden kéyttoon
liittyvit symboliset ilmaisut ja henkilokohtaiset mieltymykset tekevit teknologiasta ldheis-
td ja tuttua ja ovat niitéd tapoja, joilla teknologia nivoutuu osaksi arkea” '** Tietotekniikan
tapauksessa tutuksi tulemiseen voi liittyd esimerkiksi kodeissa, tyopaikoilla, kouluissa ja
harrastaessa tapahtuvaa toimintaa, kokemuksia erilaisten laitteiden ja ohjelmistojen kayt-
tokelpoisuudesta, konkreettisia kiyttotapoja ja erilaisia kisityksid tietotekniikan toivot-
tavasta kdytosta 1!, Arkieldmassa tietotekniikka ja siitd syntyvat mielikuvat kytkeytyvit
myo6s ihmisten aistimuksiin, daniin, hajuihin ja jopa uniin, kuten alla esitetdan '*°.
Samalla arkieldmén tulkinnat ja ilmaisut liittyvit erilaisten laajempien ryhmien ja yh-
teisdjen kaytantoihin. Sukupuolen ja idn merkitys ndyttad erityisen tirkeéltd aikaisempien
tutkimusten perusteella. Tietotekniikkaan kuten muihinkin arjen tavaroihin vaikuttaa liit-
tyvdn ajatus miesten ja naisten teknologioista sekd miesten ja naisten erilaisista tavoista
kayttad niitd . Esimerkiksi miesten ja naisten ohjelmointityyleja on perinteisesti pidetty
verrattain erilaisina '”. Eroavaisuuksia on nihty myos eri sukupolvien tietoteknisten taito-
jen vililla '*®. Vanhempien ja lasten tai vaikkapa parisuhteen osapuolten erilaiset odotukset
tietoteknisten laitteiden ja ohjelmistojen kéytostd ilmentavit eroja ihmisten arjessa.
Taman perusteella sukupuolet ja ikdpolvet muodostavat erdén, joskin yleensd vain 16y-
hésti yhteen liittyneen tietotekniikan kéyttdjien ryhman. Toisaalta monet muut kayttaja-
ryhmit eivat vaikuta néin yksiselitteisiltd. Esimerkkina voidaan kédyttad ammattiyhteis6ja.
Susan Leigh Starin'® mukaan ihmiset oppivat kdyttdméaan monia tietoteknisia jarjestel-
mid ja tietoinfrastruktuureja juuri tyoyhteison jisenini. TyOyhteisojd sitovat konkreetti-
set jaetut tyokaytannot, koulutus, osaaminen ja taidot periaatteessa ohi sukupolven ja idn.
Tallaisetkin yhteisot voivat kuitenkin olla sisdisesti hajanaisia. Tyopaikan tietotekniikan
kayttajat voivat jakautua erilaisiin alaryhmiin kuten “edelldkavij6ihin’, “hidastelijoihin’,
“ammattilaisiin” ja pelkéstadn “kayttdjiin” kokemiensa tietoteknisten taitojen perusteella
20, Tietotekniikan harrastajat, ainakin demoharrastajat vaikuttavat toimivan samalla taval-
la jakaen yhteisid kdytant6jd mutta tyoskennellen keskenddn varsin erilaisissa rooleissa *°'.

190 Ks. esim. Tuuva 2003, 93-94; Oksman 2003, 58.
191 Tuuva 2003, 94.

192 Esim. Peteri 2006, 54-62.

193 Tuuva 2003, 94.

194 Saarikoski ym. 2009; Reunanen & Silvast 2009.
195 Ks. Salmi 2001; Suominen 2011b; Saarikoski 2011.
196 Nieminen-Sundell 2003, 42.

197  Turkle 1984; Wajcman 1991; Nordli 1998.

198  Oksman 2003; Talja 2003, 32-33.

199  Star 1999, 381.

200 Talja 2003, 20; 22.

201 Reunanen & Silvast 2009; Silvast & Reunanen 2014a.
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Viimeaikaisessa kulttuurin- ja nuorisotutkimuksessa esiintyy ajatus viela tatakin ha-
jautuneemmista kayttdjayhteisoistd. Tutkimuksissa puhutaan ihmisten kuulumisesta
“skeneihin”: yhteisoihin joita ei yleensd perusteta yhteisten ammatti-intressien tai eld-
ménvaiheen vuoksi, jotka eivit sido jasenidan samalla tavalla kuin esimerkiksi perheet ja
tyOpaikat, jotka ovat ainakin periaatteessa avoimia kaikille ja joissa keskitytdan yhteisiin
kiinnostuksen kohteisiin kuten musiikkityyleihin, muotiin tai tietokonedemoihin **. Jos
edelld puhuttiin verrattain sitovista yhteisoistd kuten kuulumisesta ammattiyhteiso6n,
skeneen liittyminen on ainakin periaatteessa jokaisen oma valinta. Tietoverkot saattavat
kasvattaa skenejen merkitystd entisestddn: hajallaan olevat ihmiset voivat tietoverkkojen
kautta kokoontua ja vuorovaikuttaa erilaisten mieltymysten ymparilld **. Skenejen kuten
muidenkin tietotekniikan kayttdjaryhmien sukupuolittumisesta, ikdpolviin jakautumi-
sesta ja toiminnan merkityksistd tiedetdan kuitenkin télld hetkelld verrattain vdhan 2,
Aiheeseen liittyy myos tarked kysymys vapaaehtoisuudesta, aktiivisuudesta ja passiivi-
suudesta: ei ole itsestddn selvédd, ettd kaikki tietotekniikan kayttdjat haluavat kuulua ak-
tiivisesti tai ollenkaan tiettyyn yhteiso6n tai “skeneen” tietokoneita ja tietoverkkoja kayt-
tdessddn 2.

Tietotekniseen arkeen, arjen mielikuviin, laitteiden ja ohjelmien kayttoon ja kayttéjiin
sekd kayttajien yhteisoihin ja skeneihin liittyy monia samanlaisia vahan tunnettuja piirtei-
td. Téssd luvussa tarkastellaan, mihin tietoteknisiin yhteis6ihin ja skeneihin ihmiset itse
katsovat kuuluvansa ja ryhmien suosiota suhteessa toisiinsa sekd kysytdan, kuinka suku-
puolen kaltaiset taustatekijat nakyvit yhteisojen kokoonpanoissa. Arjen kokemuksia tieto-
tekniikan kaytostd ja sille annettuja merkityksid peilataan my6s ihmisen lahipiirin suhtau-
tumiseen: sithen, mitd esimerkiksi henkiléiden vanhemmat ja koulukaverit ovat ajatelleet
tdman tietotekniikan kaytostd. Luvussa katsotaan lisdksi lyhyesti tietoteknisen harrastuk-
sen vaikutusta ihmisten valitsemaan ammattiuraan ja tydyhteiso6n. Lopuksi siirrytadn
pohtimaan tarkemmin tietotekniikan aistimista arjessa kuten tietokoneisiin liittyvid ja
liitettyjd 44nid, hajuja ja unia.

6.1 Tietotekniikkayhteisot, lahipiiri ja ammatti

Kysymyksessd, kuuluiko vastaaja harrastuksensa kautta tiettyyn kayttdjien yhteisoon, ha-
vaitaan samanlainen piirre kuin aistimuistoissa alla: suhteessa muihin kysymyksiin varsin
harva vastasi tihdn kohtaan. Yhteensd omista yhteis6istdan kertoi 571 vastaajaa, vain noin
40 % vastaajista. Naistd 77 % oli miehid ja 23 % naisia, ja sekd miehet ettd naiset vastasi-
vat tdhdn kohtaan suunnilleen yhta usein. Avoimista vastauksista l6ytyi monia suoranaisia
syitd vastaamatta jattdmiselle. Ensinnékin useampi sanoi olevansa koneen kiyton suhteen

202 Pfadenhauer 2005; musiikki-, demo- ja piraattiskenestd esim. Carlsson 2010; Reunanen 2010; Wasiak 2014.

203  Turkle 1995.

204 Jaakko Suominen on esittanyt Internet-tutkimuksen painotuksista yleisemmin samanlaisen tulkinnan:
tutkimus on keskittynyt “netin mahdollisuuksien visiointiin” ja ”(tekniikoiden) yleistymisten védistimatto-
myyden osoittamiseen”. Samalla "esimerkiksi ikddn, sukupuoleen, seksuaaliseen suuntautumiseen, osaami-
seen, koulutukseen, varallisuuteen tai asuinpaikkaan liittyvit erot ja niiden vaikutukset ovat jadneet tutki-
muksessa lihes tdysin syrjadn”. Saarikoski, Suominen, Turtiainen & Ostman 2009, 15.

205 Aktiivisen "tietoyhteiskuntakansalaisuuden” vastareaktioista Saarikoski, Suominen, Turtiainen & Ostman
2009, 167.
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“yksindinen susi” (nainen, s. 1948; mies, s. 1990) ja korosti kdyttavinsa tietotekniikkaa
nimenomaan yksin. Muutama muu sanoi vield suoremmin “valttelevinsd” yhteis6ja: "valt-
telin ajka vahvasti kaikenlaisia skeneja” (mies, s. 1983) ja “padsdantoisesti olen pyrkinyt
tietoisesti valttdamadn tallaista ryhmittdytymistd (en tiedd miksi; ehkd koen ettd ryhma
rajoittaa omaa vapauttani tehdé juuri kuten haluan)” (mies, s. 1979). Tassa korostuu tie-
totekniikka omana ja henkilokohtaisena mieltymyksené yhteis6n antamien kéyttotapojen
seuraamisen sijaan. Toisaalta kysymys yhteis66n kuulumisesta saattoi olla joillekin vastaa-
jista jopa vaikeasti kasitettdva: esimerkiksi erds vuonna 1962 syntynyt nainen totesi kysy-
myksen olevan “selvisti suunnattu ikéistdni (viisikymppistd) nuoremmille. Vaikea vastata”
Tédssd kohdin tietotekninen yhteiso tulkittiin tietyn ikdpolven, etenkin henkil6d nuorem-
pien henkil6iden asiaksi.

Oman yhteisén kertomiseen vastauksessa liittyy my6s tutkimuseettinen nakokulma.
Kun ihminen paljastaa mihin yhteis6ihin ja ryhmiin hdn kuuluu ja mitd hin sielld tekee,
tdma saattaa tehdd hinet helposti tunnistettavaksi muiden harrastajien silmissd. Ainakin
yksi vastaus viittasi tdhdn suoraan ja on mahdollista, ettd ihmiset ovat jattdneet vastaamat-
ta kohtaan valttdakseen tunnistamisen. Tdman mahdollisuuden vuoksi tassikidn yhtey-
dessi ei lainata ihmisten antamia vastauksia yhteisoistdédn ja rooleistaan suoraan.

Niiden osalta, jotka vastauksen antoivat, havaitaan joka tapauksessa selvia tuloksia (ks.
kuvio 22). On huomattava, ettd kategoriat ovat paillekkaisid: esimerkiksi ohjelmoijien
yhteisot saattavat kokoontua chatissa kuten IRC:ssé ja sama henkil6 voisi olla esimerkik-
si sekd pelaaja ettd keskustelupalstan aktiivi. Tulokset ovat kaikesta huolimatta selkeita:
etenkin peliyhteist ja demoskeneyhteiso, ja tdmén jalkeen tietokonekerhot, -yhdistykset,
keskustelupalstat ja postilistat nayttavat muodostavan vastaajien yleisimmin yhteisoksi k-
sittdémat kayttajaryhmat. My6s chatit kuten IRC 16ytyivit verrattain monista vastauksista,
mutta timén jélkeen yhteis6t hajaantuvat nopeasti: monet keskenddn erilaiset yhteisot ja
skenet saivat muutamia kymmeni tai tdtd vihemmén mainintoja.

