WiderScreen 25 (1-2) 2022

Digitaalisen kulttuurin institutionalisoituminen

http://widerscreen.fi/




Table of contents

Antti Silvast, Petri Saarikoski ja Tero Pasanen
Institutionalisoituminen — Johdannoksi 3

Jaakko Suominen, Antti Silvast, Tero Pasanen ja Markku Reunanen
Uutuudesta yhteiskunnan osaksi: instituutiondkékulma pelialan kulttuuriseen
omaksumiseen 1990-luvulta 2010-luvulle 10

Petri Saarikoski
”Your last sendix for us was mega cool” — swappikirjeet kotimaisen
tietokoneharrastuskulttuurin kentdlld 34

Pauliina Tuomi
Puhtoisuuden illuusio: moraali- ja arvokdsityksid ravistelevat
televisiotuotannot mediassa 65

Konstantinos Kasaras, Panagiotis Douros and Vasileios Benteniotis
Music Industry and Live Streaming Services. Challenges and Perspectives 99

Niclas Yli-Kauppila
Maatalouden digitaalisen teknologian kehityksen néyttdytyminen
sanomalehtiaineistossa vuosina 1960-2018 114

Jaakko Suominen
Pokémon Go (2016) -pelin suosion nostalgiaselittiminen 140

Mikko Heinonen
Meemikuvasta lehtipisteisiin — Skrolli-lehden tarinaa 2012-2022 160

Markku Reunanen
Kuinka videot, tietokoneet ja satelliitti-TV saapuivat kommunistiseen Puolaan 168



Institutionalisoituminen — Johdannoksi

Antti Silvast | aedsi [a] dtu.dk | Vieraileva toimittaja ja toimituskunnan jasen (guest editor and member of
editorial board) | VTT, apulaisprofessori (Associate Professor) | DTU Management, Tanskan teknillinen
yliopisto (Technical University of Denmark)

Petri Saarikoski | petri.saarikoski [a] utu.fi | Pdatoimittaja (editor in chief) | Yliopistonlehtori (lecturer,
adjunct professor) | Digitaalinen kulttuuri, Turun yliopisto (Digital Culture, University of Turku)

Tero Pasanen | tero.m.pasanen [a] utu.fi | Vieraileva toimittaja (guest editor) | FT, tutkijatohtori |
Digitaalinen kulttuuri, Turun yliopisto (Digital Culture, University of Turku)

See English version below

Alkavaan syksyyn kuuluvat yliopistolla yleensa lukuvuoden aloitustunnelmat, kun opiskelijat saapuvat
takaisin kampuksille. Tutkimustydn osalta aloitamme uusia projekteja tai saatamme loppuun sellaisia, jotka
ovat olleet nyt kesatauolla. WiderScreenin nyt julkaistava erikoisnumero ”Digitalisen kulttuurin
institutionalisoituminen” asettuu tassa suhteessa akateemisen lukukausikierron vedenjakajalle. Numeron
teema liittyy monella tavalla nyt ndhtavissa olevaan muutokseen, koska siina julkaistut artikkelit kertovat
eri lahtokohdista meidan suhteestamme aikaan ja muutokseen uuden teknologian keskella.

Edelld nahty padkuva on otettu vuonna 2019 Helsingin Messukeskuksessa Assembly -tapahtumasta, jota ei
pandemia-aikana jarjestetty live-tapahtumana ldhes kolmeen vuoteen, vaikka toiminta muuten jatkui
paasaantoisesti verkossa. Naista tunnelmista tuntuu toimittajankin nakékulmasta kuluneen pieni ikuisuus.
Mitad ndinad kolmena vuotena on tapahtunut digitaalisen kulttuurin ndkdékulmasta? Voimme varmasti
muistella verkkosovellusten ja etatyoskentelyratkaisujen tehneen lopullisen lapimurtonsa koko
yhteiskuntaan. Monella tapaa kysymys on institutionalisoitumisesta, jolloin aikaisemmin vuosien tai
vuosikymmenien aikana kehittyneet digitaalisen kulttuurin ilmiot arkipaivaistyvat ja tulevat luontevaksi
osaksi ihmisten toimintaa — tosin monessa suhteessa pakon edessa, eika niiden soveltaminen ole sujunut
ilman ansaittua kritiikkia.

Institutionalisoituminen kertoo samalla teknologian ja ihmisen vuorovaikutussuhteen pitkista ja
monimerkityksellisista tarinoista. Assemblyn juuret ulottuvat 1980-luvulle, jolloin varhainen demoskene-
alakulttuuri alkoi vasta vahitellen muotoa innovatiiviseksi ja turbulentiksi harrastuskulttuurin kentaksi,
jonka perinteet jatkuivat kotimaisen teknologiakentdan nopeiden kehitysvaiheiden aikana myéhemmin
1990-luvulla. Demoskenen muovautuminen pienten tietokone-entusiastien piirista yleisesti tunnustetuksi ja
hyvaksytyksi teknologiakulttuurin osaksi on hyva esimerkki institutionalisoitumisesta — jopa siind maarin,
ettd nykyisin se lasketaan virallisesti osaksi digitaalista kulttuuriperintda (esim. Reunanen 2017; Saarikoski
tdssa numerossa). Turbulenttien kehitysvuosien jalkeen demoskenesta kasvoi instituutio, jota kasitelldaan
erityisen ahkerasti mediajulkisuudessa viitattaessa varsinkin suomalaisen peliteollisuuden nousuun ja
ohjelmoinnin merkitykseen. Institutionalisoitumisen jaljet ulottuvat nykyisin jopa Suomen koulujen
uudistettuihin opetussuunnitelmiin, joissa ainakin yritetaan jalleen kerran alleviivata ohjelmointitaitojen
merkitysta.

Institutionalisoituminen voidaan tata kautta kasitteena laajentaa osaksi sen teoreettisempaa kontekstia.
Yhteiskunnissa instituutio on jarjestely tai yhteenliittyma3, jolla on kestadvyytta ajassa. Keskeista niille on
suhteellinen pysyvyys ja yleisyys: esimerkiksi sosiologian tutkimia instituutioita ovat perhe, talous,
koulutuslaitos ja hyvinvointijarjestelma, jotka jatkavat olemassaoloaan, vaikka niissa olevat yksil6t



vaihtuisivat (Valkonen, Lehtonen & Pyyhtinen 2013). Kasitteelle ei ole olemassa yhtenaista maaritelmas, ja
viimeaikaisessa keskustelussa viitataan pikemminkin erilaisiin “institutionalismeihin”, tavanvaraisuudesta
merkityksiin, normeihin ja sdatelyyn (Gronow 2006; Scott 2014). Kehityksen konkreettisia tuloksia ovat alan
toimijoiden ja toimintaperiaatteiden vakiintuminen seka virallistuminen.

Institutionalisoitumisen jaljet ndkyvat suoraan myos tavallisten kuluttajien toimijakentalla. Teknologian ja
tieteen kulttuurista omaksumista ja eldmankaaria korostavat tutkimusmallit (Lie & Sgrensen 1996; Hard &
Jamison 2005; Hyysalo, Jensen & Oudshoorn 2016) ovat nayttaneet miten digitaaliset tuotteet
arkipaivaistyvat ja tulevat osaksi nykykulttuuria. Vastaavasti kotiutumistutkimuksissa kiinnitetaan
huomioita kotiymparistdjen, loppukayttajien ja mediauutisointien merkitykseen (esim. Pantzar 2000;
Lehtonen 2003; Haddon 2004; Ask & S@rensen 2020; Kaarakainen 2021).

Digitaalista kulttuuria organisoidaan esimerkiksi osaksi julkista rahoitusta, museotoimintaa, koulutusta tai
lilketoimintaa sdaantojen, lakien, yhteisten merkitysten ja monien muiden kanavien valitykselld (Suominen
et al. tdssa numerossa). Sosiaalisesti ja kulttuurisesti kysymys on samalla alan ammattilaisten, harrastajien,
kuluttajien ja tutkijoiden itseymmarryksen ja itsetietoisuuden kasvusta. Ajattelutavassa digitaalisella
kulttuurilla on oma muistinsa ja historiansa. Esimerkiksi pelien historiaa ja kulttuuriperint6a on alettu
systemaattisesti sailyttaa, kerata ja tutkia pelimuseoissa ja yliopistotasoisissa hankkeissa.
Institutionalisoitumisen piirteitd nakyy esimerkiksi selvasti sosiaalisen median eri palvelutuotannoissa,
kulttuurikentallad ja koulutussektorilla.

