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Nostalgialla tarkoitetaan katkeransuloista tunnetta, joka ilmenee kaipuuna johonkin aiemmin
olleeseen tai aiemmin koettuun asiaan tai tilanteeseen. Tdssd artikkelissa kdsittelen, miten liséityn
todellisuuden pelin Pokémon Go:n suosiota selitettiin nostalgian avulla julkisuudessa pelin tultua
markkinoille heindkuussa 2016. Sovellan aiemmin tehtyjd nostalgian luokitteluja ja esittelen
nostalgialla selittdmisen jaottelun, joka sisdltdd yksinkertaisen ja tulkitsevan nostalgiaselityksen
mediakulttuurin kontekstissa. Nostalgialla selittdminen ndkyy erityisesti populaarimediassa mutta
myds mediatuotteiden suosiota ja kdyttéd koskevissa asiantuntijapuheenvuoroissa sekd
tutkimuksessa. Tdssd teemanumeron artikkelissa tarkastelen nostalgialla selittémistd keinona,
jolla institutionaaliset toimijat, kuten tiedotusvdlineiden edustajat ja tutkijat kesyttdviit tai
kotoistavat uusia kulttuurituotteita vuorovaikutuksessa kdyttdjien kanssa osaksi vakiintuneita
toiminnan muotoja. Artikkelin ldhteind toimivat Pokémon- ja nostalgiatutkimuksen liséiksi vuonna

2016 julkaistut Pokémon Go:ta kdsittelevdt uutiset.
Johdanto

Oli heindkuu vuonna 2016. Pyorailin Helsingissa pitkin T66l6nlahden rantaa. Pyo6railin
tarkkaavaisena ja valmiina vadistamaan vihaista valkoposkihanhiemoa, joka paimensi poikasiaan

nurmialueelta pyoratien yli toiselle ruoholampareelle.

Varoin myos siivettomia kulkijoita. Kiinnitin huomiota heidan aiempaa suurempaan parveiluunsa.
Huomioin ihmisi, jotka olivat syventyneet mobiililaiteruutuihinsa, joiden yksityiskohtia en
erottanut. Kannykkatuijottelijat eivat olleet uusi ilmid, mutta nyt heita alkoi keraantya puistoissa

yhteen ja heilld oli mielessd joku aiemmasta poikkeava asia. He pelasivat uutta Pokémon Go -pelid,
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joka naytti vallanneen mobiililaitteiden ruudut nopeasti, vain muutaman paivan aikana. Ei se toki

ollut vallannut kaikkia ruutuja, mutta monet, maailmanlaajuisesti kymmenet miljoonat.

Video 1. Yhdysvaltalaisen teknologiauutissivusto Vergen video toimii esimerkkina siitd, miten Pokémon Go -

peli ja sen ominaisuudet esiteltiin pelaajille ja muille kiinnostuneille heti pelin julkaisun tapahduttua ja
millaisia turvallisuusnakékulmia pelaamisessa painotettiin: The Verge: Pokémon Go: everything you need to

know in 9 minutes 13.7.2016.

Miksi niin monet pelasivat Nintendon julkaisemaa ja Nianticin tekemaa Pokémon Go -pelia? Pelia
kutsuttiin lisdtyn todellisuuden peliksi, koska se yhdisti mobiiliruudun elementteja fyysiseen
liikkumiseen ymparistossa. Uutisissa kerrottiin pelin maihinnoususta ja etsittiin selityksia suosiolle.
Selityksia pohtivat toimittajat itse ja he kyselivat syita myos asiantuntijoilta ja pelaajilta. Helsingin
Sanomat kirjoitti 15.7.2016 Kajsa Roslundista, jolle uusi peli oli — paradoksaalista kylla — aikamatka

menneisyyteen:

"Pokémon tuli televisioon juuri, kun menin ala-asteelle. Varmasti pelin viehatys on
juuri siing, ettd padsee taas muistelemaan lapsuudesta tuttuja hahmoja. Kiinnostavia
ovat juuri ne alkuperaiset pokémonit, joita pelissa pystyy pyydystamaan,” Roslund

Sanoo.
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Pokémon-pelit, piirretyt ja kerailykortit olivat suosionsa huipulla 1990-luvun lopulla.
Tuon ajan lapsille Pikachun, Rattatan ja muiden pokémon-hahmojen metsastys on

aikamatka 15 vuoden taa.

”"Onhan se hauskaa, ettd parikymppiset pyorivat nyt taalla keskustassa ympariinsa

kannykka kourassa”, Roslund sanoo.

Lapsuudesta tutun asian muisteleminen ei toki ollut ainoa selitys, joka pelin suosiolle uutisissa
annettiin. Selitystad haettiin myos uuden teknologian viehatyksesta, yhteisollisyyden kokemisesta
toisten pelaajien kanssa seka lilkkunnan ja uuden median yhdistamisen ilosta (lilkkunnan ja pelin
yhteydesta ks. Turtiainen 2022, 207). Mutta nimenomaan positiivinen muisteleminen, joka
monesti nimettiin suoraan nostalgiaksi, oli se, joka tuntui erottavan Pokémon Go:n suosion monen
muun teknologisen uutuuden ldpimurrosta. Tavallisemmin uutuuksien esittelyn yhteydessa
korostuivat vain edistysusko ja itse teknologisen uutuuden kokeilemisen into, kriittisesti
mahdollisesti my6s hahmotelmat uhkakuvista, esimerkiksi valvonnan lisdantymisesta,
tyopaikkojen menettamisesta tai teknologian virhetoimintojen seurauksista (ks. esim. Pantzar

1996; Suominen 2003).

Tartuin pelin suosion selittdmiseen nostalgialla, koska olin asialle herkistynyt. Olin tutkinut niin
kutsuttua retropeli-ilmidita eli tietynlaisten vanhojen videopelien pelaamista ja niihin liittyvien
elementtien kulutuskulttuurista kierratysta jo 2000-luvun alkuvuosista lahtien. Olin pohtinut
retropeli-ilmididen ja nostalgian suhdetta ja todennut sen moniulotteiseksi seka sellaiseksi, ettei
retropeli-innostus valttamatta vaatinut nostalgiaa polttoaineekseen. (Esim. Suominen 2008;
Suominen 2011a; Suominen 2011b; Suominen, Reunanen & Remes 2015; Suominen & Vaahensalo

2019.)

My®ds viestinnantutkija Kristian Redhead Ahm (2020) on huomauttanut, etta sen sijaan etta
puhuisimme retropelaamisesta tai nostalgian tunteesta retropelaamisen ainoana syyna,
tarvitsemme tarkemman luokittelun vanhoja peleja koskeville suhteille. Redhead Ahm on antanut
pelisuhteille tieteellis-teknisia maaritteita. Han kirjoittaa retropeliharrastajista
amatooriarkeologeina, amatooritaidehistorioitsijoina ja teknohistorioitsijoitsijoina harrastajien
mielenkiinnon kohteiden mukaan. Han my6s erottaa historiallisen pelaamisen ja nostalgisen
pelaamisen toisistaan. Historiallinen pelaaminen viittaa siihen, ettd syy vanhojen pelien

pelaamiseen on kiinnostus mediamuodon historiaan. Nostalgisessa pelaamisessa perussyyna
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puolestaan on emotionaalinen suhde johonkin aiemmin itse koettuun. Taman takia
myos Pokémon Go:n pelaamisen ja nostalgian suhdetta on tutkittava tarkemmin, vaikka se ei

julkaisuaikanaan ollut retropeli vaan osin vanhoja tuttuja aineksia kierrattanyt peliuutuus.

Useammissa populaariuutisissa esitetyn Pokémon Go:n suosiota koskeneen nostalgiaselityksen voi
tiivistad seuraavaan muotoon: vaitteen mukaan peleisté olisivat olleet kiinnostuneimpia ne, jotka
olivat 1990-luvulla pelanneet ensimmaisia Nintendon Pokémon-peleja, keranneet Pokémon-
kortteja ja seuranneet Pokémon-televisiosarjaa. Heidan keskuudessaan uusi peli heratti henkiin
tunteenomaisen kiinnostuksen Pokémon-teemaan ja heidan tuntemiinsa hahmoihin, jos
kiinnostus Pokémonia kohtaan oli koskaan loppunutkaan. Uutisissa sotkettiin ajoittain toisiinsa
nostalgian kokemus ja retroilu. Suomalainen tarkastelutapa ei ollut ainutlaatuinen vaan vastaavia

nostalgiaselityksia tarjottiin uutisoinnissa ympari maailmaa (ks. esim. New York Times

14.7.2016; Helahdlsingland 15.7.2016; BBC News 16.7.2016). Selityksessa nakyi hyvin Pokémonin

tuoteperheen ajallinen kesto ja kehitys sekd monimuotoisuus, jota digitaalisen kulttuurin tutkija
Johannes Koski (2017) on kutsunut valtavaksi mediamuotoja ylittavaksi kokonaisuudeksi (ks. myos

Vilisalo & Koskimaa 2022, 179).