Tulosten jérjestys kertoo siitd, mitd vastaajat itse kokevat yhteisolliseksi tietoverkoissa
ja tietokoneella toimiessaan. Useimmat ryhmittymat ovat verrattain vapaaehtoisia, harras-
tukseen, tyyliin ja makuun perustuvia yhteisoji, ja suoranaisia ammattiyhteis6jd mainit-
tiin vain muutamissa tapauksissa. Kuitenkin ihmiset tuntuivat myos odottavan yhteisoltd
jonkinlaista sitovuutta. Esimerkiksi sosiaalisessa mediassa, kuten Facebookissa ja Linke-
dInissd, voi kirjaimellisesti valita kuuluvansa johonkin ryhmaén tai yhteiso6n. Tulosten
perusteella tétd ei kuitenkaan koeta yhteisoksi yhtd usein kuin vaikkapa peleja tai demo-
harrastusta, jossa ryhmat saattavat kokoontua sadnnollisesti vuosien tai jopa vuosikymme-
nen ajan. Demoskenen keskeinen merkitys on kiinnostava myds suhteessa aikaisempiin
vastauksiin ohjelmointiharrastuksesta. Jos harva aloitti ohjelmoinnin demoskeneinnos-
tuksen vuoksi (ks. kohta 5.2), kiddntyy ohjelmoinnin ja demoskenen merkitys tassa kohdas-
sa toisin péin: ohjelmoijien yhteis6t muodostavat huomattavasti pienemman joukon kuin
demoskene, ja voidaankin kysy4, kuinka monet ohjelmoijat tutustuvat ja tuntevat toisensa
Suomessa juuri demoskenen kautta pikemminkin kuin vain ohjelmoijina.

Aikaisemmin tehtiin havainto tietoteknisten harrastusten sukupuolittumisesta ja tulok-
set yhteisoista toistavat tuloksen. Mukana on verrattain tasaisesti jakautuneita yhteis6j4,
erityisesti kun huomioidaan naisvastaajien miehia pienempi lukuméara: keskustelupalstat,
postilistat, chatit, taideyhteisot, opiskelijajdrjestot, roolipelaajat ja muut tietotekniikkaan
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suoranaisesti liittyméattomat harrastajayhteisot kuuluvat tahan ryhmaén. Toisaalta joukos-
ta 10ytyy monia yhteistjé ja skeneji, joiden jasenet vastaajista ovat kokonaan tai miltei
yksinomaan miehid: demoskene, tietokonekerhot ja -yhdistykset, (aikaisemmat) BBS:t,
ohjelmoijat, sisallontuottajat ja ldhiverkkotapahtumat samoin kuin hajavastauksia saaneet
radioamatoorit, lehden tekijét, piraatit ja Wikipedian kirjoittajat. Toisin pdin muutamat
ryhmit ovat tdysin tai miltei kokonaan naisvaltaisia kuten scifi-, fantasia- ja faniyhteisot,
blogiyhteisot ja vanhempien yhteis6t sekd muutaman mainitsemat “tyttdyhteisot”. Kaiken
kaikkiaan ndyttad siltd, ettd kayttdjien jarjestdytyminen vapaaehtoisiin “skeneihin” ei aina
kadota sukupuolieroja. Itse asiassa erot voidaan nostaa arvokkaaksi, kuten tyttoyhteisoissa,
joissa korostetaan naisten taitoja ja kykyja tietotekniikan maskuliinisuuden rinnalla 2%,

Peliyhteisét

Demoskene

Tietokonekerhot ja -yhdistykset
Keskustelupalstat, postilistat
Chatit (esim. IRC)

Scifi-, fantasia- ja faniyhteisot
Sosiaalinen media (esim. Facebook, LinkedIn)
BBS:t

Taideyhteis6t

Blogiyhteisot

Ohjelmoijat

Muu harrastusyhteisd
Sisallontuottajat (esim. musiikki, grafiikka)
Opiskelijajarjestot
Lahiverkkotapahtumat
Tyttéyhteisot

Roolipelaajat

Radioamatdorit

Lehden tekijat

Piraattiyhteisot

Wikipedian kirjoittajat

Vanhempien yhteisét

Kuvio 22. Tietotekniset yhteisot joihin vastaajat sanoivat kuuluvansa (N=571).

206 Vrt. Nieminen-Sundell 2003, 42.
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Tietotekniikan kayttdjat muodostavat yhden yhteison ja ndiden joukon. Tietotekniikan
arkinen kaytto tulee kuitenkin nakyviin monissa muissakin tilanteissa kuin tietoverkois-
sa, tietokoneella tai tietokonetapahtumissa: kuten kodeissa, kouluissa, ystavépiireissé ja
tyopaikoilla. Tastd arjen puolesta kiinnostuneena kyselyssé tiedusteltiin, miten vastaajan
tuttavat ja lahipiiri olivat suhtautuneet tdman tietokoneharrastukseen (kuvio 23). Tulok-
sista nahdéddn, ettd suhtautuminen oli monenlaista ja vaihtelevaa. Myonteinen suhtautu-
minen oli jonkin verran yleisempad kuin kielteinen, joka taas oli yleisempéi kuin neutraali
suhtautuminen, mutta kaikkia reaktiota mahtuu vastauksiin verrattain paljon. Lahipiirin
neutraali ja kielteinen suhtautuminen oli hieman yleisempéa naisilla kuin miehilld, vaikka
tuloksissa ei ole suuria sukupuolieroja. Moni kuitenkin yksil6i itsensd sukupuolen mukaan
vastauksessaan, etenkin naiseksi pohtiessaan miten hinen tietotekniikan kéyttonsa oli hy-
vaksytty ldhipiirissa.

Myonteisesti

Kielteisesti Emiehet
naiset

Ei mitenkaan

|
0 100 200 300 400 500 600 700

Kuvio 23. Miten vastaajan tuttavat ja ldhipiiri suhtautuivat tietokoneharrastukseen (n=1031).

Esimerkiksi seuraavat henkil6t olivat kokeneet kielteistd suhtautumista lahipiiriltdan,
ikatovereiltaan ja perheeltdin:

Yliasteikdisend olin luokkani ensimmiydiisid Internetistd kiinnostuneita, ja tuolloin ikdtoverit taisi-
vat pitid asiaa aika sddlittdvind nortteilynd. (nainen, s. 1983)

Olen myds tormdnnyt ennakkoluuloihin: ikddn kuin aikuinen keski-ikdinen nainen ei voisi olla
aktiivinen netissd. (nainen, s. 1965)

Vanhemmilta (olen kuullut) aivan alusta asti “jatkuvaa” naljailua ja huomauttelua ainaisesta
tietokoneella olemisesta. (mies, s. 1979.)

Usein juuri koulu ja perhe esiintyivét kontekstina josta kriittistd palautetta koneen kady-
tostd saatiin. Monilla perhe ja ldhipiiri olivat kuitenkin toisaalta hyvén palautteen ja kan-
nustuksen lahde. Samaa kerrottiin kavereista ja tuttavapiirista, kuten seuraavissa vastauk-
sissa nahddén.

Vanhemmat tukivat harrastusta koko lapsuuden ja hankkineet laitteistot. (mies, s. 1989)

Suurin osa kaveri ja tuttavapiiristini on joko samanhenkisid tai ymmdrtdvit mitd on harrastaa
nditd juttuja yli 30 vuotta. (mies, s. 1970)

Noh ystivini pelaavat enemmydin tai vahemmdn myd0s, joten heilld ei asiasta ole sanottavaa. Ylei-
sesti mydnteinen suhtautuminen, kun en anna koneen kdyton vaikuttaa muuhun eldmddni. (nai-
nen, s. 1982)
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Tallaiset myonteiset ja kielteiset asenteet esiintyivét harvoin yksindan vastauksissa. Pikem-
minkin suhtautuminen muuttui riippuen siitd, kenen asenteesta tietotekniikkaan vastaaja
kertoi, kuten vanhempiensa, tyttoystdvansa, poikaystavansa, kaveriensa tai koulukaverien-
sa. Hyvéksynta on siis sosiaalisesti suhteellista. Yhteison suhtautuminen myds usein aset-
tui uudelleen ajan kuluessa: harrastusta ei ensin otettu vakavasti, mutta taitojen karttuessa
ldhipiirin suhtautuminen muuttui.

Aluksi minua kiusattiin nortteydestini ja vanhempani valittivat, kun vietin ldhes kaiken aikani
tietokoneen edessd. Mutta myohemmin samaiset henkilot ovat kuitenkin noyrdind tulleet pyyti-
mddn apuani omissa tietoteknisissi ongelmissaan. Viimeistddn tissi kohdin on asenne muuttunut
positiiviseksi. (mies, s. 1985)

Taitojen kasvamisen ohella muutoskohdan muodosti opiskelupaikan tai tydpaikan saami-
nen harrastuksen kautta. Timén jalkeen toiminnasta saattoi tulla hyviksyttavimpaa: "kun
olen roikkunut kiinni leivédn syrjdssd nainkin hyvin, se (ty6 pelialalla) on hyvéksytty ihan
legitiimind ammattina” (mies, s. 1974). Vastaajista yli puolet sanoi tietoteknisen harras-
tuksen vaikuttaneen ammattiinsa jollakin tavalla. 70 prosenttia kysymykseen vastanneista
miehistd ja 40 prosenttia naisista oli tietoteknisessd ammatissa. Tulos viittaa siihen, etti tie-
totekniset kéyttajayhteisot ja skenet ovat ainakin osittain péaallekkaiisid tyoyhteisojen kans-
sa. Thmisten harrastus 16ytd4 siis toisenlaisen merkityksen ammatiksi muuttuessaan 7.

6.2 Tietokoneen aanet, tuoksut, hajut ja unet muistoissa

Kyselyn loppuosa keskittyi vastaajien tietokoneisiin ja niiden kéyttoon liittyviin aistimuis-
toihin, jotka kytkeytyivit mitd erilaisimpiin tilanteisiin, esineisiin, paikkoihin ja ihmisiin.
Samoja tietotekniikan hajuihin, d4niin ja uniin keskittyvia kysymyksia kysyttiin myos TIE-
SU-kyselyssd. Kysymyksenasettelu paatettiin pitdd samanlaisena, jotta vastaukset olisivat
mahdollisimman vertailukelpoisia. Mutta minkalaista tietoa vastaajien kertomukset “hiki-
sistd laneista”, "/modeemin piippailuista” tai “uniseikkailuista” sitten tarjoavat? Hannu Salmen
mukaan aistimukset voidaan nédhda biologisten konstruktioiden lisdksi myos kulttuurisesti
rakentuneina. Aistimellisuus on aina vuorovaikutteista ja tulkintaa vaativaa, eivatka aistit ole
koskaan irrallaan siitd sosiaalisesta todellisuudesta, josta kisin niitd tehddin. Ihminen on
vuorovaikutussuhteessa ympéristonsi kanssa aistien vilitykselld, minké vuoksi aistien histo-
ria on yhtd lailla oleellista kuin esimerkiksi puhumisen, kirjoittamisen ja eleiden historia.*
Tietyn d4nen kuuleminen tai tuoksun haistaminen voi herittdd paljonkin muistoja ajasta,
tiloista, paikoista ja tapahtumista, joihin ne ovat liittyneet. TIESU-aineiston hajumuistoja
kasitellyt Jaakko Suominen on huomannut, miten aistihavainto muuttuu kulttuuriseksi tuok-
sumuistoksi kun kokemuksesta ja sen merkityksesti kerrotaan, sitd eritelldan ja arvioidaan.*

Yhteisollisyyden tapaan aisteja koskeviin kysymyksiin saatiin keskiméarin vihemmén
vastauksia kuin aiempiin kysymyksiin. Tama saattoi johtua siitd, ettd vastaajat alkoivat jo
vasya kirjoittamiseen monien kysymysten jalkeen tai sitten siitd, etté aisteihin liittyvat kysy-

207  Saarikoski & Suominen 2009.
208  Salmi 2001, 340-344, 349.
209 Suominen 2011b.
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mykset koettiin outoina: Outo kysymys, koneet on koneita ei niihin mitddn muistoja liity”
(mies, s. 1967)*°. Tietotekniikkaan liittyvid d4animuistoja oli monella, mutta tuoksuihin ja
hajuihin seka tietokone-uniin liittyvid muistoja kertyi vihemmaén. Vastaaminen olisi voinut
olla helpompaa, jos vastaajat olisivat voineet haistella ja kuunnella tietokoneisiin liittyvid
adnia ja tuoksuja kysymysten yhteydessa. Verkkokyselyssa valmiit ddnindytteet olisivat kui-
tenkin voineet ohjata vastaajia liikaa kertomaan vain esimerkkidanista ja sama olisi ollut
mahdotonta toteuttaa tuoksunéytteiden osalta.