Erikoisnumeron kohteena ovat tallaiset ilmiot laajasti ottaen. Instituution kasitetta ei rajoiteta tiettyyn
teoreettiseen viitekehykseen, vaan erikoisnumero tarkastelee kasitetta laajasti ja monitieteisesti.
Digitaalinen kulttuuri muodostaa itsessaankin instituution, esimerkiksi ihmisten kulutustottumusten kautta.
Tahan liittyen varsinkin vakiintuneet harrastustoiminnan muodot ja yhteis6t muodostavat laajan verkoston
virallisten instituutioiden ja toimintatapojen rinnalle. Eri tutkijat ottavat ndin ollen kantaa instituutioiden
rakentumiseen omista lahtdkohdista. Tuloksena on monivivahteinen kokonaisuus, jossa kasite viittaa
suhteellisen pysyviin ja yleisiin jarjestelyihin. Samalla instituutio maarittelee erityisella tavalla rakennetun
tutkimuskohteen. Keskitymme vakiintuneiden organisaatioiden ja yhteis6jen valtuuttamiskaytantoéihin ja
saantoihin ja niiden tapaan omaksua digitaalisen kulttuurin toimintaa.

Numeron avaavassa artikkelissa tutkitaan digitaalisen pelialan omaksumista Suomessa instituutioiden
synnyn ja muodonmuutosten kautta. Jaakko Suominen, Antti Silvast, Tero Pasanen ja Markku Reunanen
kehittelevat eteenpain teknologian kulttuurisen omaksumisen teorioita (Hard & Jamison 2005) ja
sosiologisia nakokulmia instituutioihin neljalla keskeisella alueella: koulutusjarjestelmissa, pelialan
julkisessa rahoituksessa, elektronisessa urheilussa ja kulttuuriperinnon sailyttamiseen tahtaavissa
muistiorganisaatioissa. Kirjoittajat osoittavat, etta pelialalla on vallinnut harrastajakentan ja julkisten
toimijoiden valinen kiintea vuorovaikutus. Samalla he ndyttavat, miten olemassa olevat instituutiot ovat
joutuneet sopeutumaan digitaalisten pelien mukanaan tuomiin uusiin muutoksiin.

Petri Saarikosken artikkeli tarkastelee Suomen kotimikroharrastukseen kytkeytyvan swappaustoiminnan
varhaisvaiheita vuosina 1987-1991. Tutkimuksen kohteena toimii Byterapers-ryhmalta saatu laaja
kirjeaineisto (1573 kirjettd). Swappaus tarkoittaa kirjepostin kayttda viestintdan ja tiedostojen vaihtoon.
Tutkimusartikkelissa kasitellddn tata harrastusta osana institutionalisoitumiskehitysta, ja Saarikoski osoittaa
miten ja milla tavalla swappaus oli merkittavassa roolissa toiminnan sosiaalisessa ja kulttuurisessa
rakentumisessa sen turbulenttien varhaisvaiheiden aikana.

Tata seuraavassa artikkelissa Pauliina Tuomi tutkii moraali- ja arvokasityksia ravistelevia televisiotuotantoja
mediassa. Nykypaivan televisiotarjonta pyrkii shokeeraamaan ja houkuttamaan katsojan television dareen.
Provokatiivisten TV-tuotantojen perustelut ja media- ja sanomatalojen retoriikka tuntuvat hakevan



oikeutusta eri keinoin kyseenalaisimmille ja poleemisille valinnoilleen. Artikkeli keskittyy naihin
puheenvuoroihin ja perusteluihin valistuksen ja yhteiskunnallisen hyodyn nakokulmista.

Seuraava essee, jonka ovat kirjoittaneet Konstantinos Kasaras, Panagiotis Douros ja Vasileios Benteniotis,
kasittelee Covid-19-pandemian vaikutuksia musiikkiteollisuuteen ja sen institutionaaliseen rakenteeseen.
Essee keskustelee musiikkiteollisuuden uusista palvelumalleista Covidin jalkeisena aikana. Samalla se
tulkitsee, miten musiikin kuuntelijat ja konserttiyleisé ovat omaksuneet digitaalisia innovaatioita kuten
konserttien suoratoistoa. Essee kokoaa yhteen ja kayttda laajaa sosiologista tutkimuskirjallisuutta
kulttuurituotteiden institutionalisoitumisesta.

Nicklas Yli-Kauppilan tutkimusartikkeli maarittelee maatalouden teknologian kehityksen ajankohtia
Suomessa ja kasittelee maatalouden kohdalla niin digitaalisen kulttuurin kuin saantelyjen mukanaan
tuomaa institutionalisoitumista. Kirjoittaja syventyy aiheeseen tarkastelemalla lehtiaineiston perusteella
maatalouden digitaalisen teknologian kehitysta ja muutosta lahtien liikkeelle 1960—luvulta. Maatalouden
instituutiot ovat muodollisia kuten lakeihin perustuvia tai epamuodollisia kuten vakiintuneita sosiaalisia
normeja, ja voivat koskettaa hallitsevia virallisia tahoja, alalla toimivia jarjestdja, muuten asetettuja
rakenteita tai vain yksittdisia maatalouksia. Media-aineistoillaan Yli-Kauppila osoittaa, miten maatalouden
institutionalisoitumista voidaan havaita siitd, miten digitaaliset tuotteet ovat arkipaivaistyneet.

Teemanumeron viimeinen tutkimusartikkeli Jaakko Suomiselta kasittelee, miten lisatyn todellisuuden pelin
Pokémon Go:n suosiota selitettiin nostalgian avulla julkisuudessa pelin ilmestyttyad 2016. Artikkelissa
esitelladan mediakulttuurin kontekstiin sopiva nostalgialla selittdmisen jaottelu. Suominen tarkastelee
nostalgialla selittdamista keinona, jolla institutionaaliset toimijat, kuten tiedotusvalineiden edustajat ja
tutkijat, kesyttavat tai kotoistavat uusia kulttuurituotteita vuorovaikutuksessa kayttajien kanssa osaksi
vakiintuneita toiminnan muotoja. Lahteinaan artikkeli kayttda Pokémon- ja nostalgiatutkimuksen lisaksi
vuonna 2016 julkaistuja Pokémon Go:ta kasittelevia uutisia.

Teemanumeron sulkevat katsaus ja kirja-arvostelu. Mikko Heinonen kertoo kotimaisen Skrolli-lehden
synnysta ja vakiintumisesta. Skrolli on suomalainen tietokonekulttuurin erikoislehti, jota on julkaistu
vuodesta 2012. Heinonen kartoittaa, miten alkuperaisesta retrolehti-ideasta kasvoi tdysin vakavasti
otettava alansa julkaisu. Skrolli on paitsi kunnianosoitus vanhalle tietokonekulttuurille myds sen perinnén
jatkaja.

Markku Reunasen kirja-arvio tarkastelee Piotr Sitarskin, Krzysztof Jajkon ja Maria B. Gardan kirjoittamaa
tutkimusta Puolan 1980-luvun uuden median tulon aikakaudesta. Rautaesiripun alla tapahtunut kehitys
videon, kotitietokoneiden ja satelliitti-TV:n osalta tarjoaa lokaalin esimerkin uuden tekniikan varhaisvaiheen
institutionalisoitumisesta vield tuohon aikaan kommunistihallinnon alla elaneesta maasta. Samalla se avaa
hallinnon erityisten instituutioiden vaikutusta: esimerkiksi valtion kontrolli, korkeat hinnat ja
vientirajoitukset muokkasivat uuden median kotiutumista arkielaman tasolla.

Toivomme nyt julkaistun teemanumeron tekstien tarjoavan uusia ja tuoreita ndakékulmia tapoihin, joilla
olemme toistaiseksi kasitelleet ja ymmartaneet uuden teknologian vakiintumisen kaaria. Toimituskunnan
puolesta haluamme kiittaa paitsi lukijoitamme, myos artikkelien vertaisarvioitsijoita arvokkaasta ja
pyyteettomasta tyosta! Antoisia lukuhetkia ja hyvaa syksyn alkua kaikille!

Antti
Petri
Tero

17.8.2022



WiderScreen 1-2/2022: Institutionalization: an
introduction

The theme for this WiderScreen special issue is the institutionalization of digital cultures. In society, an
institution is an arrangement that is durable over time. Central is their relative permanence and
prevalence: for example, the institutions studied by sociology include the family, the economy, the
educational institutions, and the welfare system, which continue to exist even if the individuals within them
change (Valkonen, Lehtonen & Pyyhtinen 2013). There is no uniform definition of the concept of institution,
and the recent debate rather refers to different “institutionalisms,” from conventional habits to cultural,
normative and regulatory activities and structures (Gronow 2006; Scott 2014). The concrete results of this
development are the consolidation and formalization of actors and operating principles in a field. It is
precisely such phenomena that are broadly addressed in the special issue. The concept of institution is not
limited to any predefined theoretical framework, but the issue encompasses the field as a whole.