Tassa artikkelissa kasittelen mediakdyton selittdmistd nostalgian avulla. Inspiraationsa artikkeli on
saanut mediatutkija Anu Koivusen (2001) nostalgian analyysista. Koivunen korostaa nostalgian
performatiivista eli esityksia tuottavaa luonnetta ja tarvetta sen tutkimukselle. Tulkitsen taman
niin, ettd “nostalgiatuotteiden”, kuten menneisyyteen kaihoavasti viittaavien pelien, elokuvien,
televisiosarjojen tai vaikkapa retroautojen lisaksi olisi tutkittava populaareja diskursseja eli
puhetapoja, joilla joku tuote tai toiminta tulkitaan nostalgiaksi tai selitetdan nostalgian avulla.
Koivusen mukaan nostalgia ei ole selitys vaan kysymys, joka koskee kohteita, nilden muotoja,

merkityksid ja vaikutuksia. (Koivunen 2001, 345.)

Mediatutkija Dominik Schrey (2017) on hankin korostanut nostalgian diskursiivisuutta. Schrey on
tutkinut ilmiota, jota han kutsuu digitaalisen mediakulttuurin analogianostalgiaksi. Schrey ei sivua
tutkimuksessaan Pokémon Go:ta, jossa ei ole suoria analogianostalgian merkkeja, mutta asiat
liittyvat toisiinsa sita kautta, etta digitaalisissa tuotteissa ja niita koskevissa keskusteluissa viitataan
varhaisempien mediamuotojen kaipaukseen. Schrey viittaa analogianostalgialla esimerkiksi
dlypuhelimen kamerasovelluksiin, joilla pyritaan tuottamaan kuviin ja videoihin aiempien
filmikameroiden jalked, esimerkiksi rakeisuutta, epatasaisuutta ja varivirheita. Vaikka uusi

teknologia mahdollistaa kirkkaan ja tarkan kuvan, kayttajat viehattyvat myos mahdollisuudesta
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toisintaa jotain vanhan — ja nostalgisen — ndkoista. Schrey jakaa analogianostalgian
ilmenemismuodot kahteen osaan, diskursiivisiin ja esteettisiin. Diskursiivinen viittaa nostalgiaa
koskeviin keskusteluihin, maaritelmiin ja selityksiin. Esteettinen viittaa puolestaan itse sovelluksiin
ja niiden tuotoksiin, kuten kuviin, jotka digitaalisessa ymparistossa nayttavat korostetun
analogisilta. Tassa artikkelissa keskityn siis diskursiiviseen medianostalgiaan (narratiivisuudesta ja

nostalgiasta ks. Stewart 1993).
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Video 2. Evolution of Pokemon Games 1996-2020 -niminen YouTube-video esittad yhden

tulkinnan Pokemon pelien kehityksesta ja keskindisista suhteista aikajanan tavoin.

Esittelen artikkelissa puhetapoja, joiden avulla uutisissa — ja myds tutkimusteksteissa — media-
ilmi6ita selitetadn nostalgialla. Keskityn Pokémon Go:n tapaukseen. Kasittelen myds, mika rooli
nostalgialla selittamiselld on uutuuksien omaksumis- ja kotouttamisprosesseissa. Sita kautta

artikkeli kytkeytyy WiderScreenin tamankertaiseen teemaan, institutionalisoitumiseen.

Artikkeli perustuu pitkalti aiempaan nostalgiatutkimukseen, minka lisaksi hyodynnan
esimerkinomaisesti vuosien 2016—2017 Pokémon Go -uutisia. Aineisto ei ole kattava eika siis kasita
kaikkia noina vuosina julkaistuja Pokémon Go -uutisia. Aineisto ei perustu myoskdan edustavaan
otokseen eli systemaattiseen vaan satunnaistettuun poimintaan Pokémon Go -uutisten joukosta.
Tutkimustapa on eksploratiivinen eli etsin tulkinnallisia Iahtokohtia ja ehdotuksia

nostalgiaselityksia koskevalle tutkimukselle (Elo & Kleemola 2016, 154-155). Olen
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poiminut ndytteenomaisesti uutisesimerkkeja Ylen verkkosivuilta, verkkohauilla laajemmin seka
digitaalisesta Sanoma-arkistosta hakusanoilla “Pokémon Go” ja “nostalgia”. Sanoma-arkisto

sisaltaa erityisesti Helsingin Sanomien, Illta-Sanomien ja Taloussanomien uutisia.

Sanoma-arkistosta l6ytyy vuosilta 2016—2017 yhteensa 256 osumaa hakusanalla "Pokemon Go”.
Jos mukaan liittda kolmanneksi sanaksi nostalgian, osumia tulee ainoastaan 6. Nostalgian
artikulointi ndyttaa siis erittdin vahaiselta verrattuna Pokémon Go -uutisten kokonaismaaraan,
mutta uutisissa on viitattu myos Pokémon-buumin alkuun ja aiempien pelikokemusten muisteluun
ilman nostalgia-sanan mainintaa. Pelaamismotiivien sijasta Sanoma-arkiston varhaisten uutisten
yleisimmat Pokémon Go -juttuteemat liittyivat kuitenkin Nintendon liiketaloudelliseen
menestykseen, pelin tietoturvaongelmiin seka pelaamisen aiheuttamiin ongelmiin erityisesti
julkisissa tiloissa sekd pelaamisen paheksuntaan. Vaikuttaa silta, etta uutiset jakautuivat
teemallisesti ja maarallisesti samantyyppisiin kehyksiin kuin esimerkiksi suomalaisten
digipeliyritysten menestystarinaa kasitelleet uutiset 2000-luvun alkupuolella, ja
sanomalehtiuutisoinnissa tyypillisesti pelaajuus tulee esille harvemmin kuin esimerkiksi talouteen
tai teknologian kehitykseen liittyvat teemat (Pasanen & Suominen 2021). Vaikka taman artikkelin
argumentaatio perustuu siis aineistondytteisiin ja eksploratiiviseen aineistoanalyysiin, teksti on
pikemminkin teorialdhtdinen kuin aineistoldhtdinen (teoreettisen ja empiirisen tutkimuksen

eroista ks. Totté 2012, 57-58).

Artikkelin ensimmadisessd osassa tutkin uutuuksien kotouttamis- ja omaksumisteorioiden suhdetta
nostalgiaan. Toisessa osassa kasittelen, miten Pokémon Go:ta selitettiin Suomessa nostalgian
kautta ja muilla syilla. Kolmannessa osassa kasittelen nostalgiatutkimusta. Neljannessa osassa

esittelen jaottelun siita, milla eri tavoin nostalgialla voidaan selittdd mediakayttoa.
Pokémon Go ja domestikaatioteoria

Domestikaatioteoriat eli kesyttamis- tai kotouttamisteoriat kasittelevat, millaisten kehityskulkujen
tuloksena uutuudet tulevat osaksi ihmisten ja yhteisdjen arkea. Domestikaatioteorioita on
kehitelty ja sovellettu viimeistdan 1980-luvulta ldhtien tutkittaessa media-arkea, esimerkiksi
television, radion ja tietokoneen roolia jokapadivadisessa elamassa. Teorioita on sovellettu myds
monilla muilla aloilla, ja tutkimus on sisdltanyt seka rajattuja tapausanalyyseja etta laajempia
useita aihealueita yhdistavia yleistyksia. (Esim. Silverstone, Hirsch & Morley 1992; Pantzar 1996;
Lie & Sgrensen 1996; Lehtonen 2003; Morley 2003; Silverstone 2006; Haddon 2007.) Uusimmissa

WiderScreen 1-2/2022: Digitaalisen kulttuurin institutionalisoituminen



tutkimuksissa domestikaatioteorioihin on ehdotettu esimerkiksi joitakin taydennyksia ja lisayksia,
kuten jaotteluja uutuuksien kayttotapoihin sekd pohdintoja kadnteisesta domestikaatiosta eli
tavoista luopua medioiden kaytosta (esim. Haddon 2016; Karlsen & Syvertsen 2016; Brause &
Blank 2020). Domestikaatioteoriat voi ndhda myos osana laajempaa teknologisten ja muiden

uutuuksien omaksumisen tutkimustraditiota (esim. Hard & Jamison 2005).