Vastaajien aistimuistoja kisittelevissa vastauksissa voidaan nahdd my6s nostalgisia piir-
teitd. Nostalgiset tunteet ovat usein positiivisia ja sivyttyneet eriasteisilla mielihyvéin, men-
neisyyden nautiskelun ja surumielisen kaipuun tuntemuksilla, jotka useimmiten liittyvit
lapsuusajan turvalliseen ja huolettomaan ymparistoon 2"'. Kollektiivinen nostalgia tarkoit-
taa sitd, ettd tietty objekti aiheuttaa samantyyppisid muistoja monissa ihmisissd. Yksityi-
nen nostalgia taas liittyy henkilokohtaisempiin asioihin ja tapahtumiin. Kdytannossa ndma
usein kuitenkin sekoittuvat, mikd nakyy my0s tdssi aineistossa.?'? Vaikka muistojen kohtee-
na olevan Commodore 64:n kdyntiddnet, kuumentumisen aiheuttamat palaneen polyn ha-
jut ja pitkien pelisessioiden jilkeiset unet muistuvat monen vastaajan mieleen, liittyy naihin
my6s omia henkilokohtaisiin kokemuksiin liittyvid muistoja. Vanhaan tietotekniikkaan ja
sen kayttoon liittyvat nostalgiset tunteet voivat muuttua myos harrastukseksi, kuten esimer-
kiksi retropeliharrastukseksi, joka tarkoittaa laajemmin vanhojen tietokonepelien arvostus-
ta, mutta myos pelien kerailyd ja niiden pelaamista.??

Muista aisteja koskevista kysymyksistd poiketen vastaajat muistivat runsaasti erilaisia
tietotekniikkaan liittyvid d4nid *'*. Kysymys herdtti muistoja sekd mies- ettd naisvastaajis-
sa, ja kaiken kaikkiaan danimuistoja oli 79 prosentilla kyselyyn vastanneista. Vastaukset
sisédlsivat laitteiden rutinoiden, hurinoiden ja naksahduksien liséksi myo6s ohjelmien ja
ohjelmistojen, kuten kayttojarjestelmén kdynnistysadnien ja tietokonepelien d4nid. Vaikka
nykyistenkin laitteiden 44nid muisteltiin, monet palasivat ajassa taaksepdin muistelemaan
kotitietokoneiden aikakauden aikaista ddnimaisemaa. Tami saattoi johtua osittain siit4,
ettd vanhemmat laitteet ovat olleet nykyisid laitteita danekkddmpid, mutta myos siitd, ettd
nédihin menneisiin 44niin liittyy nostalgisia tunteita. Myos kyselyn aiemmat kysymykset
vastaajien ensimmaisista tietokonekokemuksista ovat voineet vaikuttaa muisteluun. Toiset
muistelivat hyvilld vanhoja d4nid, kun taas toiset olivat tyytyviisid siihen, etteivit laitteet
endd pitaneet yhtd kovaa dantd kuin ennen. Vastaajat kuvasivat 44nid eri tavoin lyhytsanai-
sista luetteloista ddnten aiheuttamien tuntemusten ja niihin liittyvien tilanteiden kuvailuun
sekd erilaisiin onomatopoeettisiin ilmaisuihin, kuten seuraavat modeemin soittoddnen ku-
vaukset: ”Pipiii-padadaa-hrrrhrrrmmmm’, “Kriiks kraaks ding ding”, "Bleep bloop bzzzz-
77777 ratatititd beeeeep ratatatatd”. Adnid kuvattiin jonkin verran myds muiden aistien,
kuten nako- ja hajuaistien avulla.

210 Kysymysten outous tuli esille my6s TIESU-aineiston tuoksu- ja unimuistoissa, ks. Suominen 2011b, Saari-
koski 2011.

211 Korkiakangas 1999, 171-175.

212 Davis 1979, 122-124.

213 Ks. Suominen 2011d, Saarikoski 2004, 254-257.

214 Kysymykseen vastasi yhteensd 1176 vastaajaa, joista 77 % oli miehid, 23,7 % naisia ja sukupuolensa ilmoitta-
matta jattaneité oli 0,3 %. Vastanneista vain 29 ilmoitti, ettei heilld ole tietotekniikkaan liittyvid &dnimuistoja.
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Suurin osa vastaajien muistamista d4nista liittyi itse laitteisiin. N&itd olivat muun muas-
sa erilaiset tietokoneen kéynnin ja tuulettimien hurinat, levyke- ja kasettiasemien ja tu-
lostimien rouskutukset, ndppéinten ja hiiren seké peliohjaimien naksutukset *'°. Kaikkein
yleisin vastaajien muistama dani oli modeemin yhteydenottodani (noin 17 % maininnois-
ta), joka edelsi Internetiin tai BBS:a4n pédasy4 ennen kiinteiden laajakaistayhteyksien yleis-
tymistd. Tdma4 d4ni oli jaanyt selvimmin sekd miesvastaajien etta naisvastaajien mieleen, ja
se nousi esille myds aiemmassa TIESU-aineistossa. Monien ddneen liittyvét muistot olivat
mieluisia, kuten seuraavalla vastaajalla.

Modeemin sirkutus ja suhina aikoinaan sen ottaessa yhteyttd verkkoon. Se ddni hymyilyttid vie-
ldkin, kun sen joskus harvoin sattuu kuulemaan. Se tarkoitti silloin joskus yhteyttd koko avaraan
maailmaan. (nainen, s. 1976)

Vastaajat muistivat my0s tietokoneella tuotettuja 44nid ja musiikkia, kuten muun muassa
erilaisten pelien danimaailmoja, koneen kdynnistyksen ja sammutuksen danid, chiptune*-
ja tracker-musiikkia, demoja ja puhesyntetisaattoreita. Naistd peleihin liittyvét lataus-,
tunnus- ja taustamusiikit sekd pelaamisen 4énet ja vuorosanat olivat kaikkein yleisimpié
(noin 14 % maininnoista).””’” Namid usein nostalgisetkin maininnat tulivat esille my6s
TIESU-aineistossa, ja monet kertoivat kuuntelevansa seka hyréilevansa edelleen vanhoja
peleistd tuttuja musiikkeja *'%. Vanhoista peleistd on myos tehty erilaisia emulaattori- ja
mobiiliversioita, ja pelien d4nimaailmaa seki visuaalista ulkoasua on hyédynnetty myos
uusissa tuotteissa, mainonnassa, musiikissa ja taiteessa 2'°.

Muistan edelleen 8-bittisen kulta-ajan sdveltdjien Martin Galway, Rob Hubbard ja Chris Huels-
beck taianomaiset teokset. Kuuntelen niitii monesti youtubesta. Alkuperdisen c64:n ndppdimiston
metallijousineen klangi ja Amigan terdvampi ja lyhyempi, kovamuovimainen nakutus. Modee-
mien ulvoen tanssivat kdttelyddnet linjalla, matriisitulostimen neulojen terdvd ja kired marssi.
(mies, s. 1978)

Ikivanhat Commodore-pelien musiikit varmasti tuovat muistoja lapsuudesta. Lihinnd positiivisia
mielikuvia yhdessi olosta veljen kanssa ja peleissd onnistumisesta. (nainen, s.1981)

Muistan Prince of Persia -pelistd sen dllottivin ldtsdhdyksen, kun pelihahmo putoaa piikkeihin.
Muita ddnid ei dkkiseltddn muistu mieleen, mutta niiden kuuleminen varmaan kylld toisi muistoja.
(nainen, s. 1987)

Tietokoneen kdyton d4nistd vastaajien mieleen olivat jddneet erilaiset koneen kéaynnistyk-
seen ja sammuttamiseen liittyvdt ddnet sekd erilaiset varoitusddnet ja virheilmoitukset.
Seuraavan vastaajan danimuisto liittyi sekd tietokoneen kdynnistykseen ettd ddnen kuule-
miseen tdysin uudessa kontekstissa:

215 Tietokoneiden ja niiden oheislaitteiden liséksi vastaajat mainitsivat myos joitakin pelikonsoleihin ja kdnny-
koihin liittyvid d4nid, joita oli kuitenkin suhteellisen vahan.

216  Chiptune tarkoittaa pddasiassa 1980-luvun tietokoneiden dénipiireilld tuotettua musiikkia. Polymeropoulou
2014; ks. myos Carlsson 2010.

217  Ks. musiikin funktioista digitaalisissa peleissd Tukeva 2011.

218 Aaltonen 2004, 107-108.

219 Ks. mm. Suominen 2008; Suominen 2011¢; Carlsson 2010; Polymeropoulou 2014.
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Kasettinauhurille tallennetun ohjelman, vihdn sdréinen, narina on varmaan pysyvdsti poltettu ai-
vokopan muistipiireille. Myds Oric:in (muistaakseni) ZAP-komennon “laserdini” nousee mieleen.
Myds Macin kdynnistysdcdni on ollut jotenkin koukuttava (vaikkei sitd usein joudukaan kuuntele-
maan). Mm. animaatioelokuvassa WALL-E se heldhtdd, kun romunkeruulaite saa akkunsa ladat-
tua. Tuo pieni dini kesken elokuvan tunkeutui uskomattomalla tavalla tajuntaan. (mies, s.1958)

Ohjelmiin liittyvat danet tulivat joko tietokoneen sisdisistd kaiuttimista, ddnipiireistd tai
-korteista, joita kuvailivat tarkemmin padasiassa miesvastaajat. Jotkut eivit voineet sietda
“piippausmusiikkia” kun taas toiset kokivat teknisesti vield yksinkertaiset 44net nostalgisi-
na. Useimmiten arsyttaviksi koetut danet kuuluivat PC-koneiden siséisten kaiuttimien ns.
PC-piipperien kautta, jotka mainittiin my6s TIESU-aineistossa.

Voijjettd sitd piipitystid PC:1li kun Alley Cattia pelattiin. Ja sitd ihmetysti kun PC:seen sai Sound
Blasterin ja kunnon kajarit. Tai Pleikkaan surround-dcnet. (mies, s. 1977)

Sellainen muisto on, ettd kun pelailin aikanaan toimistokoneilla, niin niissd ei ollut ddnikortteja
laisinkaan niin vanhoissa peleissi ddnet tulivat PC-kaiuttimesta. Esim Larry -pelin musiikit olivat
sellaista hirvittivid korkeadidnistd piipitystd. (mies, s. 1977)

Vastaajilta kysyttiin myos tietotekniikkaan ja sen kéyttoon liittyvistd haju- ja tuoksumuis-
toista, johon vastasi yhteensd 842 vastaajaa. Ndistd 83 prosenttia kertoi muistoistaan ja
loput jatti kysymykseen vastaamatta tai he eivit muistaneet tietotekniikkaan liittyvid hajuja
tai tuoksuja. Niitd ei-muistajia oli eniten vanhemmissa ikdryhmissa. Kaiken kaikkiaan ky-
selyyn vastanneista tuoksumuistoja oli vain 48 prosentilla, miehilld enemmaén (52 % mie-
histd) kuin naisilla (36 % naisista). My6s TIESU-kysely houkutteli enemman miehid kuin
naisia, ja enemmén nuorempia kuin vanhempia vastaajia muistelemaan tietotekniikkaan
liittyvid hajuja ja tuoksuja *°. Muistelun aiheet kytkeytyivit myds aiemman aineiston ta-
paan itse laitteisiin ja niiden kayttétilanteisiin, kdyttajiin sekd paikkoihin, joiden perusteel-
la vastaukset my®0s jaoteltiin 2.