Traces of institutionalization are also directly visible in ordinary consumption. Research models
emphasizing the cultural appropriation of technology and science and their biographies (Lie & S@grensen
1996; Haddon 2004; Hard & Jamison 2005; Hyysalo, Jensen & Oudshoorn 2016) have highlighted how
digital products become ordinary and hence become part of contemporary culture. Similarly, domestication
studies pay attention to the importance of home environments, end users, and media coverage (e.g.,
Pantzar 2000; Lehtonen 2003; Haddon 2004; Ask & S@rensen 2020; Kaarakainen 2021).

Socially and culturally, institutionalization concerns increasing self-understanding and self-awareness
among professionals, hobbyists, consumers and researchers in the field. Digital culture has its own memory
and history. For example, the history and cultural heritage of games have begun to be systematically
preserved, collected and researched in game museums and university-level projects. Similarly, subcultures
of computer hobbyists, such as the demoscene, are now classified as part of the digital cultural heritage
(e.g. Reunanen 2017). The features of institutionalization are clearly visible in the various service
productions of social media, the cultural field and the education sector. A good example is the YouTube
video hobby, which has grown over the years into a whole new field of business and service production.

In the special issue, an institution is not constrained to a certain theory tradition or framework. Generally, it
refers to relatively permanent and general arrangements in which digital culture is organized, for example,
as part of public funding, museum activities, education, or business through rules, laws, common meanings,
and many other manners (Suominen et al. in this issue). At the same time, an institution designates a
specially constructed research object. We focus on the practices and rules of established organizations and
communities and how they embrace the workings of digital culture.

In claiming so, we are not arguing that institutions are just formal organizations. Digital culture itself forms
an institution, for example through people’s consumption habits. In this context, in particular, established
forms of hobby activities and communities form an extensive network alongside official institutions and
practices.

The special issue challenges researchers to look at digital cultures from the perspective of
institutionalization. The article opening the issue explores the adoption of digital games in Finland through
the emergence and transformation of institutions. Jaakko Suominen, Antti Silvast, Tero Pasanen and
Markku Reunanen advance theories of cultural appropriation of technology (Hard & Jamison 2005) and
sociological perspectives on institutions in four key areas: education systems, public funding of the games
industry, electronic sports and heritage preservation organizations. The authors show that the games
sector has seen a close interaction between computer hobbyists and institutionalized public actors. At the



same time, they show how existing institutions have had to adapt to the new opportunities posed by digital
games.

Petri Saarikoski’s article examines the early stages of swapping activities linked to the Finnish home
computer hobby from 1987-1991. The study is based on the extensive correspondence material (1573
letters) from the Finnish Byterapers group. Swapping refers to the use of letter mail for communication and
file exchange. The research article discusses this hobby as part of institutionalization processes. Saarikoski
shows that swapping played an important role in the social and cultural construction of the activity during
its early stages.

In the following article, Pauliina Tuomi examines television productions in the media that shake up moral
and value concepts. Today’s television programming seeks to shock and attract viewers to the television
set. The rationale of provocative TV productions and the rhetoric of media and communications houses
seem to seek justification through various means for their most questionable and polemical choices. The
article focuses on these discourses, and on the arguments from the perspectives of enlightenment and
societal utility. The institutionalization of these TV productions is interpreted from the perspective of Scott
(2014)’s three basic pillars of institutionalism: the dimensions of restrictive regulation, normative
governance and cultural cognition.

The following essay, by Konstantinos Kasaras, Panagiotis Douros and Vasileios Benteniotis, discusses the
impact of the Covid-19 pandemic on the music industry and its institutional structure. The essay discusses
new service models for the music industry in the post-Covid era. At the same time, it interprets how music
listeners and concert audiences have embraced digital innovations such as live streaming of concerts. The
essay brings together a body of sociological research literature on the institutionalization of cultural
products.

Nicklas Yli-Kauppila’s research article examines the technological development of agriculture in Finland and
discusses the institutionalization of both digital culture and regulation in this case. The author delves
deeper into the topic by examining the development and transformation of digital technology in agriculture
based on journalistic material, starting from the 1960s. Institutions in agriculture can be formal, such as
laws, or informal, such as established social norms, and can concern official bodies, organizations working
in the sector, otherwise established structures or just individual farms. Yli-Kauppila uses his media material
to show how the institutionalization of agriculture can be observed via the manners that digital products
have become domesticated.

The final research article in the issue, by Jaakko Suominen, explores how the popularity of the augmented
reality game Pokémon Go was explained by nostalgia in the public sphere after the game’s release in 2016.
The article presents a breakdown of nostalgia explanations that fits the context of media culture. Suominen
examines nostalgia as a means by which institutional actors such as media representatives and researchers
tame or domesticate new cultural products in interaction with users into established forms of activity. As
sources, the article draws on Pokémon and nostalgia research, as well as news reports on Pokémon Go
published in 2016.

The theme issue closes with a perspective piece and a book review. Mikko Heinonen reports on the birth
and establishment of the Finnish magazine Skrolli. Skrolli is a Finnish computer culture magazine that has
been published since 2012. Heinonen explores how the magazine started as an internet-meme, but
developed into a respected and high-quality media among computer enthusiasts and retrogamers.

Markku Reunanen reviews the new anthology New Media Behind the Iron Curtain: Cultural History of Video,
Microcomputers and Satellite Television in Communist Poland (2020) written by Piotr Sitarski, Krzysztof
Jajkon and Maria B. Garda. This research book offers us an inside look at how new technology — video,



home computers and satellite TV — became common in Poland, especially in the 1980s, just before the
collapse of the communist system. At the same time, the book reveals the impact of specific institutions of
governance in this regime: for example, state control, high prices and export restrictions shaped the
domestication of new media at the level of everyday life.

We hope that the texts in this issue will offer new and fresh perspectives on the ways in which we have so
far addressed and understood the appropriation and institutionalization of new technologies. On behalf of
the editorial team, we would like to thank not only our readers but also the peer reviewers of the articles
for their valuable and selfless work! Happy reading and a good start to autumn for all!

Antti
Petri
Tero

17.8.2022

References

Kaikki linkit tarkistettu 4.5.2022.

Ask, Kristine & Knut H. Sgrensen. 2019. “Domesticating technology for shared success: collective
enactments of World of Warcraft.” Information, Communication & Society 22 (1), 73-
88. https://doi.org/10.1080/1369118X.2017.1355008.

Gronow, Antti. 2006. "Instituutiot taloustieteessa ja sosiologiassa: pragmatistinen kritiikki.” Sosiologia 43:2,
93-106.

Haddon, Leslie. 2004. ”Empirical studies using the domestication framework” In Domestication. The
enactment of technology, Thomas Berker, Maren Hartmann, Punie Yves and Katie Ward (toim.), 103-122.
Maidenhead: Open University Press.

Hyysalo, Sampsa, Torben Elgaard Jensen & Nelly Oudshoorn (toim). 2016. The new production of users:
Changing innovation collectives and involvement strategies. London: Routledge.

Hard, Mikael & Andrew Jamison. 2005. Hubris and Hybrids: A Cultural History of Technology and Science.
London: Routledge.

Kaarakainen, Suvi-Sadetta. 2021. Aidin rajat — Mediateknologinen toimijuus tyéeldman
tietokoneistumisesta sosiaalisen median aikakaudelle. [Boundaries of Motherhood — Media Technological
Agency from the Computerization of Working Life for the Era of Social Media]. Doctoral dissertation,
Department of Cultural History. Turku: University of Turku. http://urn.fi/URN:ISBN:978-951-29-8540-1

Lie, Merete & Knut H. Sgrensen (toim). 1996. Making technology our own?: domesticating technology into
everyday life. Oslo: Scandinavian University Press.

Lehtonen, Turo-Kimmo. 2003. "The domestication of new technologies as a set of trials.” Journal of
Consumer Culture 3 (3), 363-385. https://doi.org/10.1177%2F14695405030033014.

Pantzar, Mika. 2000. Tulevaisuuden koti: arjen tarpeita keksimdssd [Future Home: Inventing the Needs of
Everyday Living]. Helsinki: Otava.

Reunanen, Markku. 2017. Times of Change in the Demoscene : A Creative Community and Its Relationship
with Technology. Doctoral dissertation, Digital Culture. Turku: University of Turku.

8



Scott, Richard W. 2014. Institutions and Organizations: Ideas, Interests, and Identities. London: Sage

Valkonen, Jarno, Turo-Kimmo Lehtonen & Olli Pyyhtinen. 2013. “Sosiologista materiaalioppia.” Sosiologia
50(3), 217-221.