Kun tarkastellaan Pokémon Go:ta kasittelevia uutisia ja tutkimusteksteja domestikaatioteorian
nakokulmasta, tarkastelulle on kaksi mahdollista toisiinsa kietoutunutta |ahestymistapaa.
Ensimmainen |ahestymistapa paikantaa uutisoinnin tietyksi vaiheeksi uutuuden omaksumisessa.
Toinen ldhestyy uutisointia ja sen muutoksia pidemmalla aikavalilla. Domestikaatioteorioissa
uutuuden omaksuminen kuvataan useimmiten prosessiksi, jossa on useita vaiheita. Niita ovat
Silverstonen ja kumppanien (1992) domestikaatioteorian mukaan appropriaatio, objektifikaatio,
inkorporaatio ja konversio. Appropriaatio viittaa tassa jaottelussa tapoihin, joilla ihminen tekee
yleisestd kulutushyodykkeestd itselleen omanlaisensa. Objektifikaatio viittaa syvempaan uutuuden
haltuunottoon osaksi oman eldman rutiineja ja inkorporaatio esimerkiksi tapoihin kayttaa tuotetta
vaihtelevin tavoin ajallisissa ja paikallisissa tilanteissa. Konversio puolestaan tarkoittaa sita, miten
yksildiden erityiset tuotteille antamat kayttotavat ja merkitykset asettuvat vuorovaikutukseen
muiden tuotteiden kdyttétapojen ja merkitysten kanssa esimerkiksi arkisissa tai julkisissa
keskusteluissa ja vuorovaikutustilanteissa.(Ks. my0s Silverstone 1994.) Sittemmin vaiheistusta on
hahmotettu monella muullakin tavalla, ja vaiheita ja niihin liittyvia paallekkaisia prosesseja on
kuvattu monimuotoisemmin, eikd voida vaittaa, ettd domestikaation vaiheet olisivat

suoraviivaisesti toisiaan seuraavia. (Esim. Pantzar 1996, 124-130.)

Useissa vaihemalleissa ja niiden sovelluksissa on ldhdetty ajatuksesta, ettd uutuuden
omaksuminen voi alkaa uutisoinnissa ja julkisessa keskustelussa jo ennen kuin uutuus alkaa
vakiintua arkeen. Mika Pantzar (1996, 125) on kutsunut tata esivaihetta unelmoinniksi. Meita
aletaan valmistaa ja me valmistaudumme uusien tuotteiden tuloon ennen kuin olemme saaneet
niitd edes kasiimme — tai vaikka emme niita koskaan edes saisi. Uutisointi voi siis edeltaa uutuuden
kdyttoonottoa ja luoda kuvitteellisen todellisuuden uutuuden roolista arjessa. Ihmisille luodaan ja
ihmiset luovat etukateen kasityksid, mikd on uutuuden merkitys, miten se liittyy heidan nykyisiin
toimintatapoihinsa ja miten se muuttaa niita. Tallainen spekulatiivinen uutisointi, johon yhdistyy
myos esimerkiksi tieteiskirjallisuuden ja -elokuvan kuvauksia, on liittynyt tavan takaa muun

muassa tietoteknisten uutuuksien esittelyyn. Populaariuutisoinnin mielipidemuokkaus on ollut
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keskeistd muun muassa tietokoneiden ja robottien esittelyssa jo vuosikymmenia ennen
tietokoneiden yleistymista kotitalouksissa (Suominen 2003). Samaten vaikkapa Googlen dlylasien
eli silmalasien kaltaisten puettavien tietokoneiden nopeaa tulevaa ldapimurtoa kasiteltiin monissa
uutisissa, vaikka kaytannossa kiinnostus alylaseja kohteen hiipui — ainakin toistaiseksi —

muutamassa vuodessa (Saariketo 2017).

Edelld kuvaamani ensimmadinen domestikaatioteorioiden nakdkulma liittyy siis siihen, etta
(populaari)julkinen keskustelu edeltdaa uutuuden kdyttoonottoa arkielamassa tai koskettelee
erityisesti vield uutuuden kayttdoonoton ensi vaiheita, kuten ensimmaisia viikkoja Pokémon Go:n
lanseeraamisen jalkeen. Toinen ndkokulma on puolestaan kokonaisvaltaisempi. Sen mukaan
uutuuksien omaksumiseen kuuluu aina diskursiivinen ulottuvuus; se on kerros tai elementti
omaksumisprosessin kaikissa vaiheissa (esim. Hard & Jamison 2005, 14). Omaksuttavaa uutuutta ja
sittemmin omaksuttua uutuutta kasitellaan kirjoituksissa ja keskusteluissa jatkuvasti, mutta nama
keskustelut voivat muuttua prosessin aikana. Uutuutta koskeva terminologia vakiintuu, samaten
sen kayttdmuotoja koskevat yleiskasitykset, tai sitten kasitykset sen toiminnallisuuksista tai
merkityksista vaihtuvat toisiin. Tavallaan myds se, jos omaksutusta asiasta ei enda juuri puhuta, on
merkki diskursiivisen ulottuvuuden lasndolosta. Silloin sita voisi ehka kutsua diskursiiviseksi
hiljaisuudeksi. Hiljaisuus on tunnusmerkki omaksumisprosessin seesteisemmasta vaiheesta, joka
voi paattya omaksutun asian uudelleenarviointiin tai esimerkiksi hylkdamiseen. Tuotteen
kuolemaa tai loppua koskevat pohdinnat voivat aktivoida diskursiivisen ulottuvuuden niin, etta
entista uutuutta tarkastellaan nimenomaan entisena uutuutena, roskana ja jatteena tai sitten
muistettavana ja tietyn ryhman tai koko kansan kulttuuriperinndksi nostettavana asiana (vrt.

Sihvonen 2020 ja uustuotantoprosessien lepovaiheet).

Voi tuntua ristiriitaiselta, ettd uutuuden kayttéonottoa selitetdan keskusteluissa nostalgialla,
kuten Pokémon Go:n yhteydessa tapahtui. Kdytanndssa sekin kuitenkin yhdistyy uutuuden
tyypillisiin selitystapoihin. Vaikka uutuus esitettaisiinkin aiemmasta poikkeavana,
vallankumouksellisena ja elamaa muuttavana asiana, se sidotaan nimeamisen tai toiminnan
kuvauksen keinoin aiempaan, jotta ihmiset voisivat ylipdatadan ymmartaa, mista on kyse. Olen
kutsunut tata toimintatapaa turvallisen murroksen retoriikaksi tai diskurssiksi (Suominen 2003,

62).

Pokémon Go on erityistapaus turvallisen murroksen retoriikasta. Tassa tapauksessa uuden ja

vanhan sidokseen voi liittya katkos, joka nimenomaan selittda nostalgian kokemusta. Kuvaan
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seuraavassa, millaisessa prosessissa mediakulttuurisen uutuuden kdyton motiivi selitetdan
nimenomaan nostalgiseksi ja millaisia toisistaan eroavia malleja nostalgiaselittdmiseen on

liittynyt Pokémon Go:n omaksumisen alkuvaiheissa.
Media-ilmididen selittaminen nostalgialla

Yksinkertaisesti maariteltyna nostalgia tarkoittaa katkeransuloista kaipuuta jotain mennytta
kohtaan. Kirjallisuudentutkijoiden Riikka Rossin ja Katja Seudun mukaan nostalgialla “on
ymmadrretty ennen kaikkea mielihyvaa ja lohtua tuottavaa kaipuuta entiseen, parempaan aikaan ja
paluuta muistoihin.” (Rossi & Seutu 2007, 8) Kasitteen taustalla on kreikan sanoista nostos ja algos
1600-luvulla luotu uudissana, joka lddkarien kdayttamana diagnostisena termina viittasi sotilaiden
kokemaan koti-ikavaan. Todella karkeasti tiivistaen kasite alkoi 1700-luvun lopulla ja 1800-luvulla
romantiikan aatehistoriallisessa viitekehyksessa saada uusia merkityksia. Uudet merkitykset
viittasivat myds menneen kaipuuseen, eivat niinkaan koti-ikavaan. 1900-luvulla nostalgiapainotus
alkoi siirtyd muun muassa modernisaatiota ja kulutuskulttuuria kasitteleviin ilmi6ihin. (Sallinen
2004, 81-85; Koivunen 2001, 326—327. Ks. myds Johannisson 2001; Batcho 2013; Vihma 2021.)
Sosiaalitieteilija Anni Vilkon mukaan nostalgian kasite on “notkea ja taipuu kulloiseenkin
yhteiskuntahistorialliseen aikaan” (Vilkko 2007, 14). Se on ehka liiankin taipuisa ja menettaa siten

selitysvoimaansa.