Vastaajien muistot liittyivét padasiassa laitteisiin ja niiden kéyttétilanteisiin (noin 73 pro-
senttia kaikista maininnoista???), kuten niiden ominaistuoksuihin ja peruskayttétilanteisiin,
laitteiden hajoamiseen tai niiden vikoihin, uusiin laitteisiin seka erilaisiin oheislaitteisiin ja
-tuotteisiin, kuten esimerkiksi levykkeisiin, pelipaketteihin ja manuaaleihin. Moni muisteli
tietokoneen peruskiyttoon ja virittelyyn liittyvid polyn, séhkon ja muovin sekéd “tekniikan”
tuoksuja sekd koneen “ominaistuoksua’, jotka korostuivat vaikkapa koneen limmetessa tai
konetta avattaessa esimerkiksi puhdistusta varten. Ndma erilaiset tietokoneisiin ja niiden
kayttoon liittyvat hajut ja tuoksut olivat naisten vastauksissa yleisimpié ja miestenkin vasta-
uksissa yleisid. Ne olivat my6s jadneet paremmin nuorempien kuin vanhempien vastaajien
muistoihin. Seuraavat vastaajat muistavat tietokoneen tuoksuneen hyville:

Tietotekniset laitteet (vanhemmat) ovat aina tuoksuneet mielestdni hyville. Tuoksussa yhdistyy
mappiarkiston polyn pehmed tuoksu ja jokin hennosti metallinen tuoksu. (nainen, s. 1977)

220 Hajumuistoja oli TIESU-kyselyyn vastanneista 59 prosentilla, miehistd 71 % ja naisista 45 % kertoi haju-
muistoistaan. Suominen 2011b.

221 Ks. Suominen 2011b; Aaltonen 2004.

222 Prosenttiosuus laskettu kaikista maininnoista, mukana myds kysymykseen vastanneet ei-haistajat.
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Sahkolaitteiden haju on aina yhtd huumaavaa. Oli se sitten kotona, studiolla, keikalla tai treeni-
kampadlld. (mies, s. 1967)

Vanhin tietokone kotona haisi muoville, tosi pahasti. Se oli kuitenkin jotenkin rauhoittava haju
varsinkin yhdistettynd palaneeseen pélyyn. Lippiksellini oli puoli vuotta ihana tuoksu, kun kaveri
kaatoi lasin valkoviinid ndppdimistoon. Kone selvisi kuitenkin ja tuuletin oli viinin peitossa muis-
tona hyvdstd juhlasta. (nainen, s. 1986)

Tietokoneeseen ja sen kdyttoon liittyi myos epamiellyttavaimpid tuoksuja ja hajuja. Lait-
teiden hankintaan ja niiden hajoamiseen liittyneet tavanomaisesta kéytostd poikkeavat
tuoksumuistot nousivat esille TIESU-aineiston tavoin myds tdssd aineistossa ***. Laitteen
hajoamiseen ja erilaisiin vikatilanteisiin liittyvédt pahat hajut ja palaneen kidryt olivat jai-
neet erityisesti miesvastaajien mieleen. Ne olivat yleisid eri-ikdisten vastaajien muistoissa,
mutta yleisimpid 1940-1960-luvuilla syntyneiden maininnoissa. Osa vastaajista muisti hy-
vinkin tarkasti laitteen hajoamiseen liittyneet hetket ja pettymyksen kun konetta “hengissa
pitdnyt” savu nousi ilmoille. Tdmén nk. toimintasavun lemu oli TIESU-aineistossa yksi
yleisimmin mainituista tietotekniikkaan liittyvistd hajuista .

Blue smoke. Kamalin juttu ikind. Kertaalleen meni pasmat oikein kunnolla sekaisin pidemmdksi
aikaa kun monitori pamahti eiki ollut varaa hankkia heti uutta. Tuo palavan elektrolyytin tai
eristeen tuoksu on semmoinen ettd se tulee sidnndéllisen epdsddnnollisesti painajaisiin, pakokau-
hun aiheuttajana. (mies, s. 1978)

Sitd hajua ei voi unohtaa, kun PC-laite pddstid ulos savut... Haju on hirved ja varmasti vield hai-
tallinenkin hdnelle, joka sen hajun joutuu ottamaan vastaan. Onneksi nykyisissi tarvikesavuissa
ei ole alkuperdisen voittanutta ;-P. (mies, s. 1959)

Vastaajien tuoksumuistot liittyivat myds uusien laitteiden avaamiseen pakkauksista ja nii-
den ensimmaisiin kayttotilanteisiin, jotka olivat padasiassa positiivisia, kuten seuraavilla
vastaajilla:

Uuden koneen tuoksu on parasta mitd tieddn. Se tarkoittaa uutta alkua, tutustumista ja toimi-
vuutta.Juuri kdynnistyvd, sahkoinen kuvaputkimonitori/kuvaputki-TV tuoksuu kummallisen
ihanalle. Muistan lapsena liiskanneeni kasvoni kiinni kdynnistyvidin televisioon ja antanut sen
sahkoistdd tukkani. Se tuoksu on hyvin kotoisa. (nainen, s. 1985)

Ei ole mitddn hajua makeampaa kuin upouuden Applen laitteen tuoksu kun sen ottaa ulos pake-
tista. Oli kyse sitten ldppdristd tai kinnykdstd, se liuottimien ja ftalaattien aivosoluja mdddttdvi
haju, joka paketista lemahtaa kun sen ensimmdistd kertaa avaa, saa ekstaasiin. (mies, s. 1977)

Toisinaan epdillddn ettd laitevalmistajat lisdisivit laitteisiin ja pakkauksiin "uuden tekno-
logian” tuoksua tarkoituksella. Ainakin siitd voisi Suomisen mukaan olla markkinahyotys,
silla hyvit tuoksut voivat herittdaa aiempia tuotemuistoja ja kokemuksia ja houkutella laite-
hankintoihin . My®s tietokoneen kéyttoon ja pelin pelaamiseen voidaan liitta4 tietoisesti
tuoksuja ddnten ja visuaalisuuden lisaksi. Kaksi vastaajista mainitsi Leather Goddesses of
Phobos -pelin mukana tulleet tuoksuvat kortit, joita oli tarkoitus raaputtaa ja haistella aina

223 Aaltonen 2004, 109-110; Suominen 2011b.
224  Suominen 2011b, 15-16.
225 Suominen 2011b, 21-22.
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tietyssd vaiheessa pelid oikean tunnelman saavuttamiseksi. Kortit eivit kuitenkaan olleet
ainakaan tdmdn aineiston perusteella kovin yleisié tai jadneet erityisesti vastaajien mieleen.
Yleisimmin oheistuotteita ja tarvikkeita koskevat tuoksumuistot liittyivdit muun muassa
tulostimiin, levykkeisiin, oheislaitteisiin ja tarvikkeisiin, pakkauksiin, manuaaleihin ja
puhdistusaineisiin samoin kuin aiemmassa TIESU-aineistossa #%.

Itse laitteisiin ja niiden kéyttoon liittyviin tuoksuihin verrattuna tietotekniikan kayttéjiin
ja paikkoihin liittyvat muistot olivat harvinaisempia. Maininnoista noin 7 prosenttia liit-
tyi kdyttdjien hajuihin, useimmiten hien hajuun tai erilaisiin kiyttajien nauttimiin ruokiin,
virvoitusjuomiin ja muihin nautintoaineisiin, kuten esimerkiksi tupakkaan. Naisten muis-
toihin kuuluivat ruuat ja juomat kun taas miesten muistoissa kirysi ndiden lisdksi my6s tu-
pakka. Yhtd suuri osa maininnoista (noin 7 %) liittyi erilaisiin paikkoihin, kuten esimerkiksi
koulun tai opiskelupaikan ATK-luokkiin ja tyopaikkoihin seké vapaa-ajan tiloihin, kuten
kaveriporukoiden pelisessioihin ja erilaisiin tapahtumiin (Assembly, "ldhiverkkotapahtu-
mat” eli lanit*’). Paikka ja ihmisperdinen haju tai tuoksu mainittiin useimmiten yhdessa.
Naiset liittivdt hajun usein kouluun tai opiskelupaikkaan kun taas miehet muistivat hajun
pédasiassa erilaisista tapahtumista.

Lanien haju. :D Joskus vihdn yli parikymppisend kerddnnyttiin aina silloin tdllgin kaverin kella-
riin pelaamaan, ja viikonlopun loppupuolella alkoi ilma olla melko sakeana einespizzojen, laimin-
lyodyn hygienian, oluen ja tupakan hajuista. (mies, s. 1980)

Erikoisinta on, ettd muistan miltd kaverin kotona tuoksui. Kdvimme 386SX16:sta aikaan paljon
pelaamassa kaverin luona ja sielld oli tietty tuoksu. Se kyseinen tuoksu kun tulee vastaan aina jon-
kun ihmisen kotona, niin nden itseni istumassa sielld kaverin singyn laidalla puhumassa paskaa
pelaamisesta ja lukemassa vanhoja Pelit-lehtid. :D (mies, s. 1977)

Tietokoneaiheisia unia muisti ndhneensé yhteensd 432 vastaajaa. Loput kysymykseen vas-
tanneista (231 vastaajaa) eivdt olleet ndhneet tietokoneaiheisia unia tai he merkkasivat
kohtaan pelkin viivan. Vastaajamidirit olivat pienid myos aiemmassa TIESU-kyselyssd,
jonka 744 vastaajasta vain 213 muisti ndhneensa tietokoneaiheisia unia #%. Uniin liittyva
kysymys on siitd ongelmallinen, ettd ldheskadn kaikki eivdt muista niitd herédttydin, unet
voivat unohtua vuosien varrella tai niitd voi olla hankala pukea sanoiksi. Unet voidaan
kokea myo6s niin henkilokohtaisina, ettei niitd haluta jakaa muille, kuten seuraava vastaaja:
”Hei kamoon, en mi nyt KAIKKEA teille kerro” (mies, s. 1978) ?». Osa vastaajista koki tie-
tokoneaiheiset unet vastenmielisend ja olivat tyytyvdisid siihen, etteivt tietokoneet olleet
kuuluneet heiddn unimaailmaansa, kuten seuraava vastaaja: "Onneksi en ole. Kammottava
ajatus” (mies, s.1977.) Toiset taas ihmettelivat sitd, miten tietokoneet eivit olleet niiden
aktiivisesta kaytostd huolimatta tulleet uniin asti.

Vastaajien kuvailemissa unissa nakyivat kyselyn aiemmat aihepiirit laitteista ja niiden
hankinnasta niiden eri kdyttotarkoituksiin, mika on syyta ottaa huomioon aineistoa luki-
essa. Tietokoneaiheiset unet liittyivit useimmiten sekd miehilld ettd naisilla pelaamiseen

226 Suominen 2011b, 15.

227  Laneihin ja muihin tapahtumiin seké tietokonekerhoihin liittyneet hajumuistot esiintyivét vasta 1970-luvulla
tai sen jéalkeen syntyneiden muistoissa.