Paakuva / front page image: Petri Saarikoski (2019)



Uutuudesta yhteiskunnan osaksi: instituutionakokulma
pelialan kulttuuriseen omaksumiseen 1990-luvulta 2010-
luvulle

Jaakko Suominen

jaakko.suominen [a] utu.fi

FT, digitaalisen kulttuurin professori
Turun yliopisto

Antti Silvast

aedsi [a] dtu.dk

VTT, apulaisprofessori
Tanskan teknillinen yliopisto

Tero Pasanen
tero.m.pasanen [a] utu.fi
FT, tutkijatohtori

Turun yliopisto

Markku Reunanen
markku.reunanen [a] aalto.fi
FT, vanhempi yliopistonlehtori
Aalto-yliopisto

N\

Viittaaminen: Suominen, Jaakko, Antti Silvast, Tero Pasanen ja Markku Reunanen. 2022. "Uutuudesta
yhteiskunnan osaksi: instituutiondakdkulma pelialan kulttuuriseen omaksumiseen 1990-luvulta 2010-
luvulle”. WiderScreen 25 (1-2). http://widerscreen.fi/numerot/2022-1-2/uutuudesta-yhteiskunnan-osaksi-
instituutionakokulma-pelialan-kulttuuriseen-omaksumiseen-1990-luvulta-2010-luvulle/

VERTAISARVIOITU
KOLLEGIALT GRANSKAD
PEER-REVIEWED

www.tsv. Fiftunnus

Digitaalisen pelaamisen arkipdivdistyminen on tuonut pelit julkiseen keskusteluun viimeistddn 1990-luvulta
ldhtien. Artikkelissa tutkitaan digitaalisen pelialan omaksumista Suomessa instituutioiden synnyn ja
muodonmuutosten kautta. Artikkeli kdsittelee muodonmuutoksia neljélld keskeisellé, mutta toisistaan
eroavalla alueella: koulutusjérjestelmissd, pelialan julkisessa rahoituksessa, elektronisessa urheilussa ja
kulttuuriperinnén sdilyttdmiseen tdhtddvissd muistiorganisaatioissa. Artikkeli soveltaa Mikael Hardin ja
Andrew Jamisonin kdsitteellisté mallia tieteen ja teknologian kulttuurisesta omaksumisesta ja rakentaa
kulttuuri- ja yhteiskuntatieteellistd ymmdrrysté omaksumiseen liittyvistd institutionalisoitumisen
prosesseista. Artikkelin aineistoina on kdytetty pelialan institutionalisoitumisesta kertovia julkisia uutisia,
asiakirjoja ja raportteja, joista on koottu ja analysoitu temaattisesti erilaisia institutionalisoitumisen
ilmenemismuotoja. Keskeisimpid I16yd6ksiimme ovat harrastajakentdn ja julkisten toimijoiden vélinen
kiinted vuorovaikutus seké olemassa olevien instituutioiden sopeutuminen digitaalisten pelien mukanaan
tuomiin uusiin haasteisiin.
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As digital games have become commonplace, they have also become part of public discourse starting from
the 1990s the latest. In this article, we discuss the appropriation of digital games from the perspective of
institutions: how they came to be and evolved over time. We study the subject through four interrelated yet
distinct lenses: education, public funding, electronic sports and memory institutions. We apply Mikael Hard’s
and Andrew Jamison’s model of cultural appropriation of technology and science with the intent of
broadening the cultural and sociological understanding on how novelties become institutionalized. The
study is based on public news, documents and reports dealing with game-related organizations, which have
been thematically analyzed to reveal different forms of institutionalization. Two of our most important
findings concern the tight interaction between hobbyist and official efforts, and how existing institutions

have reacted to meet the needs of digital games.

Avainsanat: digitaaliset pelit, instituutiot, mediasosiologia, omaksuminen, tieteen- ja teknologiantutkimus

Johdanto

Digitaalinen pelaaminen on nykyaan valtavirtaa: viihdettd, taidetta ja liiketoimintaa, joka ylittaa niin
valtioiden kuin sukupolvien rajat. Suomessa pelaamisen yleistyminen kaynnistyi viimeistdaan 1980-luvun
puolivalissa aiempaa halvempien ja monikadyttdisempien kotitietokoneiden tullessa markkinoille. Seuraava
merkittava pelaamisen kdanne tapahtui 1990-luvulla tehokkaampien henkildkohtaisten tietokoneiden ja
pelikonsolien seka internetin yleistymisen myota. Tasta seurannut pelaamisen arkipaivaistyminen toi
digitaaliset pelit laajempaan julkiseen keskusteluun, kun alkuvaiheessa digitaalisista peleista oli keskusteltu
Iahinna tietokonealan harrastuslehdissa. (Saarikoski & Suominen 2009.) 2000-luvun ensi vuosikymmenella
pelaamiseen soveltuvat kannykat tekivat digipelaamisesta entista laajemman vaestonosan harrastuksen.
Tampereen yliopiston julkaiseman Pelaajabarometrin mukaan vuonna 2020 63,6 % suomalaisista pelasi
digitaalisia peleja kerran tai useammin kuukaudessa. Aktiivisia digipelaajia oli miehista 72,7 % ja naisista
54,5 % (Kinnunen, Taskinen & Mayra 2020, 27-28).

Suomalaista julkista keskustelua digipeleista leimasi pitkdan pohdinta pelien haitallisista sisalloista.
Pohdinta keskittyi padasiallisesti pelivakivaltaan ja seksiin (ks. esim. Pasanen & Arjoranta 2013).
Myodnteinen pelikeskustelu on tarkastellut digipeleja kulttuurituotteina. Valtamediassa tdma on nakynyt
2000-luvun alusta erityisesti peliteollisuutta seka pelialan taloudellisia menestystarinoita kasittelevana
uutisointina (Pasanen & Suominen 2021). Huomiota on saanut myos elektroninen urheilu eli tietokoneilla
tapahtuva kilpapelaaminen (ks. esim. Kraneis & Rantala 2018), jonka nakyvyys, liikevaihto seka
harrastajamaarat ovat olleet viime vuosina voimakkaassa kasvussa. Kotimaisessa sosiologisessa ja
yhteiskuntapoliittisessa tutkimuksessa ovat puolestaan painottuneet rahapelaamisen kielteiset ilmiot,
kuten rahapeliongelmat ja -rikollisuus (ks. esim. Nikkinen 2008; Egerer & Alanko 2015; Latvala, Konu &
Lintonen 2020) seka digipelien uudet rahastusmallit (ks. esim. Kinnunen 2016). Taman artikkelin
paamaardna on tuottaa uusia avauksia peleihin liittyvaan kulttuuri- ja yhteiskuntatieteelliseen keskusteluun
tarkastelemalla digitaalisiin peleihin ja pelaamiseen liittyvien instituutioiden kehitysta ja
institutionalisoitumista.

Digitaalisen peliteollisuuden taloudellinen merkitys, pelikulttuurien elinvoimaisuus ja valtavirtaistuminen
seka digipelaamisen globaali suosio ovat osaltaan johtaneet tarpeeseen kehittda instituutioita. Tama on
tarkoittanut yhtaalta uusien alaspesifien instituutioiden perustamista. Toisaalta jo olemassa olevat
urheiluseurat, kattojarjest6t ja muut instituutiot ovat laajentaneet toimintaansa huomioimaan
digipelaamista. Tassa artikkelissa tarkastelemme valittujen instituutioiden digitaalisiin peleihin kytkeytyvaa
muutosprosessia ja esitimme seuraavat tutkimuskysymykset: 1) millaisia instituutioita pelialalle on
syntynyt? ja 2) miten peliala on kytkeytynyt jo olemassa oleviin instituutioihin ja muuttanut niita?
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Vastaamalla naihin kysymyksiin kehitdmme uutuuksien omaksumisprosesseihin liittyvaa teoreettista
viitekehysta.

Lahestymme digipelien ja -pelaamisen institutionalisoitumista keskittymalla esimerkinomaisesti neljaan
erilaiseen osa-alueeseen: pelialan koulutukseen, peliteollisuuden julkiseen rahoitukseen, kilpapelaamiseen
seka pelikulttuurin muistiorganisaatioihin.[1] Kahden ensimmaisen teeman lahtékohdat yhteiskunnalliseen
juurtumiseen ovat yhteiskuntapoliittiset. Pelikoulutus akkreditoi ja sertifioi pelialan ja -tutkimuksen eri
ammattilaisia. Lisaksi pelien julkinen rahoitus on osaltaan ohjannut, millaisia peleja Suomessa kehitetaan
seka mahdollistanut suomalaisen peliteollisuuden klusterien synnyn. Kahden viimeisen teeman lahtokohdat
ovat harrastajalahtoiset. Kaikkeen institutionalisoitumiseen liittyy hallinnoivia, saantelevia, kulttuurisia ja
tavanmukaisia ulottuvuuksia (ks. Scott 2014, 59—70; Gronow 2006). Kulttuuristen tekijoiden lisaksi
kilpapelaamisen institutionalisoitumisella on vahva sdantelevan regulatiivinen ja hallinnollinen
normatiivinen ulottuvuus, joka asettaa saantoja ja luo arvoja elektroniselle urheilulle. Muistiorganisaatiot
puolestaan toimivat kokoamalla, arkistoimalla ja yllapitamalla pelimedian kulttuuriperint6a, joka
havainnollistaa pelikulttuurien jaettuja kasityksia ja merkityksia.