Anu Koivunen (2001, 324-325) on todennut, ettd usein silloin kun joku (uusi) kulttuurin ilmio,
kuten musiikkikappale, elokuva tai tv-sarja — sen olemassaolo tai suosio — kaipaa toimittajan tai
kriitikon selitysta, nostalgia on yksi houkutteleva selitys. Nostalgialla selitetddn menneeseen
liittyvan tuotteen vetovoimaa. Tuotteen tyyli voidaan maaritelld nostalgiseksi tai sitten sen
kuluttamiseen liittyy nostalgian kokemus. Kuluttaja tunnistaa uutuustuotteesta jotain itselleen
vanhaa tuttua joko omien aiempien elamankokemustensa takia tai siten, etta on tutustunut
vélillisesti ilmidihin, jotka ovat edeltdaneet hanen aikaansa. Pokémon Go:n tapauksessa kyse on
vahvasti nostalgisesta kulutuskokemuksesta etenkin joillekin pelaajaryhmille. Kollektiivisesti

madriteltyd nostalgiaa voisi ajatella myos instituutiona, johon nostalgiaselitykset kytkeytyvat.

Koivunen toteaa, ettd nostalgiaselitys mahdollistaa retorisena keinona yksittdisen ilmién
nivomisen osaksi suurempia maailmanjarjestyksen ja yhteiskunnan muutoksia. Tuotteella on ikdan
kuin itseadn suurempi merkitys kokonaisuudessa. Nostalgiaselityksen kautta ihminen voi

tarkastella modernisaation ja globalisaation kaltaisia murroksia. Yhta lailla nostalgia liitetdan
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sukupolvikokemuksiin, siihen ettd kokonainen joukko suunnilleen saman ikaisid ihmisia suhtautuu
johonkin tuotteeseen saman tyyppisesti. Nostalgiaselitysta kayttava henkild, kuten toimittaja tai
taidekriitikko, voi Koivusen mukaan ottaa etdisyytta tai samaistua kohteeseen ja analysoida
kohdettaan monesta nakokulmasta. Han voi tuntea osallisuutta tai innostuneisuutta tai pysya
viiledampana ja kasitelld jotain, mihin ei itse katso osallistuvansa. Koivunen jatkaa, etta
parhaimmillaan “nostalgiaselitys lisdksi vahvistaa tulkitsijan omakuvaa jalkimodernin ja
jalkimarxilaisen ajan intellektuellina, joka tarkastelee populaarikulttuurin ilmi6ita paitsi

analyyttisesti, myds empaattisesti ja ymmartavasti.” (Koivunen 2001, 324-325.)

Empaattinen ja ymmartava suhtautuminen nakyi myos siind, miten Pokémon Go:sta kirjoitettiin.
Alkuvaiheessa empaattisuus ja ymmartavaisyys eivat esiintyneet niinkaan toimittajien omassa
subjektiivisessa adnessa vaan pikemminkin siind, miten he antoivat puheenvuoron innostuneille
pelaajille. llta-Sanomien Miikka Hujanen kirjoitti 15.7.2016 "Pokémon-maniasta” ja haastatteli
Laura Takalaa, joka oli aloittanut Pokémon Go:n pelaamisen heti sen ilmestyttyd Yhdysvalloissa.
Takala kertoi harrastaneensa Pokémoneja jo pitkdaan, mutta kuvasi myds sitd, mika uudesta pelista
tekee erilaisen vanhempaan verrattuna. Han puhutteli toimittajaa suoraan ja innostuneesti luoden

voimakkaan yhteyden:
Han [haastateltava Laura Takala] muistaa yha 2000-luvun alun Pokémon-villityksen.

-Voi kuule, ei se loppunut vield mihinkaan. Sita on eletty ihan siita lahtien, han

naurahtaa.

Takalaa kiehtoo se, miten peli palkitsee liikkumisesta: siinad 16ydettavia Pokémon-
munia saa haudottua esimerkiksi kdvelemalla 10 kilometria. Kolmessa pdivdssa han

itse on kulkenut jo noin 50 kilometria.

-Tama on huikeaa nostalgiaa ja lisdksi se kannustaa ihmisia liikkeelle. Téassahan

padsee oikeasti seikkailemaan omassa kaupungissa.

Edellinenkin lainaus osoittaa, miten nostalgia-sanaa viljellddan kommenteissa ja kehystetaan jopa
"huikeaksi”, mutta sita ei suoranaisesti selitetd. Kommenteissa kuitenkin korostuu pelaajien
henkilokohtainen muistaminen, menneen ja taakse jatetyn I6ytaminen uudelleen tai sitten jonkun

itselle rakkaan jatkuva vaaliminen ja tuotesuhteesta nauttiminen.
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Niukka nostalgisuuden perustelu nakyi pelaajien lisdksi myos varhaisissa
asiantuntijakommenteissa. Niita alettiin liittaa juttuihin pian sen jalkeen, kun pelaajia oli
haastateltu. Yle haastatteli 21.7.2016 julkaistussa verkkouutisessaan mediakasvattaja Tommi
Tossavaista. Jutussa todettiin, ettd Pokémon Go:n "vetavyys perustuukin Tossavaisen mukaan
yksinkertaisuuteen ja Pokémonin vahvaan, parinkymmenen vuoden takaa nostalgiaa huokuvaan
brandiin.” Tossavainen liitti myos retroelementit nostalgiaan ilman ettd “retrouttakaan” sen
kummemmin maariteltiin: ”— Peli on tarpeeksi helposti omaksuttavissa, ja retroudella voi olla iso

merkitys sen suosioon.” (Yle 21.7.2016.)

Pelitutkijat Zack Whalen ja Laurie N. Taylor ovat esittdneet, etta tietyn pelin siirtyessa alustalta
toiselle, eli vaikkapa tietokoneesta kdannykkaan, nostalginen kokemus usein herda. Syyna
herdamiseen on se, ettd pelaajat vertailevat uutta pelikokemustaan vanhaan. Samanaikaisesti uusi
versio uudelleenkirjoittaa alkuperdisen muistin ja muiston tai kirjoittaa alkuperdisen muiston

III

paalle ("rewrites the memory of the original”), koska pelaajat pelaavat vanhaa pelid uuden
kayttoliittyman kautta. (Whalen & Taylor 2008, 9—10. Ks. my6s Gazzard 2013.) Myds Pokémon
Go:n peluu oli jonkinlaista vanhan paalle kirjoittamista, vaikka vanhaa pelia ei sellaisenaan siirretty
uudelle laitteelle. Pikemminkin Pokémonin tuoteperhe, joka esiintyi pelien ohella muissa

medioissa, kuten animaatiosarjoissa ja kerdilykorteissa, muokattiin lisatyn todellisuuden peliksi.

Kuten alussa totesin, tavallisesti nostalgia esiintyi pelaamisen syynda muiden joukossa.
Esimerkiksi Talouseldmd-lehti ja STT nostivat 20.7.2016 nostalgian ja pari muuta syyta pelia
kasittelevan jutun otsikkoon: ”Nostalgia, yhteisollisyys ja uusi teknologia innostavat kokeilemaan
Pokémon-pelid”. Jutussa haastateltu nimeton helsinkildginen pelaaja selitti hankin innostustaan
peliin nostalgialla: "Tarkein syy pelistd innostumiseen hanelld on se, ettd Pokémon on tuttu. [...]

1990-luvun lapsena Pokémoniin liittyy nostalgiaa.” (Talouseldmd 20.7.2016. Ks. myos lltalehti

19.7.2016.)