228  Saarikoski 2011, 27.

229 Kaivola-Bergenhej 2010; Saarikoski 2011.
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tai pelimaailmoihin. Tdma on ymmarrettdvaa, koska pelit kuuluvat suurimman osan vas-
taajista harrastuksiin (ks. kohta 5.1. Pelaaminen) ja ne ovat audiovisuaalisina ja vuorovai-
kutteisina maailmoina mieleenpainuvia ja niihin uppoudutaan jo valveillaoloaikanakin.
Osa vastaajista kertoi syyksi pitkit pelisessiot, joiden jdlkeen pelaaminen jatkui unessa tai
pelimaailma tai sen joitakin piirteitd, kuten visuaalinen tyyli, hahmot tai tapahtumat siir-
tyivét uniin, kuten seuraavilla vastaajilla:

Enimmdkseen minulla on ollut Civilization-aiheisia unia, jossa litkun kartalla ja selvitin tosield-
mdn ongelmia maailmanpolitiikan ja strategian keskelld. Meiddn kesdmokki oli minun kotiman-
ner josta johdin maailmanvalloituksen... Oli hyvi uni. (nainen, s. 1986)

Doom sai aikaan loistavia painajaisia, kun pelasimme sitd yomyéhddn veljeni kanssa vastakkain.
(mies, s. 1976)

Peliunia késittelevit vastaukset sisalsivit yhteensd 91 peli- tai pelityyppimainintaa, joista
Tetris (1986), World of Warcraft (2004) ja Doom (1993) olivat yleisimpid muiden nimik-
keiden jaddessd viiteen tai sitd vahdisempiin mainintoihin **°. Niista Tetris ja Doom tulivat
esille my6s vuosien 2002-2003 aikana kerityssd TIESU-aineistossa, vaikka pelien julkai-
susta oli jo tuolloinkin kulunut aikaa. Kummatkin aineistot herittavit kysymyksia siit4, pe-
laavatko vastaajat vanhempia kyseisié peleja edelleen vai ovatko ne olleet niin merkittivid
vastaajille, ettd pelejd koskevat unet muistetaan tai ne tulevat uniin yhd uudestaan. Petri
Saarikosken mukaan 1980- ja 1990-lukujen klassikkopelien mainintoja voidaan selittdd
osittain niiden yleiselld tunnettuudella, mediajulkisuudella sekd vastaajan halulla osoittaa
omaa pelitietdmystdan »'. Ainakin pelien tunnettuutta ja niiden merkitysté tukevat tulok-
set, joiden mukaan Doom ja Tetris olivat jadneet vastaajien pelaamista peleistd kolman-
neksi ja neljanneksi eniten vastaajien mieleen (ks. 5.1 Pelit, kuvio 13).

Vastaajien unet liittyivét pelien lisaksi myds muihin ohjelmiin seka itse laitteisiin, nii-
den kayttoon, hankintaan, hajoamiseen ja niiden maailmoissa seikkailuun. Vaikka suurin
osa laitteita ja ohjelmia koskevista unista kisittelikin tietokoneita koska kysymyksessa ky-
syttiin tietokoneaiheisista unista, oli joukossa my6s muutama kinnykka seka tabletti, ku-
ten seuraavalla naisvastaajalla: ”Viimeksi niin sellaisen unen joissa oli kymmenié iPadeja
joiden joukosta etsin epdtoivoisesti omaani” (nainen, s. 1965.) Yleisid olivat laitteen tai
ohjelman toimintaongelmiin tai hajoamiseen liittyvit stressaavat tilanteet ja painajaiset:
”Paniikkitilanne: yritan kiyttad jotain ohjelmaa tai laitetta, joka toimii ihan hullusti, absur-
din arvaamattomasti” (Nainen, s. 1967.). Osa seikkaili virtuaalimaailmoissa tai tietokoneet
liittyivat muuten vastaajan eldimain normaalista poikkeavalla tavalla.

Kerran, noin 5 v. sitten, ndin unta, ettd pddni, naamani, oli putkindyttoisen koneen monitori,
mutta ndin silld monitorilla myds. Kylvin kirjaimia mokkimme kasvimaalla kylvévakoon, joka oli
valmiina tarkoitusta varten. (mies, s. 1953)

230 Tetris mainittiin 20, Worlf of Warcraft 12 ja Doom 7 kertaa. Muut pelit mainittiin vain 5 kertaa tai sitd
harvemmin. Suurin osa peleistd mainittiin vain kerran.
231 Saarikoski 2011, 29-32.
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Tietokoneohjelmointiin liittyvat unet nakyivét erityisesti miesten vastauksissa, mita voi-
daan selittaa silld, ettd he myos harrastivat naisvastaajia enemman ohjelmointia (ks. kohta
5.2). Unet késittelivat monissa tapauksissa jonkin ohjelmointiongelman ratkaisemista tai
sitten pelkkiin ongelmiin liittyvid painajaisia. Jotkut vastaajat kertoivat jopa keksineensa
ratkaisun todelliseen ongelmaan unessa. Usein ohjelmointiongelmia ja niiden ratkomista
kasittelevid unia edelsi pitkallinen tyoskentely aiheen parissa, kuten seuraavilla vastaajilla:

Pidaikaisena ohjelmoijana useinkin erilaisiin ratkaisuihin liittyvit unet - jotka joskus jopa tuotti-
vat oikean ratkaisun. Oikeastaan mitd stressaavimmissa tilanteissa on tullut oltua, sitd enemmidn
aiheeseen liittyvid unia on tullut néihtyd. Yhtddn miellyttdvid unta ei aiheesta tule mieleen. (mies,
s. 1965)

Muistan ainoastaan yhden unen: téissd olin paininut reilun viikon yhden kinkkisen koodausongel-
man kanssa, ja viimein sain ongelman ratkaistua unen avulla: unessa VR:n siniselld junandytolli
oli PHP-koodi jonka avulla ongelmani ratkesi. (mies, s. 1979)

Vastaajien tietokoneaiheiset unet liittyivat my6s muihin arkipaiviisiin toimiin ja paikkoi-
hin, kuten tyohon, opiskeluun, viestintddn ja Internetin kayttoon seké vapaa-aikaan, kuten
muihin harrastuksiin (muun muassa musiikin teko, fanifiktio) tai scifi-elokuvien ja -kirjo-
jen maailmoihin. Monet nékivét nditd unia pitkéllisen tietokoneen kayton jilkeen, kuten
seuraava vastaaja: “gradunteon kiivaimmassa vaiheessa uni nakyi word-ikkunan kautta”
(nainen, s. 1973.) Realististen unien lisdksi ndissd toistuivat jo edelld mainitut tilanteet,
joissa laitteet tai ohjelmat eivat toimineet halutulla tavalla, ongelmia ratkottiin tai vastaajat
seikkailivat erilaisissa virtuaalimaailmoissa.

Unissa mainituista Internet-sivuista ja -palveluista eniten mainintoja (13) sai reaaliai-
kainen chat-palvelu IRC, joka tuli esille my6s TIESU-aineistossa. Palvelu oli kuitenkin
vuosituhannen alussa yleisempi kuin nykyédan.?* T4ll4 hetkelld yleisista sosiaalisen median
sovelluksista mainittiin vain Facebook, ja sekin vain kaksi kertaa. Muitakin verkkosovel-
luksia ja sivustoja mainittiin nimeltd vain muutamia. Internetissé julkaistava tietosanakirja
Wikipedia oli mukana kolmen vastaajan kertomissa unissa, joista kaksi kuvasivat normaa-
lia tiedonhakua, mutta kolmas oli luonteeltaan mielikuvituksellisempi:

Usein uin datavirrassa, esim. olen kontekstuaalinen valas, uin suu auki Wikipediassa ja siiviloin
hetuloillani dataa. Joskus olen hai, jonka pitdd jatkuvasti saada tarpeeksi dataa kiduksiinsa jottei
kuolisi. Norttiysasteeni ldhentelee ddretontd... (nainen, s. 1966)

Myds TIESU-aineistossa verkkosovellusten maininnat olivat vdhdisid niiden todelliseen
kayttoon verrattuna. Saarikosken mukaan tdma saattoi johtua siité, etteivét vastaajat pyrki-
neet erottamaan verkon kéyttoa tietokoneen kaytostd, mika on todennikdistd myds timéin
aineiston kohdalla . Syyna voi olla my®ds se, ettd unista on kerrottu padasiassa lyhyesti ja
yleisluontoisesti, jolloin tarkat ajat, paikat, tapahtumat ja muut yksityiskohdat ovat jaaneet
vastauksista pois.

232 Saarikoski 2011, 32-33.
233 Mt
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7. JOHTOPAATOKSET

Téman raportin aiheena oli vuonna 2013 toteutettu Tietokonekerhoista blogosfdidriin, poy-
tikoneista dlypuhelimiin — kokemuksia tietokoneharrastamisen arkipdiviistymisesti -Ky-
selytutkimus. Kyselyssa kerdttiin tietokoneen kayttéjilta tietotekniikkaan ja sen kéyttoon
liittyvia kokemuksia ja muistoja. Raportti tarkasteli tuloksia yleisesti ja monipuolisesti
toisiinsa liittyvistd ndkokulmista: ihmisten ensimmadisten tietokonehankintojen, nykyisten
laitteiden, tietokoneharrastusten seka tietoteknisten yhteisojen kautta.

Keskeisimmit tutkimuskohteet ja analyyttiset kisitteet olivat tietokoneharrastaminen,
tietotekniikkaminuus, arki sekd arkipdivdistyminen. Harrastamisella viitattiin vapaaehtoi-
seen, omiin kiinnostuksen kohteisiin sitoutuneeseen vapaa-ajan toimintaan, joka on usein
yhteisollista. Erityisind tutkimuskohteina olivat verrattain vahan tunnetut harrastamisen
merkitykset toimijoille, harrastusten sukupuolittuneet ja ikddn sidotut kdytdnnét, harras-
tuksissa kéytetyt ohjelmistot ja tekniikat seké erilaisten harrastusten vuorovaikutussuh-
teet. Tietotekniikkaminuus viittasi taas sen tutkimiseen, miti tietotekniikan hankkiminen,
kaytto ja tietokonetaidot merkitsevit ihmisille eli ihmisten tietotekniseen suhteeseen. Mo-
lempiin kisitteisiin liittyivit lopuksi arki ja tietotekniikan arkipéivéistyminen tutkimus-
kohteina. Talta osin kiinnostus kohdistui arjen tiloissa, kuten kotona, koulussa ja harras-
tuksissa, tapahtuvaan toimintaan ja tekniikan “kotiutumiseen” eli muuttumiseen ldheiseksi
ja tutuksi, sen nivoutumiseen osaksi arkea.

Raportin taustalla oleva kysely toteutettiin kokonaan Internetissd. Kyselyd mainostet-
tiin erityisesti yliopistojen ja jarjestdjen postilistoilla, tutkijakontaktien kautta sekd har-
rastus- ja tietotekniikan alan sivustoilla. Lisdksi kyselya koskeva tieto levisi jonkin ver-
ran tiedotusvilineissd. Yhteensd vastauksia saatiin 1 453, naistd 329 naisia (23 %), 1 119
miehid (77 %) **. Vastaavia kyselyitd on kerdtty Suomessa useampia, erityisesti Turun
yliopiston kulttuurihistorian vuonna 2003 keradma laaja kyselytutkimus (TIESU). Tieto-
tekniikkaan liittyvid kokemuksia ja muistoja on tutkittu myos useissa viime aikaisissa ko-
timaisissa monografioissa. Téssd julkaistavaan kyselyyn saatiin vastauksia sekd nopeasti
ettd paljon: melkein 1 500 vastausta saanut kysely oli avoinna 11 viikkoa, kun kymmenen
vuoden takainen TIESU-kysely oli auki vuoden ja tavoitti 744 vastaajaa. Julkaistun kyse-
lyn vastausprosentti on vaikeasti maariteltava, silld siihen saattoivat vastata kaikki kyse-
lysta kuulleet, Internetiin paasevét henkil6t (85 % suomalaisista), jotka osasivat suomea
ja olivat kiyttaneet tietotekniikkaa. Kyselyn “perusjoukkoon” kuului siis ainakin periaat-
teessa suurin osa vaestosta.