Artikkelissa esittelemme seuraavaksi omaksumisteorioita ja niiden suhdetta instituutioihin, minka jalkeen
esittelemme aineistomme ja menetelmamme. Sitten kiymme lapi edelld mainitut nelja osa-aluetta
erityispiirteineen. Artikkelin loppuluvussa vastaamme tutkimuskysymyksiin ja ehdotamme tarkennuksia
uutuuksien omaksumisteoriaan pelialan nakékulmasta. Esitimme, etta pelialaa voi tarkastella useina
erilaisina uutuuksina, joita omaksutaan toisistaan poikkeavilla tavoilla seka valtakunnallisella etta
paikallisella tasolla. Uutuuksien kayttotavat eroavat toisistaan, minka takia niiden kdyttéénottoa ja
muovaamista tuetaan juuri tilanteisiin sopivilla institutionaalisilla rakenteilla.

Appropriaatioteoriat uutuuksien omaksumisen viitekehyksena

Tutkimuksessamme kehitettava teoreettinen viitekehys pohjaa Mikael Hardin ja Andrew Jamisonin (2005)
malliin teknologian ja tieteen kulttuurisesta omaksumisesta (cultural appropriation of technology and
science). Kasite kulttuurinen appropriaatio eli omaksuminen[2] viittaa tassa tapoihin, joilla yksilot ja
yhteisot ottavat kayttoon ja muokkaavat teknologisia ja tieteellisid uutuuksia. Hard ja Jamison (emt. 3-4)
kutsuvat kulttuurista omaksumista uudelleenluontiprosesseiksi, joiden myota “teknotieteellisistd” (ks.
Latour 1987, 35) uutuuksista tulee ymmarrettavida. Nama tapahtumasarjat esitetdan usein tarinamuodossa.
Hard ja Jamison viittaavat metahistorialliseen, kulttuurihistorialliseen ja narratologiseen tutkimukseen ja
toteavat, etta tarinamuotoiset omaksumisprosessit eivat nayttaydy puhtaasti romansseina tai tragedioina
eli mahdollisuuksien tai uhkien toteutumisen kertomuksina vaan dialektisina hybridisaation tarinoina, joihin
kytkeytyy identiteettien ja instituutioiden muokkaamista seka uusien puhetapojen, aatesuuntien ja oppien
rakentamista.

Talla hetkella tieteellisessa ja julkisessa keskustelussa appropriaation kasitetta tarkastellaan

usein kulttuurisen omimisen viitekehyksesta. Tuolloin kulttuurinen appropriaatio viittaa siihen, miten
valtapositiosta ja valtakulttuureista kasin vaarinkaytetaan tai hyvaksikaytetaan vahemmistokulttuurisia
elementteja (ks. esim. Young 2008; Haapoja 2017).

Teknologiantutkimuksessa appropriaation kasitteelld on myonteisempi tai neutraalimpi merkitys, ja
kasitteelld kuvataan yksildiden ja yhteis6jen voimaannuttamista sekd uutuuksien omaksumisprosesseja.
Teknologian tutkimuksessa on kaytetty tavan takaa appropriaation kasitetta varsinkin silloin, kun tutkijat
ovat viitanneet teknologisten uutuuksien ja kdyttoesineiden omaehtoiseen muokkaamiseen. Yleensa
tutkijat eivat ole kayttaneet kulttuurinen-etuliitettd (ks. esim. Eglash 2004). Appropriaatio ja sen
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sukulaiskasitteet (esim. adoption, adaptation, acceptance) viittaavat erityisesti yksittaisten kayttajien ja
kayttajaryhmien tekemaan uutuuksien omaksumiseen ja omaehtoiseen muokkaamiseen emmeka siksi
kasittele niita tarkemmin tassa.

Hardin ja Jamisonin malli on kokoava metamalli: se sisdltda eri osia ja yhdistda useita teknologisten
uutuuksien omaksumiseen ja kayttéonottoon liittyvid aiempia teorioita, kuten domestikaatioteorioita ja
innovaatioiden leviamisteorioita. Etuliite "kulttuurinen” viittaa heidan teoriassaan nimenomaan tarkastelun
kokonaisvaltaisuuteen, jossa yksittaisten ihmisten arkinen kaytto yhdistyy yhteisojen, instituutioiden ja
kokonaisten valtioiden uutuuksien tuottamisen ja kdyton prosesseihin.

Barin ja kumppanien (2016, 619-621) mukaan teknologioiden omaksumisteoriat ja mallit ovat kehittyneet
yksinkertaisemmista ja suoraviivaisemmista diffuusioteorioista (ks. esim. Rogers 2003; Davis 1989) kohti
monimutkaisempia appropriaatiomalleja.[3] Hienosyisimmissa malleissa otetaan huomioon aiempaa
enemman valta-asetelmia seka yksilo- ja ryhmakohtaisia eroja, jotka vaikuttavat teknologian
muokkautumiseen ja muokkaamiseen kayttdjien omiin tarpeisiin. Barin ja kumppaneiden oma nakdkulma
keskittyy kdyttajien toteuttamaan teknologioiden muovaamiseen Latinalaisen Amerikan kontekstissa, ja
vaikuttaakin silta, ettd kayttdjanakokulma on dominoinut viimeaikaista omaksumisprosessien tutkimusta.
Hardin ja Jamisonin (2005, 14) prososiaalinen malli puolestaan kuvaa laajemmalla kulttuurisella tasolla,
millaisten prosessien tuloksena tieteen ja teknologian uutuuksista tulee osa arkea. Malli jakaantuu kolmeen
analyyttiseen osa-alueeseen ja osa-alueet puolestaan jakautuvat ajallisesti toisiaan seuraaviin ilmi6llisiin
vaiheisiin (ks. Taulukko 1).

sisdistyminen,
kaltaistuminen

tutustuttaminen,
tuttuuntuminen
(familiarization)

jarjestyminen,
jarjestaminen
(disciplinaring)

Analyyttinen taso Ilmididen
taso
Faktat ja artefaktit | Jarjestelmat Rakenteet
Diskursiivinen Merkitykset Kielioppi Kieli
(grammiar)

transformaatio,
muodonmuutos
(transformation)

Organisatorinen

vilittaminen,

vilittyminen,

Liikkeet
(movements)
disseminaatio,
levitys, kylvaminen

Instituutiot

Inkorporaatio,
sisdllyttédminen, liittaminen,

Saannot, lait
ammatillistaminen,
erikoistuminen
(professionalization)

sovittaminen, yhdistaminen,
sovitiuminen P DA
(mediation) institutionalisoituminen
Kaytanndllinen Kdytts, identiteetti Rutiinit Menettelytavat
(Practical) sisdistdminen, " Tottuminen,
(domestication), :
3 totuttaminen,

kayttd omaksi tekeminen kotouttaminen, : :

) — K g tavallistuminen
(use] (internalization) esyttaminen (habituation)

Taulukko 1. Hdardin ja Jamisonin appropriaatio- eli omaksumismalli. Suomennos: kirjoittajat.
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Organisaatioiden alueen uutuuden omaksuminen alkaa Hardin ja Jamisonin mukaan kylvamisen tai
levittdmisen eli disseminaation vaiheesta, jossa yksittdiset toimet ja niiden pohjalle syntyneet liikkeet
levittavat tietoa ja kaytdnteitd uutuudesta. Seuraavassa toisessa vaiheessa uutuus institutionalisoituu.
Kolmannessa vaiheessa uutuus rakenteistuu vakiintuneiden saantéjen, lakien, ammatillistumisen ja
esimerkiksi uutuuteen liittyvan ammatillisen ja organisaatioiden erikoistumisen kautta. Toinen vaihe eli
institutionalisoituminen, viittaa sekad uudenlaisten toimintaperiaatteiden syntyyn ettd olemassa olevien
instituutioiden toimintaperiaatteiden laajennuksiin ja muutoksiin. Tahan osaan kiinnitamme artikkelissa
erityisesti huomioita (taulukossa harmaalla pohjalla). Uutuuksia omaksutaan ohjaamalla ja jarjestamalla
niitd koskevaa toimintaa yleisemmin.

Omaksumista ajatellen viittaamme institutionalisoitumisella erityiseen hetkeen, jolloin uusi teknologia ei
ole pelkka uutuus, mutta ei ole myoskaan vielda muuttunut arjen itsestaanselvyydeksi. Instituutio[4] viittaa
suhteellisen pysyviin ja yleisiin jarjestelyihin, jossa pelialaa organisoidaan esimerkiksi osaksi julkista
rahoitusta, museotoimintaa, koulutusta tai urheilutoimintaa sdantdjen, lakien, yhteisten merkitysten ja
monien muiden kanavien valityksella.