Jutussa tuodaan esiin siis myds toisia syita pelaamiseen. Kaksi muuta haastateltua pelaajaa,
Hanna-Mari ja Timo Koski, totesivat, etta heitd “ei pelin pariin innostanut Pokémon-nostalgia vaan
uusi teknologia ja niin sanottu laajennettu todellisuus, jota peli hyddyntaa”. Kosket viittasivat
hekin nostalgiaan, luultavasti toimittajan kysyttya asiaa, mutta kiistivat sen oman pelaamisensa
syyksi. Joka tapauksessa lopullisten juttujen ddaneen lausumaton kysymys tuntui olevan, miksi
lasten lisaksi myos hieman vanhemmat pelaavat pelia. Pelaajien oli esitettéva pelaamisen

apologia eli puolustus. Heidadn oli tuotava julki toiminnalleen jarkiperaisia syita, joiksi kelpasivat
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uuden teknologian kokeilu, liikunta, sosiaalisuus — seka nostalgia, positiivinen ja nykyhetkessa

yleisesti hyvaksytty menneen kulutustuotteen kaihoon liittyva tunnetila.

Edelliset jutut toistavat journalistista logiikkaa, jossa yksittdisten haastateltavien todistusten ja
ndakemysten kautta hahmotellaan yleisempia laajempien joukkojen toiminnan piirteita ja
toiminnan syita. Historioitsijat Pertti Gronholm ja Heli Paalumaki (2015, 26) huomauttavat, etta
nostalgia on yksi tapa tuottaa menneisyydelle eksistentiaalisia eli olemassaoloa koskevia
merkityksid. Eksistentiaaliset merkitykset liittyvat yksildiden ja yhteis6jen tapaan kertoa, keita he
ovat, mista he ovat tulleet ja mihin he ovat menossa. Pokémon Go:n tapauksessa
nostalgiaselityksesta tuli siis lehtijutuissa osa yksilon elamantarinaa, joka alkoi kytkeytya
laajempien joukkojen yhteisiin kokemuksiin, ensin toisten esimerkiksi suunnilleen saman ikaisten
pelaajien kokemuksiin. Kytkos laajenee pelaajien jaetuista kokemuksista edelleen. Se voi laajentua
myos toisten, Pokemon Go:ta pelaamattomien pariin. Heilld voi olla samantyyppisia muita
kulutuskulttuurisia kokemuksia toisista peleista tai vaikkapa elokuvista tai musiikista. Koska eri
tuotteisiin kohdistuva nostalgian kokemus on jaettu, siita tulee hyvaksyttava ja helposti toisteltava

selitysmalli toiminnalle.

Tallainen yleisempi kytkos ei ollut Pokémon Go:n yhteydessa yleensa valiton, mutta sita tehtiin
mydhemmin. Helsingin Sanomat innostui tarkastelemaan vuotta myéhemmin Pokémon Go:ta
osana laajempaa 1990-lukuun liittyvaa nostalgiatrendia. Anu-Elina Ervastin kirjoittama juttu oli
saanut otsikon: “Ultra Bra, Pokémon Go, eurodance — Miksi nostalgia tuntuu olevan nyt
kaikkialla?“ Nostalgiatrendin julistaminen sai jutussa sosiologeihin ja nuorisotutkijoihin Mikko
Salasuohon ja Mikko Piispaan viitattaessa legitiimin eli laillistetun populaariteoreettisen
sukupolviselityksen. Niin kutsuttu Y-sukupolvi oli tullut sopivaan muisteluikdaan toisten sukupolvien

jalkeen:

Teknologian puolella 2000-luvun taitteen kannykkdamalleista on kohistu tanakin
vuonna, kun Nokia toi 3310-puhelimen taas myyntiin. Viime kesan puhutuin
mobiilipelihitti oli Pokémon Go. Onko 90-luvulla nuoruuttaan elanyt sukupolvi
jotenkin erityisen nostalgianndlkdinen? limeisin selitys ysari-ilmidlle on tietysti se,
ettd nyt on 90-luvun vuoro olla retroa. (HS 15.8.2017. Ks. myos esim. //ta-Sanomat

13.7.2016; lltalehti 19.7.2016; Radio Kuopio 18.7.2016.)
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Kun palataan sukupolviselittamisesta pelin nopean omaksumisen selittamiseen, niin yleiseksi
selitykseksi pelin suosiolle vakiintui nopeasti siis se, ettd Pokémon Go -peli sisalsi jotain uutta,
jotain vanhaa ja jotain lainattua. Tama on tuttu kaava paitsi hadapukeutumisesta myds teknologian
ja uuden median historiasta (Paasonen 2000). Kuten totesin domestikaatioteorioiden esittelyn
yhteydessd, uutuus on helpommin omaksuttavissa, kun se sisaltaa kayttajalleen jotain aiemmin
tuttua ja jotain siihen muualta tuotua. Siten se antaa lisdarvoa. Yhteys vanhan ja uuden vilille
voidaan rakentaa puheessa nimedamalld uutuus tutulla tavalla tai kuvaamalla laajemmin uutuutta
suhteessa sellaisiin ilmidihin ja sellaisiin odotuksiin, jotka ovat jo entuudestaan tuttuja. Janne
Simojoen Vapa-markkinointitoimiston sivuilla 14.7.2016 julkaistu artikkeli ”"5+1 nostoa ilmiosta

nimeltd Pokémon Go” kiteytti taman tuttuuden ja uutuuden yhdistelman:

"Pokémon Go toteuttaa lapsuuden fantasian. Se on tuttu kaikille Pokémoneista
joskus pitaneelle: kunpa taskuhirvidita voisi kaapata ihan oikeassa eldmadssa!
Taskukonsoliversio jad nopeasti kakkoseksi, kun sopoja pikku-veijareita pdasee

metsdastdmadn omin jaloin.” (Vapa Media 14.7.2016.)
Populaariselityksista tutkimukseen ja vuorovaikutusprosessiin

Populaarimedian nostalgiaselitys oli yhteydessa myos aihepiiriin tutkimukseen. Siihen on
useampia syitd. Joko populaariselitykset vaikuttivat tutkimuksen kysymyksenasetteluihin tai sitten
populaariselittaminen ja tutkijaselittaminen toimivat seka vakiintuivat yhtd aikaa tai jatkuvassa
keskindisessa vuorovaikutuksessa. Pokémon Go:n suosiota joka tapauksessa seurasi nopeasti
tutkimuksen aalto, jossa pelaamista tutkittiin havainnoimalla seka tekemalla kyselyita ja
haastatteluita. Tutkimus oli institutionaalinen toimi, jolla uusi ilmio otettiin hallintaan. Tutkijat
osoittivat empiirisen aineiston avulla, etta nostalgia toimi ainakin joillakin pelaajilla pelaamisen
motiivina tai sitten tutkijat viittasivat nostalgiaan ilman selkeda empiiristd pohjaa, mutta
harvemmin tutkimuksissa eriteltiin nostalgian luonnetta sen tarkemmin. Nostalgia otettiin
annettuna eika sitd tarkemmin maaritelty (nostalgian mainitsevista Pokémon Go -
kayttajatutkimuksista ks. esim. Rasche, Scholmann & Mertens 2017; Yang & Liu 2017; Zsila et al.
2017; Alha et al. 2018; Hamari et al. 2018). Tama onkin ollut kasittelylle tyypillista. Ehkd syyna on
ollut se, ettd ensimmaiset tutkimukset ilmestyivat nopeasti Pokémon Go -ensibuumin jalkeen

antamaan pikavastauksia suosiolle. Syvemmalle kulttuuriselle analyysille ei ollut aikaa,
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eikd Pokemon Go-ilmiokaan ollut viela eldnyt pitkaan. Siihen oli vaikea ottaa etdisyytta.

Tutkimusartikkelit perustuivat etenkin pelaajakyselyihin.

Nostalgiatematiikka ei juuri tullut esiin niissa tutkimuksissa, joissa analysoitiin itse Pokémon Go -
pelia. Joitain poikkeuksiakin oli, kuten Brendan Keoghin (2017) artikkeli, jonka han aloitti
toteamuksella, ettd alkuperdisen Pokémonin kehittdjan Satoshi Tajirin yhtend
pelinkehitysmotiivina oli nostalgia. Tajiri liitti nostalgian lapsuudessaan tapahtuneeseen
seikkailemiseen riisipelloilla ja hydnteisten kerailyyn niiltd. Keoghin mukaan Pokémon Go:n
pelaajat toisintavat tuota Tajirin alkuperaista nostalgiaa muistelemalla oman Pokémon-

harrastuksensa alkua 1990-luvulla.