Kyselyn vastaajajoukkoa voidaan kuitenkin arvioida vastaajien taustatietojen avulla.
Vastaajat olivat keskimaarin korkeasti kouluttuneita, tydssakayvia 1970- ja 1980-luvuilla
syntyneitd nuoria aikuisia. Kaupungeista yliedustettuina olivat suuret yliopistokaupungit
eli paakaupunkiseutu, Turku, Tampere ja Oulu. Kuten edeltd ndhdéin, valtaosa vastaajista
oli miehid, vaikka naisten ja miesten tietokoneen kayton vililld ei ole ollut Suomessa suu-
ria tilastollisia eroja 1980-luvun alun jilkeen. Vastaajat kiyttivit tietotekniikkaa paljon ja
olivat omaksuneet my6s suhteellisen vaativia ja ammatillisia tietokonetaitoja: melkein 95
prosenttia harrasti tietokoneella jotakin, 85 prosenttia nimesi suosikkipelins, yli 60 pro-

234 Yksi vastaaja ei madritellyt sukupuoltaan ja neljé jétti sukupuolen tyhjéksi.
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senttia vastaajista oli paatynyt tietotekniseen ammattiin (miehistd 70 %) ja kaksi kolmas-
osaa osasi ohjelmoida tietokoneella, suurin osa useammalla kuin yhdelld ohjelmointikie-
lelld. Naiden taustatietojen nojaan on korostettava, ettd raportissa esitellyt tulokset eivit ole
yleistettdvissa koko Suomen vieston kokemuksiin ja muistoihin tietokoneista. Ne tuottavat
kuitenkin uutta tietoa etenkin kouluttautuneiden ja ty6eldméssd mukana olevien, tietotek-
niikkaa paljon kayttdvien ja osaavien, 25-39-vuotiaiden henkildiden, erityisesti miesten
tietotekniikan kédyton merkityksisté ja suhteista.

Varsinainen kysely koostui erityyppisistd kysymyksistd: monivalinnoista, idn ja vuosien
kaltaisista numerotiedoista sekd kokonaan avoimista vastauksista. Néilld kerittyja tietoja
analysoitiin tavanomaisilla aineistoldhtdisen sisdltdanalyysin ja tilastotutkimuksen me-
netelmilld. Aineiston vapaavastauksia tarkasteltiin sisdllon ja kielenkayton ndkokulmista,
mutta myds laskemalla niiden luokitusten lukumaiaria ja ristiintaulukoimalla niitd henki-
16n taustatietojen mukaan. Aineiston suuren koon vuoksi vastausten syvéllisempi teksti-
tai diskurssianalyysi taytyi jattaa tuleville tutkimuksille.

Vastaajille tarjottiin mahdollisuus antaa palautetta kyselysté ja sen toteutuksesta, ja pa-
laute oli pddasiassa positiivista. Kuitenkin joukossa oli myos hyvid parannusehdotuksia
liittyen muun muassa kysymysten ja kisitteiden tdsmentdmiseen, aiheen rajaukseen seki
teknisiin ratkaisuihin, kuten kysymysten esittaimiseen yhdelld sivulla ja mahdollisuuteen
jatkaa kyselyd myohemmin. Kotipaikkakuntaluettelosta puuttuneet pienet paikkakunnat
ja ulkomaat mainittiin my6s kommenteissa. Jatkossa téllaisessa tutkimuksessa on hyvi
kiinnittdd enemmén huomiota siihen, mitd varten ja milld tavalla paikkakuntatietoa ha-
lutaan keratd. Myos kyselyn pituus ja avointen kysymysten médrd jakoivat mielipiteitd
sekd puolesta ettd vastaan, mika kertoo siitd ettd vastaustapa on riippuvainen vastaajalle
itselleen ominaisista tavoista kertoa asioista, ja siitd, kuinka tdrkea aihepiiri on vastaajalle.
Monissa kysymyksissé olisi voinut kdyttdd monivalintakysymystéd (kuten tietokonemerk-
ki, ensimmaiset kayttotarkoitukset, suosikkipelit, osatut ohjelmointikielet), mutta toisaalta
informaatiota olisi jadnyt silloin paljon keradmitté »*°. Jatkossa kysymykset voisi jakaa mo-
nivalintaosaan ja erilliseen vapaaseen muisteluosaan, jolloin ydinasiat saataisiin kerattya
helpommin, mutta vastaajilla olisi mahdollisuus kertoa aiheesta myds omin sanoin. Sitd
ei tietenkadn voida tietdd, saadaanko tilld tavalla kerattyd yhtd paljon konteksti- ja muis-
telutietoa kuin nyt. My6s kyselyn kohderyhmaa taytyy jatkossa pohtia tarkemmin, silld
vastaajissa oli myos niitd, jotka kokivat jédneensd kohderyhméan ulkopuolelle. Tdma johtui
todennékoisesti siitd, ettd kysely oli osoitettu samanaikaisesti seké harrastajille ettd tieto-
koneen arkikéyttdjille.

Aineiston kerddmisen ja analyysin mahdolliset kehityskohteet ja vastaajien valikoitumi-
nen osaaviin ja koulutettuihin nuoriin tietokoneen kayttdjiin eivat vie pohjaa tutkimustu-
loksilta. Kyselylld tuotettiin verrattain suuri ja erittdin monipuolinen aineisto tietotekniikan
kokemisesta ja siihen liittyvistd muistoista Suomessa viimeisten vuosikymmenien aikana.
Teoreettiset nakokulmat tietotekniikan harrastamiseen ja arkipaivéistymiseen osoittautui-
vat tutkimuksen kuluessa my6s hyvin toimiviksi. Ne suuntasivat tarkastelun tietotekniikan
omaksumiseen, kiytttapoihin, yhteisollisyyteen ja merkityksiin jokapdivdisessa eldméassé

235 Esimerkiksi suosikkipelien vastauksista 16ytyi 800 eri pelid, osattuja eri ohjelmointikielia laskutavasta riip-
puen noin 200. T4llaista vaihtelua ei voida tavoittaa pelkéstdan monivalintakysymyksella.
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ja nivoivat yleisen tietoyhteiskuntapuheen osaksi arkisia ilmi6ita ja rutiineja. Lisaksi suuri-
kokoinen aineisto salli ihmisten arkikéytidntojen tarkastelun aikaisempaa monipuolisem-
min sukupuolen ja ian nakokulmasta, mika ei onnistuisi rajatummassa tapaustutkimuk-
sessa yhta syvillisesti.

Paatuloksia kyselysté erottuu viisi: ihmisten lapsuuden ja sukupolvikokemusten tarkei
merKkitys tietotekniikkamuistoissa, tietotekniikan jarkevan ja hyodyllisen kdyton ihanne ja
sen ero toteutuneeseen kiytt66n, monet nakyvit sukupuolierot, tietokoneharrastamisen ja
kayttokulttuurien yhdenmukaiset piirteet sekd kysymys tietokoneen “ei-kiyttdjistd”, jotka
eivit syystd tai toisesta halua kéyttdd tietotekniikkaa tai ovat lopettaneet sen kidytén. En-
simmadinen tulos, lapsuusajan kayttd, ei ole uusi aihe tietoyhteiskuntapuheessa. Yhtdalta
lasten tietoyhteiskuntataitojen edistdiminen, toisaalta lasten tietokoneen kéytén problema-
tisoiminen olivat tuttuja teemoja jo 1980-luvulla. Yha pienempien lasten digitaalista pelaa-
mista ja Internetin kayttod pidetddn toisinaan nimenomaan nykyilmiond, mutta kyselyn
tulokset kertovat samanlaisen ilmion pidemmaéstd idstd: vastaajat aloittivat pelaamisen
useimmin 5-8-vuotiaina, tietokoneella ohjelmoimisenkin yldasteikéisina, eli ikdnsi puo-
lesta keskimaarin 1980- ja 1990-luvuilla.

Vastaajien tutustuminen tietotekniikkaan kyseisend aikakautena nakyi monella tavalla
vastauksissa. Kokemuksia ensimmaisestd tietokoneesta sivyttivit aikakauden tietoyhteis-
kuntapuhe ja omien vanhempien ja koulutuksen toiveet tietotekniikan luomista uusista
mahdollisuuksista. My6s ihmisten parhaiten muistamat laitteet ja pelit osuvat tarkasti yh-
teen aikakauden suosittujen ja yleisten merkkien ja pelisarjojen kanssa, kuten Commodore
VIC-20, Commodore 64, Commodore Amiga, PC:t, Nintendo Entertainment System seka
Civilization-pelit, Super Mariot, Doomit, Tetris ja Ultima-pelit. Monista tietotekniikan
harrastajayhteisoistd ja “skeneistd” vastaajat taas sanoivat selvisti yleisemmin kuuluvansa
peliyhteis6ihin ja 1980-luvulla syntyneeseen demoskeneen. Periaatteessa ihmiset voisivat
pitdd hyvin erilaisista peleistd, muistella eri laitteita ja liittya erilaisiin harrastajien yhteisoi-
hin etenkin Internetin yleistyttyd melkein kaikkien suomalaisen kéyttoon. Se, ettd ndin ei
tapahdu aineiston kokonaistasolla viittaa jonkinlaiseen jaettuun tietotekniseen kulttuuriin
tai jopa 1970- ja 1980-luvulla syntyneiden yhteiseen tietotekniikan sukupolvikokemuk-
seen, jolla on vastaajille edelleen tirked merkitys.

Ensimmaistd tietokonetta ei kuitenkaan ostettu kotiin pelaamista ja demoja varten, vaan
hy6tykéyttoon. Vastauksista nakyy selkedsti, ettd kotikone hankittiin useimmiten jarkevin
perustein: sen avulla voitaisiin tyoskennelld ja opiskella ja samalla kéyttéja oppisi hyodyllisia
tietokonetaitoja, joita kutsuttiin 1980-luvulla my6s “tietokonelukutaidoksi”. Tdhdn paino-
tukseen lienee liittynyt monia tekijoita: verrattain kalliin kotitietokoneen lapselle hankkineet
aikuiset ovat halunneet tehdd sen jarkeviksi kokemillaan perusteilla, lapset ovat perustelleet
koneen hankintaa aikuisille samanlaisilla syilld ja tietoteknisten taitojen kehittiminen on
kenties néhty niin kotona kuin kouluissakin sijoituksena tulevaisuuteen. Vastaajien nyky-
hankinnoissa kuten tietokoneissa, dlypuhelimissa ja tableteissa voidaan silti ndahda osittain
samoja piirteita: laitteiden tekniset ominaisuudet tarjoavat hankinnalle rationaalisen perus-
telun, joskin samalla vapaa-aikaan ja harrastuksiin liittyvét kayttotarkoitukset ovat nykyisin
hieman yleisempia kuin hyotykiyttoon liittyvit perustelut. Thmisten ensimmaisia tietoko-
neita kéytettiin taas jonkin verran hyotytarkoituksiin, mutta kdytannon arki oli niillikin
erilainen: kaikkein useimmiten koneilla pelattiin, timén jéilkeen ohjelmoitiin (esimerkiksi
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omia tietokonepelejd), piirrettiin, tehtiin grafiikkaa ja musiikkia, kirjoitettiin ja oltiin yh-
teydessd muihin tietokoneen kayttajiin. Nykykaytossa pelaaminen, kirjoittaminen ja verk-
kosisiltojen tuottaminen ovat vastaajien yleisimmit tietokoneharrastukset. Suomalaisten
ajankayttotutkimukset kertovat nekin tietokoneiden viihteellisen vapaa-ajankayton kuten
musiikin kuuntelun, elokuvien katselun ja pelaamisen suositusta asemasta 2.