Samalla instituutio maarittelee erityisella tavalla rakennetun tutkimuskohteen: omaksumistutkimuksissa
paljon painoa saaneiden kotiympaéristojen, loppukayttdjien tai mediauutisointien (esim. Haddon 2004)
sijaan keskitymme toisenlaiseen kenttdan; vakiintuneiden instituutioiden, kuten tutkimusrahoittajien ja
museoalan toimijoiden valtuuttamiskadytantoihin ja saantoihin ja niiden tapaan omaksua pelialan toimintaa.
Nain tehdessamme emme vaita, ettd instituutiot ovat ainoastaan virallisia jarjestelyita. Digitaalinen
pelaaminen muodostaa itsessaankin instituution, esimerkiksi ihmisten pelitapojen kautta, ja tutkimme alla
erilaisten instituutioiden ja niiden toimintatapojen kohtaamista.

Tutkimusaineisto ja -menetelma

Tutkimuksessamme olemme rekonstruoineet institutionalisoitumisprosesseja erilaisten primaari- ja
sekundaarilahteiden avulla, joista on etsitty tietoa instituutioiden synnysta, niiden muutoksista,
ilmenemismuodoista seka niihin osallistuneista keskeisista toimijoista. Tietoja on keratty erityisesti 1990-
luvun lopulta tdhadn pdivaan, mutta olemme tunnistaneet myos joitain varhaisempia pelialaan liittyneita
kadannekohtia. Vaikka pelaamisen suomalainen historia ulottuukin paljon kauemmas, ensimmaiset
instituutiot syntyivat vasta 1900-luvun kuluessa, mika rajaa luontevasti tarkasteltavaa ajanjaksoa.
Tutkimusryhmamme on koonnut pelialan institutionalisoitumistapahtumia jaettuun taulukkoon, ajoittanut
ja luokitellut tapahtumia ryhmiksi (ks. liite 1 [tiivistetty versio]).

Tutkimustapaamme on ohjannut historiatieteellinen lahdekritiikki ja Iahteiden lukemisen ja analyysin
prosessi (esim. Kalela 2000). Olemme keranneet paaasiassa verkkohakuihin perustuen pelialaan liittyvia
tapahtumatietoja, joita voisi kutsua institutionalisoitumisen ilmentymiksi. Naita ovat olleet erilaiset pelialan
instituutioiden, koulutusohjelmien ja rahoitusohjelmien perustamiset ja muutokset. Tiedot ovat peraisin eri
lahteista, esimerkiksi uutisista, instituutioiden verkkosivuilta, julkisista raporteista ja kirjallisuudesta, joissa
tapahtumat ja niiden ajankohta mainitaan. Olemme ajoittaneet tapahtumat ja jarjestaneet tiedot
kronologisesti taulukkoon.

Taulukkoon on kirjattu yksittdisten tapahtumien nimet, ajankohdat ja tyyppiluokittelut. Lisdksi olemme
tehneet tapahtumia koskevia selventavia tutkimushuomioita seka kirjanneet lahdetiedon.
Tapahtumatietojen tarkennuttua olemme vakioineet tyyppiluokittelua, jossa tapahtumat on jaettu
julkaisuihin, yrityksia koskeviin, yhdistyksia ja jarjestoja koskeviin, koulutusrakenteisiin seka rahoitukseen.
Tutkimustapaamme luonnehtii aineistolahtoisen analyysin ja teoreettisten kasitteiden valinen vuoropuhelu:
tapahtumia koskevia l6ydoksille on pyritty l6ytdmaan tulkintoja teoreettisista kasitteista, kuten
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omaksuminen (appropriaatio) ja instituutiot, ja ndita kasitteitd on vuorostaan tdsmennetty palaamalla
uudelleen analyysiin ja sen tuloksiin.

Olemme valinneet nelja keskeista kategoriaa testataksemme, voiko niiden perusteella hahmottaa
kokonaisvaltaista tai edes johonkin yksittdiseen aihealueeseen liittyvaa digitaalisten pelien institutionaalista
omaksumisprosessia, sen alkua ja muodonmuutoksia.

Pelialan koulutus ja sen ohjauspyrkimykset

Pelialan koulutus lahti Suomessa liikkeelle yksittaisista opetustilaisuuksista, luennoista ja kursseista. 1990-
luvulla taustatekijana toimi yliopistollinen tutkimustoiminta, joka kdynnistyi peleja laajempana
kiinnostuksena multimediaan seka vuorovaikutteiseen mediaan tietokoneiden kaytén monipuolistuessa.
Toisena taustatekijana olivat oppilaitoksiin tulleet opiskelijat, joita digipelaamiseen liittyvat kysymykset
kiinnostivat heidan oman harrastustaustansa takia (Mayra 2008, 5). Varhaisimmat tunnetut digitaalisia
peleja kasittelevat pro gradu -tutkielmat on Suomessa tehty 1970-luvulla ja ensimmaiset vaitoskirjat 1990-
luvun lopussa (Sotamaa & Suominen 2013). Yliopistoilla pelialaan niveltynyttd opetusta annettiin muun
muassa hypermedian ja multimedian tutkimuskeskusten yhteydessa (Mayra, Suominen & Koskimaa 2013;
Junnila, Koivisto & Lehtonen 2014). Hardin ja Jamisonin terminologiassa tata voi kutsua uutuuden
kylvdmisen vaiheeksi.

2000-luvulla pelialan koulutus laajeni kansainvalisten esimerkkien seka kotimaisen pelitoimialan kasvaneen
taloudellisen merkityksen ja nakyvyyden siivittdmana. Tall6in oli Hardin ja Jamisonin mallin mukaan
tulkittuna edetty inkorporaatiovaiheeseen eli varsinaiseen institutionalisoitumisen vaiheeseen. Télle on
maariteltavissa selkea laukaiseva taustatekija. Remedyn tekeman ja vuonna 2001 julkaistun Max Payne -
pelin kansainvalinen menestys huomioitiin laajasti suomalaisessa valtamediassa, ja viimeistdaan se heratti
yhteisen kiinnostuksen kasvussa olleeseen kotimaiseen pelialaan. Tama niin sanottu Max Payne -efekti
vaikutti osaltaan erilaisten pelialan rahoitusmekanismien ja instituutioiden perustamiseen. Kuten muitakin
potentiaalisia lilketoiminnan alueita, pelialaa mainostettiin uutena mahdollisena Nokiana, korkean
teknologian menestysalana, joka tuottaisi kasvavassa maarin taloudellista voittoa, tyopaikkoja ja
hyvinvointia Suomeen (Pasanen & Suominen 2021).

Pelialan saama julkinen huomio ja kansainvdlinen menestys johtivat alueellisiin koulutushankkeisiin, joissa
pelikoulutuksen odotettiin houkuttelevan uusia opiskelijoita seka yleisemmin kasvattavan maakunnan tai
muun alueen vetovoimaa. Pelialan koulutuksen kdynnistymisesta saattoivat vastata yksittdiset opettajat ja
tutkijat, mutta sen takana oli my6s maakunnallisia ja alueellisia kehittamistahoja, jotka tukivat koulutuksen
jarjestamista taloudellisesti tai olivat hankkineet tukea esimerkiksi Euroopan aluekehitysrahaston kautta.
Taman ohjaavan rahoituksen sitomana syntyi toisen asteen sekda myohemmin ammattikorkeakoulutason
koulutusta paikkakunnille, kuten Nakkila, Outokumpu, Kajaani ja Kouvola, joissa ei ollut ennestaan
laajamittaista pelialan yritystoimintaa, mutta joissa odotukset yritystoiminnan syntymiselle olivat suuret.
Samassa mittakaavassa koulutusta suhteessa vdestomaaraan ei syntynyt padkaupunkiseudulle, jonne alan
toimijat ovat perinteisesti keskittyneet.

Paikallisen aloitteellisuuden lisaksi pelialan koulutuksen kehittdmista pyrittiin tukemaan luomalla odotuksia
maakunnallisen tason ja kansallisen tason raporttien avulla. Kasittelemme pelialan koulutuksen
institutionalisoitumista alan tilannekartoitukseen ja sen koulutusta ohjaamaan pyrkineiden selontekojen
kautta. Selonteot toimivat tyovalineina institutionaalisia rakenteita suunniteltaessa ja toteutettaessa. Naita
keskeisia raportteja on mielekasta kayttaa lahteina, koska muu pelikoulutuksen kehittymiseen liittyva
aineisto on varsin hajanaista ja sen tarkastelu ei ole mahdollista tdman artikkelin puitteissa. Osa raporteista
tarkasteli pelialaa teollisuuden nakokulmasta koulutusta sivuten, kun taas osa keskittyi pelkastaan
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koulutukseen, vaikka myos talléin odotukset ponnistivat toimialan kaupallisesta kehittamisesta. Lisdksi
kirjoittajien ja rahoittajien omat paamaarat paistoivat lapi raporttien sisallosta ja siitd, miten ne arvottivat
pelialaa.