Toinen populaariselittdmisen ja tutkimuksen suunta liittyi Nintendon ja Pokémonin brandeihin.
Aiemmin siteeraamani Ylen jutussa haastateltu mediakasvattaja Tommi Tossavainen mainitsi
branditekijan. Tutkimuksessa branditematiikka ndkyi hieman myéhemmin verrattuna nostalgian
tunnistamiseen pelaamisen syyna. Esimerkiksi David Harborth ja Sebastian Pape julkaisivat vuonna
2020 Pokémon Go:ta kasittelevan artikkelin, jossa he analysoivat pelin suosiota erityisesti
lapsuuden brandinostalgian kasitteen avulla. Heidan tarkoituksenaan oli taydentaa teknologian
hyvaksymismallia (TAM, Technology Acceptance Model) ja tutkia lapsuuden brandinostalgian

roolia uuden mobiiliteknologian kayttéonotossa ja omaksumisessa. (Harborth & Pape 2020.)

Puhuttaessa brandeista on muistettava yritysten rooli siind, mita tuotteita nostetaan uudelleen
esiin ja mita ei. Useat tutkijat ovat huomioineet, ettd nimenomaan Nintendo on yksi sellaisista
yrityksistd, joka kayttdd omaa historiaansa ja erilaisia tuotebrandeja seka pelaajien nostalgisia
tuntemuksia ja muuta sitoutuneisuutta versioimalla kerta toisensa jalkeen hahmo- ja
tuotegalleriaansa sekd tuomalla tarkasti valikoituja vanhoja tuotteitaan uudestaan saataville.
(Whalen & Taylor & 2008, 1; Suominen 2012.) Kyse on ilmi6sta, jota pelihistorioitsija Alison
Gazzard on kutsunut nostalgianaamioksi (“the mask of nostalgia”). Vain tietyt pelit ja brandit,
kuten peleista vaikkapa Super Mario, Pac-Man tai Space Invaders, pidetaan hengissa ja jalostetaan
tuoteperheiksi, toisia ei. (Gazzard 2013. Ks. myos Newman 2012.) Tunnettu nostalgiatutkija,
sosiologi Fred Davis (1979, 132-138) on ironisesti ja ennustellen kirjoittanut nostalgian
hyvaksikayttopotentiaalista (Nostalgia Exploitation Potential). Davis ennakoi, etta yritykset voisivat
palkata nostalgia-asiantuntijoita, jotka sitten tunnistavat hyvaksikayttopotentiaalin ja valitsevat
kulttuurituotteita uusiokayttoon ja uustuotantoon. Davisin mukaan yritysten toiminnassa

yhdistyvat suunniteltu unohtaminen ja vanhentaminen (planned obsolecence) ja suunniteltu
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henkiinherattaminen (planned revivification) (ks. myds Sihvonen 2020). Pitkadaikaisena yrityksena
Nintendoa voidaan ajatella instituutiona, joka institutionalisoi myos tuotebrandejaan, kuten

Pokémonia. Nintendo on siis nostalgiatuotantoinstituutio.

/ Tutkija \

Pelaaja / kayttaja

\ Nostalgiatuote

Tuotevalmistaja ja suunnittelija

Uutistoimittaja

Kuvio 1. Nostalgiaksi tunnistamisen ja selittamisen vuorovaikutusprosessin osapuolet.

Edelliset huomiot osoittavat, ettd nostalgiaksi tunnistaminen ja nostalgialla selittaminen
tapahtuvat vuorovaikutusprosesseissa, joissa on useita osapuolia: pelaajia, toimittajia, tutkijoita ja

muita asiantuntijoita seka tuotteiden suunnittelijoita.

Pokémon Go -peliin liittynyt ja sitad paljon yleisempi nostalgiaselitys on siis joko pelaajan itsensa
esittdma tulkinta tai sitten toimittajan, tutkijan tai jonkun muun tulkitsijan maarittama motiivi
toiminnalle. Tavallisesti nostalgiaselitys syntyy luupissa, jossa tulkitsija auttaa toimijaa
ymmartamaan toimintansa nostalgian kehyksessa ja toisinpain. Eli toimittaja tai tutkija ehdottaa
nostalgiaa pelaajalle pelaamisen syyksi, koska kasittaa sen itse hypoteettiseksi selitykseksi
esimerkiksi vertaamalla toimintaa johonkin muuhun vastaavaan, aiemmin tapahtuneen toimintaan
joko saman mediamuodon tai jonkun toisen mediamuodon kdytdn yhteydessa tai peilaamalla

omia henkilokohtaisia kokemuksiaan uuteen tilanteeseen.
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Analyysi

Kuvio 2. Nostalgisen muistamisprosessin kolme vaihetta Sallisen (2004) mukaan.

Nostalgiaselityksen luuppia voi tarkastella myds jakamalla nostalgian kokemukset vaiheisiin, joita
voi verrata myos uutuuksien domestikaatioprosesseihin. Nyt tosin kyse ei ole uutuuden
omaksumisesta vaan pikemminkin jonkun asian tutuksi tunnistamisesta. Folkloristi Susanna
Sallinen (2004, 90-92) on eritellyt nostalgisen muistamisprosessin kolme vaihetta analysoidessaan
Marcel Proustin kuuluisaa muisteluun liittyvaa kaunokirjallista teosta Kadonnutta aikaa

etsimédssd (A la recherche du temps perdu, 1913-1927). Nostalginen kokemus alkaa illuminaatiolla
eli heratyksella: jokin aistimus, esine tai drsyke, kuten ensimmainen tutustuminen Pokémon Go -
peliin, laukaisee nopean muistiherdtyksen. Sen jalkeen pikkuhiljaa henkilé analysoi muistikuvaansa
ja heranneita tunteita jarkeilemalla, kayttamalla tietoisuuttaan ja miettimallad aiempia
kokemuksiaan. Edelld kuvatun analyysivaiheen jalkeen tapahtuu esitysvaihe: muistelija tyostaa

muistikuvakokemustaan lopulliseen muotoon antamalla sille taiteellisen tai teoksellisen ilmiasun.

Pokémon Go -uutisissa ndkyy ilmion vuorovaikutteinen tuottaminen: haastateltava ja jutun tehnyt
toimittaja osallistuvat molemmat samaan kolmivaiheiseen prosessiin, illuminaatioon, analyysiin ja
esitykseen. Mukaan voi tulla myos kolmas osapuoli, eli tutkijan tuottama selitys samalle
prosessille. Tutkittavassa tapauksessa illuminaationa on toiminut innostus Pokémon Go:n
pelaamiseen sekd pelaamisen yhteydessa syntynyt yhteys aiemmin elettyyn ja koettuun. Uuden

tuotteen valmistaja on ladannut tuotteeseen nostalgiapotentiaalia liittamalla sen Pokémon-
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tuoteperheeseen. Analyysi liittyy siihen, ettd pelaaja ja toimittaja syysta tai toisesta vertaavat
pelaamista pelaajan aiempaan toimintaan ja mielleyhtymiin. Kysymyksia esittdva toimittaja
fasilitoi eli mahdollistaa haastateltavan nostalgiakokemuksen analysointia mutta voi perustaa
tulkintansa myos omiin kokemuksiinsa. Kolmas vaihe, eli esitys, ei ole tdssa tapauksessa taideteos
vaan journalistinen esitys, jossa toimittaja antaa pelaajien muistikokemukselle lehtiartikkelin
muodon. Esitykset voivat olla toki myds pelaajien itsensa tuottamia nostalgiaa

hyddyntadvia Pokémon Go -teoksia, jolloin toimittajaa ei tarvita fasilitaattoriksi tai esittajaksi.