Tietokoneen hyotykayttoa ja viithdekayttod ei vélttamattd tarvitse ndhda toistensa vaih-
toehtoina tai ristiriitaisina kategorioina. On ilmeistd, ettd arjen laitteita ei oteta kiyttoon
tdysin samalla tavalla kuin ne suunniteltiin: teknologiat tyypillisesti ajatellaan johonkin
kaytt6on, mutta niitd kdytetddn moniin osittain ennakoimattomiin tarpeisiin. Esimerkiksi
hy6tykdyttoon kuten opiskeluun hankitulta kotikoneelta voidaankin 16ytda uusia viihde-
kayttémahdollisuuksia ajan my6td. Vuorovaikutusta viihdekdyton ja hyotykayton valilla
voi tapahtua my6s toiseen suuntaan, kuten pelaamisen ja ohjelmoinnin vilinen suhde
kertoo. Monet vastaajat sanoivat, ettd pelattuaan tietokoneella ensin he kiinnostuivat oh-
jelmoinnista, usein oppiakseen tekemiin itse omia peleja. Téssad tapauksessa kotikoneen
viihdekaytto loi edellytykset kokeilevampaan ohjelmoinnin opettelemiseen. Tulosten pe-
rusteella nayttadkin silté, ettd tietokoneen viihdekaytto ja hyotykaytto voivat tukea toinen
toisiaan eikd niité pitdisi kasitelld erillisind ilmi6ina 7.

Ajatukset yhteisista sukupolvikokemuksista, jaetusta tietoteknisestd kulttuurista ja tie-
totekniikan monipuolisesta vapaa-ajan kaytostd ovat tarkeitd, mutta on korostettava, ettd
ne eivit vélttimatta nayttdydy samanlaisina kaikille ihmisille. Ensinnakin kyselyssi 16y-
dettiin pienid ikderoja, etenkin 1970- ja 1980-luvuilla syntyneiden lapsuuden kokemus-
ten korostuminen, mutta muutamaa poikkeusta kuten nuorempien enemmaén harrasta-
maa pelaamista lukuunottamatta tietotekniset harrastukset olivat verrattain samanlaisia
eri-ikdisilla vastaajilla. Tastd huolimatta ihmiset usein kuitenkin kokevat kuuluvansa tie-
tynlaisia taitoja hallitsevaan “tietokonesukupolveen” 2. Paljon selvempid eroja ilmensi
kayttdjien sukupuoli. Asiasta kertoo jo vastaajien jakauma valtaosan ollessa miehid, mutta
kyselyyn vastanneet naiset myos kayttivat ja harrastivat tietotekniikkaa monilla eri tavoilla
kuin miehet. Esimerkiksi tietokoneen kiyttotarkoitukset, tietotekniset yhteisot, suosikki-
pelit, syyt tietokoneharrastuksen aloittamiselle sekd ensimmaisen tietokoneen hankkineet
henkil6t vaihtelivat nakyvisti sukupuolen mukaan. Erot eivdt kuitenkaan valttamatta joh-
tuneet siitd, ettd naiset eivit olisi omistaneet, kdyttineet ja harrastaneet tietotekniikkaa sii-
né kuin miehetkin. Eroavaisuudet néyttivét pikemminkin liittyvin oman kaytén nakyvyy-
teen ja sen taustalla oleviin perusteluihin. Miesten on ilmeisesti aina oletettukin kéyttavin
tietotekniikkaa ja heiddn suhteensa siihen oli vastauksissa kokeileva, tunteellinen ja jopa
leikkisd. Naisten taas on tdytynyt tutustua tietokoneeseen jostakin erityisestd syystd — sen
on esimerkiksi miehid useammin hankkinut tai esitellyt toinen henkilé - ja naiset myos
miehid useammin perustelivat tietotekniikan kéytt6d sen hyodyllisyyden ja arkea helpot-
tavan vaikutuksen kannalta.

Loydetyt sukupuolierot muistuttavat, ettd vakiintuneet jaot miesten ja naisten tekno-
logiaan eivit ole menettdneet merkitystdan ihmisten arjen kokemuksissa ja muistossa.

236 SVT 2009.
237  Ks. mm. Saarikoski & Suominen 2009.
238 Oksman 2003; Talja 2003, 32-33.
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Nykyisin ajatellaan usein, ettd ihmisten yhteis6t ovat hajautuneet erilaisiin vapaaehtoisiin
“skeneihin”, alakulttureihin tai “post-traditionaalisiin yhteis6ihin™**, joiden merkitysté
etenkin tietoverkkoyhteydet kasvattavat®. Tietotekniikan kayttajilld ja harrastajilla vai-
te vaikuttaa kuitenkin pitdvdn vain osittain paikkansa. On totta, ettd erilaisten tietoko-
neharrastusten ja harrastajien yhteiséjen lukumaira oli suuri eikéd kyselyssd epdilemaitté
16ydetty kaikkia tietokoneen ja tietoverkkojen tarjoamia harrastusmahdollisuuksia. Kui-
tenkin useiden yhteis6jen kokoonpano riippui ihmisen sukupuolesta eli oli tdssd mielessa
perinteinen. Tulosten perusteella miehet ovat harrastaneet tietotekniikkaa demoskenessi,
tietokonekerhoissa, BBS:issd, ohjelmoijien ja sisdllontuottajien yhteisoissd sekd ldhiverk-
kotapahtumissa. Naisvaltaisia yhteisojé ovat taas olleet scifi-, fantasia- ja faniyhteisot sekd
blogiyhteisot.

Lisaksi vaikka erilaisia skenejd ja yhteis6jd olisi paljon, se ei vield kerro niiden keskinii-
sistd suhteista ja asemista. Kysyttdessd, mihin yhteisoihin ihmiset kuuluvat, peliyhteisot ja
demoskene nousivat selvésti yleisimmiksi vastauksiksi, kuten edelld jo nahtiin. Tdm4 johtuu
varmasti ainakin osittain vastaajien valikoitumisesta, mutta kertoo myds, ettd tietyt yhteisot
ovat muodostuneet harrastajille erityisen tirkeiksi ja pysyviksi. Itse asiassa niiden asema on
pysynyt suosittuna vaikka vaihtoehtoisia yhteisojé olisi tarjolla suuri maéra niin erilaisissa
harrastusyhteisdissé, Internetin keskustelualueilla kuin sosiaalisessa mediassakin.

Tutkittaessa tdssd raportoidun kaltaisia ilmi6ita — skenejé ja yhteisoja, tietokoneen han-
kintaa, tekniikan kotiutumista ja arkipéivéistymistd — joudutaan usein tekemaén rajauksia
sille, mité tekniikan kayttéjalta edellytetddn. Tullakseen kéyttdjiksi ihmisten on haluttava ja
osattava kayttda tekniikkaa, ja jotta on mielekdstd puhua harrastuksen ja kaytén yhteisol-
lisyydesta, kiyttdjien on myos kuuluttava tietoteknisiin yhteisoihin. Joissakin tapauksissa
kuitenkin myds teknologian “ei-kayttajilla’, kayttamatta jattdmiselld ja vastustamisella voi
olla tirked asema ihmisten arjessa **!. Vaikka he muodostavatkin vastaajien vahemmiston,
kyselyssé oli mukana ihmisid jotka eivit olleet pitdneet tietokoneista ja jatkaneet niiden
kayttoa tai joille esimerkiksi koulussa opetettu tietokoneohjelmointi oli tuntunut vasten-
tahtoiselta. Ohjelmointiin liittyi myos toisenlainen reitti “ei-kdyttdjaksi”: monet vastaa-
jat olivat ajan kuluessa lopettaneet ohjelmointiharrastuksen koska innostus oli syysté tai
toisesta loppunut. Téllaiset tulokset ovat tirkeitd, mutta ne eivét luultavasti ole vahvasti
ristiriidassa harrastamisen kisitteen kanssa. Asioiden harrastaminen edellyttda lahtokoh-
taisestikin viihtymistd, paneutumista ja innostuneisuutta ja on tdssd mielessd yksilon oma
valinta — kuten my6s harrastuksen lopettaminen. Samaa voidaan sanoa vapaaehtoisista
harrastusyhteiséistd: niihin liittyminen vaatii omaa kiinnostusta ja ihmiset voivat paattaa,
kuten muutamat vastaajat olivat tehneet, ettd he haluavat kéyttaa tietokonetta yksin ja vil-
telld erilaisia yhteis6jd ja skeneja.

Yleisesti tuloksissa korostuivat tietotekniikan innostunut ja omaehtoinen omaksumi-
nen seka yhteisollisyys, mutta samalla keskeisesti se, ettd ihmisten kokemukset yhteisoistd,
omaehtoisuudesta ja paneutumisesta vaihtelevat. Tdmén vaihtelun tavoittaminen on erés
tietoteknisen arjen ja tietotekniikan arkipaivaistymisen tutkimuksen téirkeista kohteista.

239 Esim. Pfadenhauer 2005.
240 Turkle 1995.
241 Ks. Oudshoorn & Pinch 2003.
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Tédssd esitelty raportti on tuottanut kyselytutkimuksen avulla yleiskatsauksen tietoteknii-
kan kayttotavoista ja kayttokulttuurien kentistd ihmisten muistoihin ja kokemuksiin kes-
kittyen. Jatkotutkimukset voisivat kehitelld lahtokohtia tietotekniikan kéyttdjien, samoin
kuin “ei-kéyttdjien”, kokemusten, merkitysten ja kdytintojen entistd tarkempaan huomi-
oimiseen. Raportin taustalla oleva monipuolinen ja laaja aineisto luovutetaan tutkijoiden
kayttoon, joten myds se toivottavasti avaa polkuja tuleville tutkimuksille, analyyseille ja
keskusteluille.
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Tutkimushankkeen kuvaus

Tama kysely on osa Kotitietokoneider teknn i 16
tutkimushanketta, jota koordinoi Turun yliopiston dlg\taahsen kulttuurin opp\ame Hankkeen
tavoitteena on se\vlttaa millaista erityista teknologiakulttuuria kotitietokoneharrastus on
synnyttanyt 1980-2000-luvuilla. Kyselyvastaukset kasitellaan luottamuksellisesti, ja aineisto
tallennetaan digitaalisen kulttuurin aineistokokoelmaan. Tulokset julkaistaan vuoden 2014
loppuun mennessa, ja vastauksia voidaan kaytt3a aineistona myos myohemmissa aihetta
kasittelevissa tutklmukslssa Kyselyn on koonnut FM Tiia Naskali. Lisatietoja kyselyst3 ja
tutkimushankkeesta: FT, dosentti Petri Saarikoski, Turun yliopisto, digitaalisen kulttuurin
oppiaine, Kotitietokoneiden aika ja teknologisen harrastuskulttuurin perinté -hankkeen johtaja:
petsaari(at)utu fi.

Kyselyn tarkoituksena on koota tietokoneen kayttajilta tietotekniikkaan ja sen kayttdon littyvia
kokemuksia ja muistoja. Tutkimuksen kannalta on tarkeaa, etta saamme vastauksia monenlaisilta
tietotekniikan k3yttsjilts, joten nsa\llstumme ei edellyta erityistd alan asiantuntemusta. Kysely on
rakennettu niin, etts voit i valita, mihin ky ksiin vastaat. Kysely on avoinna
lokakuun 2013 Inppuun asti, ja vastaaminen vie ar’vm\ta noin 30-60 minuuttia riippuen vastaajan
kirjoitusinnosta.
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HENKILOTIEDOT

Sukupuoli

[valitse ¥

Syntymaaika

| vuosiluku ¥

Ammatti

Koulutusaste
peruskoulufkansakoulu
lukio/ammattikoulu/opisto
yliopisto/korkeakoulu

Kotipaikka

Lvalitse ¥

Yhteystiedot lisatietoja varten (valinnainen)
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ENSIMMAISET TIETOKONEKOKEMUKSET
Kerro ensimmaisesta kotinne tietokoneesta, jonka muistat:

Minkalainen tietokone oli?

Kuka tietokoneen hankki?
L ming itse
L=
it
siska
L el
2 mies
" vaimo
tytar
| poika
1] joku muu, kuka?

Mista tietokone hankittiin ja miten hankintaa perusteltiin?

Kuka pert eniten?

| mina itse
isa
L aiti
| sisko
Jveli
mies
vaimo
| Eytar
poika
1 joku muu, kuka?