Markku Eskelinen (2004) kirjoitti Suomen itsendisyyden juhlarahaston (Sitra) tilauksesta raportin, jossa
sivuttiin myo6s koulutuskysymyksia. Institutionalisoitumisen ndkékulmasta on huomionarvoista, etta
nimenomaan Sitra — julkinen Suomen eduskunnan valvoma rahasto — oli edellakavija pelialan tulevaisuutta
koskevissa pohdinnoissa. Raportin kirjoittajaksi Eskelinen valikoitui luultavasti siksi, ettd han oli tuolloin
harvoja tunnettuja suomalaisia pelialan tutkijoita. Eskelinen korosti selonteossaan pelien erityislaatuisuutta
verrattuna muihin mediamuotoihin, vaikka kehystikin pelialaa suhteessa luovista aloista kaytyyn
muodikkaaseen keskusteluun, mika luultavasti oli yhtena Sitran motiivina aihealueen tarkastelulle. Raportin
ilmestyttya kotimainen kaupallinen pelituotanto oli viela varsin pieni toimiala.[5] Eskelinen ei nahnyt
tarvetta eriytyneelle koulutukselle, silla alalle tultiin pitkalti harrastustaustalla ja erilaisten koulutusten
tukemana. Toisaalta han puolusti kriittistd, akateemista koulutusta. Tallainen nakemys pelialan koulutuksen
kehittamisesta jai pian marginaaliseksi.

Vuonna 2003 perustettu kotimaisen peliteollisuuden kehittamisjarjesto ja edunvalvoja Neogames[6] otti
toimintansa alusta lahtien kantaa my6s pelialan koulutuksen jarjestamiseen ja julkaisi verkkosivuillaan
valikoitua listaa koulutuksen tarjoajista. Vuonna 2008 Neogames kartoitti pelialan koulutusta ja sen
kehittamistarpeita. Raporttiin haastateltiin toimialan sisalta valikoituja yritysinformantteja seka
oppilaitosten edustajia. Selonteossa pelialan koulutus jaettiin viiteen osa-alueeseen: 1) ammatilliseen
koulutukseen, 2) orientoivaan koulutukseen, 3) tutkimuslahtoiseen koulutukseen, 4)
taydennyskoulutukseen seka 5) yrityksissa tapahtuvaan koulutukseen. Koulutusta tarjosivat yksi
aikuiskoulutuskeskus, kaksi ammattiopistoa, kuusi ammattikorkeakoulua ja nelja yliopistoa. Kotimainen
peliala oli raportin mukaan erittdin voimakkaassa kasvussa[7] ja koulutukseen oli kiinnitettava nopeasti
huomiota, silld osaavan tyévoiman puute oli yksi keskeisimmista kasvua estavista tekijoistd (Neogames
2008, 7-15).

Neogamesin mukaan koulutusta oli lilan vahan, se oli vaaranlaista, osin huonolaatuista, irrallista ja vaarilla
paikkakunnilla. Pelialan koulutusohjelmia oli perustettu aluepoliittisin perustein vauhdittamaan
maakunnallista kasvua silloinkin, kun paikalliselle peliteollisuudelle ei ollut kdaytannollisia toiminnan
edellytyksia. Oppilaitokset myos markkinoivat koulutusohjelmiaan vahaisesti. Tavoiteltavaa koulutusta oli
raportin mukaan ldhinna sellainen koulutus, joka suoraan tuki suomalaisen pelitoimialan liiketoiminnan
kasvua. Selonteon perusviesti oli pelialan koulutuksen lisdiaminen. Tahan kuului myds jo jarjestaytyneen
harrastustoiminnan tukeminen, silld itseoppineet harrastajat olivat muodostaneet oleellisen osan
suomalaisen peliteollisuuden tyovoimasta. Lisaksi raportissa odotettiin oppilaitosten kotimaisen ja
kansainvalisen yhteistyon kehittamista, koulutuksen keskittamista ja erikoistumista seka opiskelijavalinnan
selektiivisyytta (emt. 26-28). My0s yliopistollisella pelialan perustutkimuksella ndhtiin merkitysta siina, etta
se tuotti pohjaosaamista ja tietoa pelialan tuotekehitykseen, vaikka tutkimus ei toisaalta integroitunutkaan
riittavasti osaksi liiketoimintaa. Neogamesin raportti — ja myds muut raportit — osoittavat kohti Hardin ja
Jamisonin mallin mukaista uutuuden omaksumisen kolmatta vaihetta, joka sisaltdd muun muassa
uutuuteen liittyvan toiminnan ammatillistamisen seka ammatillisen erikoistumisen.

Jyvaskylan yliopiston vuonna 2014 julkaisemassa raportissa, joka toteutettiin yhteistydssa Neogamesin ja
Suomen pelikoulutusverkoston kanssa, uskottiin selvemmin koulutuksen monimuotoisuuteen (Mononen,
Neittaanmaki & Vahakainu 2014). Tassa vaiheessa oppilaitokset olivat siis alkaneet kehittda myos
yhteistyotaan verkostojen kautta. Raportissa oli kyse lahinna kartoituksesta, joka ei sisaltanyt liiemmin
yhteenvetdvaa tulkintaa koulutuksen kehittamistarpeista. Selonteon mukaan pelialan liikevaihto ja
tyontekijamaara olivat edelleen kasvussa. Raportti perustui erilaisiin kirjallisiin |ahteisiin, ja siina
dokumentoitiin kattavasti eri oppilaitosten tarjoamien koulutusten sisalt6ja. Kartoitus paljasti koulutuksen
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laajentumisen seka erikoistumisen verrattuna aiempaan. Koulutuspaikkojen maara oli vuodesta 2008 |dhes
tuplaantunut vuoteen 2014 mennessa. Nyt pelialan koulutusta tarjosi kuusi toisen asteen oppilaitosta,
yksitoista ammattikorkeakoulua ja seitseman yliopistoa. Kilpapelaamista ei vield ndhty potentiaalisena
koulutuskohteena. Raportissa ei mydskaan kasitelty pelialan johtamisen erikoiskysymyksia. Oppilaitosten
edustajat esittelivat myds omia nakdkulmiaan koulutuksen kehittamiseen. Pelialan yrityksia tai muita
toimijoita ei haastateltu. Oppilaitokset painottivat esimerkiksi opettajien asiantuntijuuden parantamista,
koulutusohjelmien paallekkaisyyksien vahentamista, yrittdjyyteen panostamista seka koulutuksen laadun
vaalimista (emt. 40—42).

Opetushallitus (Taipale-Lehto & Vepséldinen 2015) kartoitti peliteollisuuden tulevaisuuden osaamistarvetta
vuoden 2015 raportissaan. Nama tarpeet oli tunnistettu sisdlldntuotannon, liiketoiminnan, teknologian ja
kayttaja- ja yhteiskuntaldahtoisyyden osa-alueisiin. Raportin huomioista vastasi yhdeksan
koulutustoimikunnan edustajista koottu ennakointiryhma. Selonteko sisalsi perinteisen peliteollisuuden,
jarjestojen, koulutuksen, kehittdamishankkeiden ja osaamistarpeiden kartoituksen, mutta sen
mielenkiintoisin anti institutionalisoitumisen kannalta oli alan muutostekijoiden lapikdyminen seka
ennakointiryhman laatimat nelja tulevaisuuden skenaariota. Muutostekijoiksi konstituoitiin muun muassa
pelillistyminen, hyotypelien lapilyénti, ansaintalogiikan muutos, monikulttuurisuus, pelien sosiaalisen
merkityksen korostuminen seka tietoturvakysymykset. Tulevaisuuden skenaarioissa — jotka vaihtelivat
ennakoidusta toivottuun ja ei-toivotusta yllattavaan kehitykseen — peliteollisuus jatkoi odotettua kasvuaan,
peliala nousi Suomen viennin veturiksi, peliteknologia monopolisoitui muutaman suuryrityksen haltuun
seka reaali- ja virtuaalitodellisuus sulautuvat osittain yhteen (emt. 35—-47). Ennakointiryhma kelpuutti myos
ehdotuksia koulutuksen kehittamiseksi korostaen tiedonkasittelya, monialaisuutta,
kansainvalisyysmyonteisyyttd, asiakasosaamista, juridiikkaa seka tutkimus- ja kehittdmisosaamista (emt.
61-63).