Video 3. César Ramosin YouTube-video ”"Pokémon Nostalgia” on pelaajan itsensa tekema video

alkuperaisiin Pokémon-peleihin liittyvasta kaipauksesta ja muistelusta.
Nostalgiaselitysten tyyppeja

Onko tiettyjen pelaajien Pokémon Go -kokemusta edes tarpeen nimittad nostalgiseksi? Eiko voisi
olla kyse vain siitd, he tunnistavat tutun Pokémon-brandin, mutta tunnistaminen ei aiheuta mitaan
erityista kaipauksen tunnetta? Folkloristi Seppo Knuuttila on kirjoittanut nostalgian inflaatiosta ja
toisaalta uudesta arvonnoususta. Hanen mielestaan nostalgialle “kavi hieman samaan tapaan kuin
yleensa tutkimuksen suosikkikasitteille, eli se alkoi tarkoittaa edellisten vuosikymmenien
tutkimusteksteissa likipitaen kaikkea sellaista, johon meilld on tunneside. Viime aikoina nostalgian
kasite on palannut teksteihin aiempaa tarkempana ja rajallisempia menneisyyden merkityksia

konstruoivana.” (Knuuttila 2007, 9. Ks. myo6s Davis 1979, 8.) Vaikka Knuuttila toteaa, ettd nostalgia
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on palannut takaisin tarkempana ja rajallisempana kasitteena, niin sama ei ole ndhtavissa
esimerkiksi Pokémon Go:ta kasittelevissa populaariteksteissa eikda monissa sitad kasittelevissa
tutkimuksissakaan. Voi vdittaa, etta niissa kyse on nimenomaan siita, etta nostalgiaksi nimitetaan

varsin epamaaraistd tuoteperheeseen mahdollisesti liittyvaa tunnesidetta tai tunnistussidetta.

Olen edell tarkastellut vuorovaikutusprosessia, jossa nostalgia tuotetaan uutuuden kayttdarvoa
koskevaksi yhdeksi selitykseksi. Olen viitannut myds siihen, miten populaarit nostalgiaselitykset

ovat luonteeltaan ja laajuudeltaan vaihtelevia. Seuraavaksi tarkennan selitysten tyypittelya.

Nykyaan kenties kaikkein tunnetuin nostalgiatutkimuksen auktoriteetti on Svetlana Boym. Han
esitteli vuonna 2001 ilmestyneessa teoksessaan The Future of Nostalgia muun muassa jaottelun
restoratiiviseen ja reflektiiviseen nostalgiaan. Restoratiivinen nostalgia viittaa toimintaan, jossa
pyritddn palauttamaan joku aiempi kaivattu asia. Reflektiivinen nostalgia on luonteeltaan
ironisempi ja ymmartaa sen, ettei paluu ole mahdollista vaan pikemminkin yhdistda elementteja
menneesta ja nykyisyydesta. (Restoratiivisesta ja reflektiivisestd nostalgiasta pelisuunnittelussa ks.
Garda 2013.) Pokémon Go:n pelaamisen nostalgiaselitykset vaikuttavat vahvemmin reflektiivisilta.
Niissa tuttu Pokémon-brandi yhdistyy uuteen teknologiaan. Toisaalta voidaan kysya, voiko
kokemusta ajatella kuvitteellisen restoratiivisena: Pokémon Go mahdollistaa sellaisen
pelikokemuksen, jota jo alun perin olisi haluttu. Téhan viittaa jo aiemmin siteeraamani lainaus
Vapa Median artikkelista 14.7.2016: "Pokémon Go toteuttaa lapsuuden fantasian. Se on tuttu
kaikille Pokémoneista joskus pitaneelle: kunpa taskuhirvioita voisi kaapata ihan oikeassa

III

elamassa

Antto Vihma on tuoreessa teoksessaan Nostalgia: Teoria ja kéytdntéd (2021) suomentanut
restoratiivisen nostalgian entistavaksi nostalgiaksi ja reflektiivisen nostalgian pohdiskelevaksi
nostalgiaksi. Han tosin painottaa, ettd suomennokset eivat tavoita kokonaan alkuperaisten
kasitteiden merkityskenttda (Vihma 2021, 198). Entistavan ja pohdiskelevan nostalgian vilille
Vihma on sijoittanut banaalin nostalgian, joka kdsitteena on saanut inspiraationsa Michael Billigin
banaalin nationalismin kasitteesta. Banaalilla nostalgialla Vihma viittaa arkipaivaisiin, maltillisiin ja
passiivisiin nostalgian ilmauksiin ja kdaytantdihin. Hanen analyysissaan banaali nostalgia liittyy
erityisesti kulutuskulttuuriin ja digitalisaation mahdollistamaan entistd nopeampaan ja laajempaan
nostalgiatuotteiden kierrdatykseen ja levittamiseen seka osittain teknologisen muutoksen
aiheuttamaan aiemman kaihoon. Vihma viittaa banaalin nostalgian kasittelyn yhteydessa

erityisesti sosiologi Fred Davisin ja postmodernin teoreetikon Fredric Jamesonin
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nostalgiatulkintoihin. (Vihma 2021, erit. 11, 195-196, 222-238.) Vihman luokittelussa Pokémon
Go:n ja myos useimmat sita kasittelevat nostalgiaselitykset voi sijoittaa banaalin nostalgian

kategoriaan.

Hieman Boymin luokittelua harvemmin tutkijat nostavat esiin Fred Davisin (1979, 16—29) tekeman
jaottelun (ks. myos Korkiakangas 1999). Se ei perustu niinkdan toimintaan vaan muistelijan omaan
tulkintaan muistelunsa kohteesta, joka toki voi johtaa toimintaan tai tuotteisiin. Davis kirjoittaa
ensinndkin yksinkertaisesta nostalgiasta, joka tarkoittaa ajatusta siitd, ettd ennen oli paremmin.
Davisille refleksiivinen nostalgia on puolestaan ajatusprosessi, jossa ihminen alkaa miettid, oliko
ennen sittenkdan paremmin. Kolmas taso on tulkitseva nostalgia, jossa ihminen pohtii, miksi han
pitaad tiettyja entisia aikoja, tapahtumia tai tuotteita nykyista parempina. Davis korostaa, etta
kaikki tasot voivat esiintya myos yhta aikaa, eika niitd pida ajatella esimerkiksi kehitysasteina,
joissa pyrkimyksena olisi saavuttaa joku korkeamman ja analyyttisen nostalgian ajattelemisen

taso.

Davisin jaottelua voi soveltaa populaarien Pokémon Go -uutisten luokitteluun. Olen todennut, ettd
useimmat varhaiset pelia koskevat uutiset ainoastaan mainitsivat nostalgian sen kummemmin sen
luonnetta pohtimalla. Niissa esitettyja selityksia voisi siten kutsua yksinkertaisiksi
nostalgiaselityksiksi. Yksinkertainen nostalgiaselitys tarkoittaa siis populaariuutisissa annettavaa
leimaa, jolla selitetdan yksittdisten mediakdyttdjien toimintaa. Leimaan voidaan liittda syysta tai
toisesta aiempaan mediakayttoon liittyvaa kaipuuta. Tyypillisesti yksinkertaisessa selityksessa ei
madritelld nostalgiaa ja nostalgia voidaan ohittaa myds varsin nopeasti yhtena selitysmallina
monien joukossa. Syyna yksinkertaiselle nostalgiaselitykselle on se, etta tuotetta koskeva
tunnereaktio halutaan nimeta osin tiedostamattakin tavalla, joka kytkee tunnereaktion myds
muihin media- ja populaarikulttuurin tuotteisiin. Pokémonin yhteydessa saatettiin viitata myos

esimerkiksi Legon ja Star Warsin tapaisiin osin nostalgiaakin hyddyntaviin tuotebrandeihin:
Rikastuminen pelivillityksella on vasta alussa

Pokémon haastaa jopa Star Warsin, jonka tuotemerkin Disney viime vuonna elavoitti
huimalla menestykselld. Joulun korvilla Disneyltd on tulossa uusi Star Wars -elokuva,
mutta todenndkoisesti lelukauppojen ykkdstuotteet ovat tana vuonna pokémoneja.
Lansimaisilla leluhyllyillda pokémonien ainoa heikkous on se, ettei niita toistaiseksi saa

Lego-muodossa.
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Osa populaareista nostalgiaselityksista on ollut muita kuin yksinkertaisia. Niitd voisi kutsua Davisia

seuraten tulkitseviksi nostalgiaselityksiksi, mutta tulkinnan luonne on erilainen kuin Davisin
jaottelussa. Tulkitsevat nostalgiaselitykset ovat Pokémon Go -uutisissa harvinaisempia kuin
yksinkertaiset, mutta niissa nakyy laajempaa pohdintaa nostalgiasta suhteessa esimerkiksi

nostalgisointiin kannustavaan ajan henkeen tai sitten sukupolvikokemukseen, jossa tietynikdiset

ihmiset kaihoavat erilaisia omasta lapsuudestaan ja nuoruudestaan tuttuja asioita. Tata kaihoa on

mahdollista kaupallistaa lanseeraamalla useita erilaisia tuotteita, joita ihmiset haluavat kuluttaa.
Tulkitsevat nostalgiaselitykset voi jaotella yleistaviin selityksiin (em. ajan henki tai yhteinen
sukupolvikokemus) tai erityistaviin selityksiin sellaisissa tilanteissa, jossa pyritdadn tarkemmin
analysoimaan yksilén nostalgiselle tuotesuhteelle antamia merkityksia tai jaotellaan nostalgian
kokemubksia ja toiminnallisuuksia erilaisiin kategorioihin. Jaottelu yksinkertaisen ja tulkitsevan
nostalgiaselityksen valilla ei ole tarkka, silla tassa artikkelissakin siteeratut esimerkit osoittavat,
miten lyhyissdkin nostalgiaviittauksissa aletaan asemoida nostalgian kokemista esimerkiksi

suunnilleen saman ikaisten peliharrastajien tuntemukseksi.