Mihin tarkeituksiin kdytit itse tietokonetta tuolloin?
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NYKYISET TIETOKONEENT
Kerro omista tietokonevalinnoistasi:

Onko sinulla talld hetkelld kaytossadsi:
| kannettava tietokone
tablet -tietokone
minikannettava

|| péytakons

I alypuhelin

Kerro lyhyesti, miten paadyit kyisen/ i i? Kerro myis, onko
kone/ koneet hankittu itse vai saatu esim. tydpaikan kautta"

Missd yleensd kdytidt tietokonettasi/ tietokoneitasi?

| kotona
tydpaikalla
_ koulussajopiskelupaikassa
L | kirjastossa
kahviloissa
julkisissa kulkuneuvoissa
_| jossain muualla, missa

Onko tietokoneella kotonasi jokin vakituinen paikka? Jos on, missa?

Jos omistat dlypuhelimen, onko sinulla kdytossadsi:

iPhone
~ | Android
Blackberry
| Windows Phone

1 Joku muu, mika:

i, ja mitd sen

Kerro lyhyesti, miten paddyit
sovelluksia kdytat eniten?

<~ Edellin uraava —= |

(Sivu 4 /12|




]

spx?nocache=9699

nttpsy//www.webropolsurveys.com/P view
For = % e . S, T R
2 R (é Tulosta kaikki

[fj Webropol Oy |

TIETOKONEKERHOISTA BLOGOSFAARIIN,
POYTAKONEISTA ALYPUHELIMIIN
- KOKEMUKSIA TIETOKONEHARRASTAMISEN
ARKIPAIVAISTYMISESTA

Oletko pysynyt uskollisena jollekin tietylle kdyttéjdrjestelmalle, kuten esim. Microsoft
‘Windows, Mac OS X, Linux, konevalinnoissasi? Miksi?

Oletko joutunut perustelemaan omia konevalintojasi muille, tai kuullut muiden vdittelevin

sa tai dly p

i
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TIETOKONEEN KAYTTO JA HARRASTUKSET
Kerro tietokoneen kaytdstasi (tarkempia kysymyksia seuraavilla sivuilla). Harrastus -termilla

tarkoitetaan taman kyselyn yhteydessa niita tistokoneen kayttotapoja, jotka ovat vapaaehtoisia
ja litttyvat omiin kiinnostuksen kohteisiin.

Kaytdtko tietokonettasi tai harrastatko tietokoneellasi:

pelaamista
| ohjelmaointia
U] verkkosisaltdjen tuottamista
| tietokonegrafilkan tucttamista
musiikin tuottamista
| kirjoittamista (esim. blogit, nettilehdet, walkthrough-oppaat jne.)
fanifiktiota, fanitaidetta tai machinimaa
| laiterakentelua ja modausta (elektroniikka-/konerakentelu/DIY)
vanhojen laitteiden, ohjelmien (esim. pelien] tai muiden tuotteiden kerailya

jotain muuta, mita |
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Pelaaminen

Jos pelaat digitaalisia peleja, kuten tietokone-, konsoli- ja mobiilipelit, vastaa taman sivun
kysymyksiin.

Arvioi, kuinka monta tuntia yleensd pelaat digitaalisia pelejd viikossa?

| valitse hd

Milloin pelasit digitaalisia pelejd ensimméisen kerran?

[valitse ¥

Minkd ikdinen olit tuolloin?

[valitse |

Voit vaihtoehtoisesti kirjoittaa vastauksesi tahén, jos tarkan ajan, vuosiluvun tai/ja
madr

Mika sai sinut kiil

Minkalaisista peleistd pidat, ja mika peli on jadanyt erityisesti mieleesi?

|==Edellinen| |Seuraava—=|
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Ohjelmointi
Vastaa taman sivun kysymyksiin, jos tietokoneohjelmainti on sinulle tuttua.

Milloin i i i kerran ti jelmointiin?

[valitse ¥

Minka ikdinen olit tuolloin?

valitse ¥

Voit vaihtoehtoisesti kirjoittaa vastauksesi tdhan, jos tarkan vuosiluvun tai/ja ikdvuoden
maddritteleminen on hankalaa.

Mika sai sinut kiinnostumaan ohjelmeinnista?

Mitd ohjelmointikielid/ -ympéaristdja olet harrastuksesi aikana kayttdnyt?

Kerro muutamalla esimerkilld, mihin olet ohjelmointitaitojasi kdyttanyt: mita olet ohjelmoinut
ja ovatko ki i vuosien varrella?

|==Edellinen| |Seuraava -->|
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Muut ti T
tuottamisesta fanikulttuurei
Jos kaytat tietokonettasi esim. verkkosisaltajen, tietokonegrafikan tai musiikin tuottamiseen,
kirjoittamiseen, konerakenteluun tai harrastat fanikulttuureja, vanhojen laitteiden, ohjelmien tai
muiden tuotteiden kerailya tai jotakin muuta, vastaa taman sivun kysymyksiin.

Milloin ja minka ikdisend tutustuit harr [ i/ tietol kayttotarkoituk
ensimmaisen kerran?
Voit vastauksessasi kuvata yhts tai useampaa itsellesi tirkess harrastusta.

Mika sai sinut kii / ti kayttétarkoituksesta?
Voit vastauksessasi kuvata yhta tai useampaa itsellesi tarkeaa harrastusta.

|#—Edellinen| |Seuraava —=
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Oletko kuulunut tai kuulutko harrastuksesi kautta johonkin tiettyyn yhteiséol
skeneen? Miten paddyit sen jaseneksi ja minkélainen roeli sinulla on
hiteisdsssi/ryhmassd =k iy

A

Kuinka suuri merkitys tietokoneen kaytélld on arjessasi ja onko sen merkitys muuttunut
vuosien varrella?

Onko ti k i vail ammati

kylla - ei

Jos on, miten?

| == Edellinen |Seuraava —=|
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KONEMUISTOT
Kerro tietokoneisiin ja niiden kayttétilanteisiin liithyvista muistoistasi:

Millaisia tietotekniikkaan liittyvid dania (koneet, oheislaitteet, kdyton danet, chjelmat)
muistat? Mihin tilanteisiin ddnet ovat liittyneet?

isia tietot il liittyviad ja tai hajuja muistat? Mihin tilanteisiin ne ovat
liittyneet?

Jos olet ndhnyt tietokoneaiheisia unia, millaisia ne ovat olleet?

Jos haluat kertoa vield jotakin omista i i tai istoistasi kyselyn
liittyen, voit kirjoittaa niistd vapaasti téhan.

<— Edellinen| |Seuraava—=|

(Sivu 117 12)

E)

‘. & Webropol Oy [FI]| https:/ /www.webropolsurveys.com/Preview/P
{ it B0l |

z =
Shu: [12 | 1 12 IE 55 Tulosts kaikid

TIETOKONEKERHOISTA BLOGOSFAARIIN,
POYTAKONEISTA ALYPUHELIMIIN
- KOKEMUKSIA TIETOKONEHARRASTAMISEN
ARKIPAIVAISTYMISESTA

Palaute

Voit lopuksi kertoa, mitd mielt3 olit kyselystd, sen atheesta ja kiytanndn toteutuksesta.
Tutkimusryhmamme toteuttaa vastaavia kyselyita myos jatkossa, joten kaikki palaute on meille
arvokasta. Kiitos!

KITOS VASTAUKSESTASI
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Liite 2: Tiedote

TIEDOTE
15.8.2013

KYSELY TIETOKONEHARRASTAMISEN ARKIPAIVAISTYMISESTA

Muistatko kotinne ensimmadisen tietokoneen, miltd se naytti, kuulosti ja mité silld teit?
Entd, minkilaisia koneita kdytat nykyéddn ja mihin tarkoituksiin? Tietokoneet ja niiden
eri kéyttotarkoitukset ovat viahitellen tulleet osaksi arkipdividmme. Tyonteon, opiskelun
ja nettisurffailun lisiksi kdytimme niitd my6s moniin eri vapaa-ajan harrastuksiin blogien
kirjoittelusta massiivisiin monen pelaajan verkkoroolipeleihin ja laiterakentelusta taitei-
siin. Tietokonekerhoista blogosfidriin, péytikoneista dlypuhelimiin - kokemuksia tie-
tokoneharrastamisen arkipdivdistymisestd -Kyselyn tarkoituksena on koota tietokoneen
kayttdjilta tietotekniikkaan ja sen kayttoon liittyvid kokemuksia ja muistoja. Vastausten
avulla pyritddn ymmartdimain paremmin sitd, miten nykyiset tietokoneiden kayttokult-
tuurit ja ilmiot ovat syntyneet ja kehittyneet.

Kyselyvastaukset kasitellddn luottamuksellisesti, ja aineisto tallennetaan digitaalisen
kulttuurin aineistokokoelmaan. Vastauksia voidaan kiyttad aineistona myos myohemmis-
sd aihetta kdsittelevissd tutkimuksissa. Kysely on avoinna lokakuun 2013 loppuun asti ja
tulokset julkaistaan vuoden 2014 loppuun mennessi. Kysely on tarkoitettu kaikille tieto-
tekniikan kayttdjille, eikd osallistuminen edellyta erityistd alan asiantuntemusta.

Kysely on osa Kotitietokoneiden aika ja teknologisen harrastuskulttuurin perinté -tutki-
mushanketta, jota koordinoi Turun yliopiston digitaalisen kulttuurin oppiaine. Hankkeen
tavoitteena on selvittad, millaista erityistd teknologiakulttuuria kotitietokoneharrastus on
synnyttanyt 1980-2000-luvuilla. Tuona aikana Suomessa niin kuin muualla maailmassa
syntyi ja kehittyi tietotekniikan harrastustoimintaa, joka kytkeytyi voimakkaasti osaksi ai-
kansa nuorisokulttuuria. Tutkimushanke jatkaa varhaisempaa tutkimusta monitieteisesté
nikokulmasta ja uusimman kansainvilisen tutkimuksen huomioon ottaen. Tarkoituksena
on keskittya tutkimaan niitd katvealueita, joita ei ole aikaisemmissa nostettu kovin vahvasti
esiin. Erityistd huomiota kiinnitetdan harrastustoiminnan yhteiséllisyyteen ja laajempaan
merkitykseen.

Kysely:
http://www.webropolsurveys.com/S/4630FEAE174EACA4.par
Tutkimushanke:

http://kotikone.wordpress.com/

Lisatietoa kyselystd ja tutkimushankkeesta:

FT, dosentti Petri Saarikoski

Turun yliopisto, digitaalisen kulttuurin oppiaine

Kotitietokoneiden aika ja teknologisen harrastuskulttuurin perinto -hankkeen johtaja
petsaari(at)utu.fi, 0400 534 845, 02 333 8137


http://www.webropolsurveys.com/S/4630FEAE174EACA4.par
http://kotikone.wordpress.com/

Tutkimusraportti kasittelee vuonna 2013 toteutettua Tietokonekerhoista blogosfaariin, poy-
takoneista alypuhelimiin - kokemuksia tietokoneharrastamisen arkipaivaistymisesta -kyse-
lytutkimusta. Kyselyssa kerattiin suomalaisilta tietokoneen kayttajilta tietotekniikkaan ja sen
kayttoon liittyvia kokemuksia ja muistoja. Raportin keskeisimmat tutkimuskohteet ja ana-
lyyttiset kasitteet ovat tietokoneharrastaminen, tietotekniikkaminuus, arki seka arkipaivais-
tyminen. Tutkimus tuottaa tietoa tietokoneharrastamisen merkityksista ihmisille, tietotek-
nisen arjen sukupuolittuneista ja ikaan sidotuista kaytannoista, harrastuksissa kaytetyista
ohjelmistoista ja laitteista seka erilaisten harrastusten vuorovaikutussuhteista. Tuloksista
keskustellaan erityisesti kayttadjien ensimmaisten tietokonehankintojen, nykyisten laitteiden,
pelaamis-, ohjelmointi- ja muiden tietoteknisten harrastusten seka tietoteknisten yhteisojen
nakokulmista.

Turun yliopisto
University of Turku