Taulukko 1. Nostalgiaselitysten kaksi perustyyppia.

¥ksinkertainen nostalgiaselitys Tulkitseva nostalgiaselitys

| Tuotekokemus nimetaan | sisaltaa yleistavat tai erityistavat selitykset, joiden avulla pyritaan
nostalgiseksi sitd enempa3 tarkemmin kuvaamaan nostalgisen tuotekokemuksen luonnetta,
maarittelematta, yleensa madrittelemain kokijoita ja antamaan syita tuotekokemuksen
valittomasti uutuuden noustua nostalgisuudelle. Tulkitsevat nostalgiaselitykset vaativat yleensa
suosioon. ajallista tai muuta etdisyytta tulkinnan kohteeseen.

Tulkitseva nostalgiaselitys artikuloi populaariuutisissa kuitenkin tavanomaisemmin yleistyksen,
eika tee tarkkoja erotteluja. Yleensa tulkitseva selitys vaatii enemman ajallista tai muuta
etdisyyden ottamista kohteeseensa. Se ei ole enaa niinkaan paivittdisjournalismia, jossa
haastatellaan pelaajia tai muita toimijoita esimerkiksi valittémasti uutuuden

kayttéonottotilanteessa.

Palaan vield nostalgiaselityksen ja domestikaatioteorian suhteeseen. Domestikaatioteorioiden
avulla analysoidaan yleensa mediateknologisten ja muiden uutuuksien asettumista osaksi arkea

useiden vaiheiden tai kokeilujen kautta. Taman artikkelin kautta heraa kuitenkin kysymys siita,
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mika on uutuus. Jos tuotteen menestysta selitetdan nostalgian avulla, niin onko lopulta kyse
jostain muusta kuin uutuudesta tai siitd, ettei ainakaan olla domestikaatioprosessin alkuvaiheessa
vaan keskella sita. Toinen vaihtoehto on ajatella, ettda monissa domestikaatio- tai uutuuksien
kotouttamisprosesseissa olennaista on jo heti alkuvaiheessa tunnistaa julkisen keskustelun kautta
se, ettd uutuudessa on itse asiassa paljonkin aiemmin tunnettua — vaikka mahdollisesti valilla
kadonnutta, mika tekee uusienkin elementtien kdyttdonotosta helpompaa ja haluttavampaa.
Olemassa olevat instituutiot, kuten tiedotusvalineet, tukevat omalta osaltaan tallaista ajattelua.
Samaten téllaista ajattelua tukevat sellaiset instituutiot, kuten pitkdan toimineet yritykset ja niiden
hyodyntamat pitkaaikaiset tuotemerkit ja brandit, joita voi myds ajatella instituutioina. Nostalgia

sopii nimenomaan niiden toiminnan ja tuotteiden markkinoinnin keinovalikoimaan.
Lopuksi: nostalgiaselitykset vuorovaikutusprosesseina

Nostalgia on tunnesana, jota kdytetadan monesti epamaaraisesti. Erityisesti uutisteksteissa
ihmisten reaktiota erilaisiin kulttuurituotteisiin voidaan selittda nostalgialla pohtimatta sen
enempaad, onko kyse nostalgiasta tai mita nostalgialla tarkoitetaan. Olen tdssa artikkelissa
kutsunut Pokémon Go -pelin suosion yhta uutisissa esiintynytta selitystd Anu Koivusen (2001)
populaarikulttuurista analyysia seuraten nostalgiaselitykseksi. Olen todennut, etta
nostalgiaselityksen voi |6ytda myos tutkimusteksteistd, joita alkoi ilmestya pian Pokémon Go:n
pelin julkaisemisen jalkeen ja joiden tarkoitus oli tutkia pelin suosion syita ja pelaajien motiiveja
erityisesti kyselyaineistojen avulla. Artikkelissa olen korostanut myds sitd, ettad nostalgiaselitykset
syntyvéat usean osapuolen, kuten toimittajan, kulttuurituotteen kayttdjan, tutkijan ja tuotteen
tekijan vuorovaikutusprosessissa. Nostalgiaselitykset ovat luonteeltaan vaihtelevia ja vaihtelu

ulottuu kirjona yksinkertaisista selityksista tulkinnallisempiin selityksiin.

Nostalgiaselitys ei liity pelkdstddan vanhojen tuotteiden ja ilmididen uudelleen I6ytdmiseen ja
kdyttoon. Nostalgiaselitys on keskeinen osa myds monien uutuuksien kulttuurista
omaksumisprosessia. Osa tuotteista on tietoisesti rakennettu puhtaan nostalgisiksi, mutta sen
lisaksi jotkut uutuuksista ovat Pokémon Go:n tapaisia hybridituotteita. Niissa nostalgia toimii
vhdessa monen muun kdyttomotivaattorin kanssa. Nostalgiaselitys on hyvaksytty tapa kuvata
ihmisen tunnesuhdetta sellaiseen objektiin, joka kytkee kayttdjansa tai yleisonsa johonkin

aiemmin olleeseen ja aiemmin koettuun, ja nostalgiaselityksen avulla uutuus kytketdan osaksi
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saman tyyppisten muiden tuotteiden kokonaisuutta. Selityksen avulla uutuuden voivat ymmartaa

sellaisetkin, jotka tunnistavat nostalgian kokemuksen joidenkin muiden tuotteiden piirista.

Nostalgialla on mahdollista selittdd mediakaytt6a — monin tavoin. Yleensa kuitenkin yhden
vksinkertaisen nostalgiaselityksen sijasta tarvitaan useita selityksia ja useita nostalgisen
kokemuksen ja toiminnan jaottelua erilaisiin osa-alueisiin. Olennaista on ymmartaa myos se, ettei
nostalgia ole ainoa selitys, kun tutkitaan sitd, miksi esimerkiksi kdyttdja palaa uudestaan aiempien
mediamuotojen tai sisaltojen tai niitd muistuttavien tai jiljittelevien tuotteiden pariin. Syita
vanhojen pelien pelaamiseen voivat olla esimerkiksi tottumus, uteliaisuus, historiakiinnostus,
muodin seuraaminen, erottautuminen tai sailyttamishalu. Ndiden syiden tarkempi tutkimus onkin

jatkossa tarpeen.

Seuraavaksi olisikin mielekdsta tutkia tarkemmin siis sitda, mita pelaajat oikein tarkoittavat, kun he
puhuvat nostalgiasta ja millaisiin erilaisiin pelaamisen ja toiminnan tapoihin artikuloitu nostalgia
kytkeytyy. Samaten olisi tarpeen tutkia vield enemman vuorovaikutusprosessia, jossa
nostalgiapuhe rakentuu ja muuttuu tuotteiden omaksumisen eri vaiheissa. Nostalgiapuhe
rakentuu suhteessa olemassa oleviin instituutioihin, kuten vakiintuneisiin tuotebrandeihin tai
sellaisiin yrityksiin, jotka hyodyntavat aktiivisesti tuotteidensa nostalgiapotentiaalia, tai yhta hyvin
muistiorganisaatioihin, jotka kdyttavat nostalgiaa teemana tavoittaakseen yleiséja esimerkiksi

nayttelyilleen.
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