Edella kuvatuista raporteista tulee esiin se instituutioiden kirjo, jonka kautta pyrittiin hahmottamaan ja
ohjaamaan suomalaisen pelialan koulutuksen kehitysta. Niista kay ilmi myds se, miten koulutuksen
institutionalisoitumista edelsi ja miten siihen edelleen linkittyi vahva normi pelialan
harrastajalahtoisyydestd. Ensimmaisena raportin tilaajana oli taho, joka pyrki luomaan kasityksia
suomalaisen yhteiskunnan monipuolisesta kehittdmisesta ja tulevaisuuden ennakoimisesta. Toisessa
tapauksessa raportin takana oli pelialan edunvalvoja, jonka logiikkana oli erityisesti laskennallisuus eli
toimialan kansainvalisen kaupallisen menestyksen turvaaminen esimerkiksi pelikoodaamisen tai graafisen
suunnittelun opettamisella, ei esimerkiksi laajemman mediakasvatuksen tai pelisivistyksellisen
ymmarryksen luominen. Kolmantena raportin paatekijana oli yliopisto, joka pyrki aihealueen
systemaattisempaan ymmartamiseen ja myos luomaan itsedan varten kuvaa koulutuksen kehittdmisen
tarpeista ja suunnista. Neljannen selonteon fokus oli vahvasti tulevaisuuden haasteissa. Kaikki edella
mainitut toimijat tavoittelivat kuitenkin raporteillaan politiikkatoimia koulutuksen reguloimiseen ja
resurssien suuntaamiseen: Tarvitaanko erityista koulutusta ja jos tarvitaan, millainen se on sisallollisesti ja
mika oli koulutuksen tarjoajien ja koulutettuja tyollistavien tahojen keskindinen suhde? Onko kyse
ainoastaan pelituotannosta vai muusta osaamisesta? Minkalaisia haasteita alati muuttuva peliteknologia ja
-kulttuuri tuovat tullessaan?

Pelialan koulutuksen kehittyminen Suomessa nayttaa prosessilta, jossa on ollut ajoittaisia kokoavia ja
ohjaavia toimia. Prosessi on kytkeytynyt muuhun toimialan yhteiskunnalliseen kehittamiseen, kuten
julkisen rahoituksen ja vientiavun kehittamiseen seka niiden reguloimiseen. Toisaalta sen voi nahda
alkaneen fragmentaarisena institutionalisoitumisena, jossa paikallisilla kehittajilla, rahoituslahteillad ja muilla
toimijoilla on ollut pitkalti itsendinen ja osin irrallinen tavoitteensa, jota on joustavasti sovitettu yhteen
laajemman tason digitalisaatioon liittyviin yhteisiin uskomuksiin ja kasityksiin.
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Peliteollisuuden julkinen rahoitus

Olli Sotamaa ja kumppanit (2020) ovat ndhneet pohjoismaisen hyvinvointimallin keskeisena
vaikutustekijana myos pelituotannon kehittamisessa. Taustalla ovat vakaat tydolot, avoin talous seka
kehittyneet ICT-infrastruktuurit — puhumattakaan koulutuksen ja sosiaaliturvan jarjestelmista. He ndkevat
yhtena kdannekohtana myds 2000-luvun alusta kdynnistyneen systemaattisemman pelialan julkisen tuen,
johon liittyi kansallisten tukijarjestelmien lisdksi pohjoismaisia rahoitusinstrumentteja, kuten
pohjoismainen peliohjelma. Se toimi 2006—2012 Pohjoismaiden neuvoston alaisuudessa (emt. 618—621).
Valtiovalta on tukenut yrityksia lainoilla seka tutkimusta ja tuotekehitysta edistamaan tarkoitetuilla
tukirahoituksilla. Niiden tavoitteena on ollut tukea yritysten uudistumista ja kasvua ja sitd kautta lisata
tyollisyytta, tuottavuutta seka kerata rahaa takaisin yritysten, palkkojen ja tuotemyynnin verotuksen
kautta. Teknologian ja innovaatioiden kehittamiskeskus Tekes — vuodesta 2018 alkaen Business Finland —
perustettiin vuonna 1983 auttamaan kotimaisia yrityksid kehittdmaan niiden teknologiainnovaatioita
elinkelpoiseksi liiketoiminnaksi. Taman kansainvalisen kilpailukyvyn kasvun odotettiin parantavan
innovaatioiden tuottavuutta, kasvattavan vientia ja luovan uusia tyopaikkoja, mika puolestaan
myotavaikuttaisi kansalliseen hyvinvointiin (emt. 624).

Ensimmaisia yrityksid suomalaisen digipeliteollisuuden kdynnistamiseksi tehtiin jo 1980-luvulla, mutta vasta
1990-luvun puolivalissa perustetut yritykset alkoivat saavuttaa kaupallista menestysta ja suuntautua
kansainvalisille markkinoille (Reunanen, Heinonen & Parssinen 2013). 2000-luvulla, kun Remedyn kaltaiset
yritykset julkaisivat kansainvalisia hittipeleja, valtio alkoi kiinnostua kotimaisen digipelialan laajemmasta ja
suunnitelmallisesta tukemisesta. Edellisessa luvussa mainittu Max Payne -efekti vaikutti siis koulutuksen
lisdksi myos rahoitukseen.

Max Paynen menestys voidaan ndhda kdanteentekevana hetkena. Se sysasi Hardin ja Jamisonin
terminologiaa soveltaen uutuuden omaksumisprosessin erilaisten liikkeiden kautta tapahtuneesta
kylvamisvaiheesta uuteen vaiheeseen, joka synnytti vakiintuneempia jarjestelmia ja pysyvampia rakenteita
ja jossa menestystekijaa voitiin kdayttaa esimerkkina lobattaessa tukitoimien tarpeellisuutta. Kyse ei
kuitenkaan ole vain yksittdisen pelijulkaisun poikkeuksellisesta menestyksesta vaan siihen kytkeytyneista
tekijoista, jotka osoittavat uutuuden saavuttaneen aiempaa merkityksellisemman kulttuurisen, sosiaalisen
ja taloudellisen roolin.

Tekes avasi vuonna 2012 Skene[8] — Games Refueled -ohjelman (2012-2015) erityisesti pelialan
tukemiseksi ja ammattimaistamiseksi. Sen kautta Tekes tuki 105 peliprojektia ja yhdeksaa akateemista
tutkimusprojektia yli 33 miljoonalla eurolla (Venaldinen et al. 2019, 90). Tekesin rahoitusohjelmia ovat
ohjanneet kaupallisen hyddyn tavoittelun normit. Nain ollen Skene-ohjelmankin onnistumista arvioitiin
Iahinna taloudellisilla mittareilla (Sotamaa, Jergensen & Sandqvist 2020, 623-624). Jo edellisessa luvussa
mainittu Neogames oli keskeinen toimija myos Skene-ohjelmassa — esimerkiksi jotkin Tekesin julkaisemat
pelialaa kasittelevat katsaukset ovat alkujaan yhdistyksen tekemia. Skene-ohjelmaa voi ajatella myds
esimerkkind omaksumisprosessin kolmannesta vaiheesta, johon kuuluu erikoistuminen, koska rahoitus oli
tarkoitettu nimenomaan pelituotannoille.

Jo ennen Skenen perustamista pelialan yritykset hakivat rahoitusta soveltuvista Tekes-rahoitusohjelmista,
kuten digitaalisten medioiden sisaltotuotteiden ohjelmasta (1997-1999), kayttajakeskeisen
informaatioteknologian USIX-ohjelmasta (1999-2002), ohjelmistotuotteiden SPIN-ohjelmasta (2000—2003),
vuorovaikutteisen teknologian FENIX-ohjelmasta (2003—-2007), sisalt6liiketoiminnan SILE-
kehittdmisohjelmasta (2003-2006) seka Verso-ohjelmasta (2006—2010) (ks. Hiltunen & Latva 2013, 6).
Lisaksi yritykset, kuten Nokia, joiden paatoimiala oli muualla, mutta joiden toiminta liittyi myo6s peleihin tai
pelilaitteisiin, saattoivat hyddyntaa Tekes-rahoitusta omassa tutkimuksessaan ja tuotekehityksessaan.
Pelialaa ikdan kuin kdannettiin tai maariteltiin osaksi laajempaa teknologian kenttdd, jonka kautta
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rahoitusta tai lainoja oli mahdollista saada tiettyjen osa-alueiden kehitysty6hén. Samaa mukautumista
voidaan nahda myds toisinpain: pelialan toimijoita ei sindnsa pakotettu saannoilla hakemaan rahoitusta,
vaan ne joutuivat kddntdamaan omaa toimintaansa julkisen rahoittajan tunnistamiin normeihin. Tama
logiikka koskee kaikkea rahoitusta, my6s tutkimusrahoitusta yleisemmin. Nain ollen organisaatiotason
omaksumisprosessi muodostui eri osapuolten toteuttamasta toiminnan ja sen kuvaamisen kdaannosten
sarjasta (Callon 1986), jossa osapuolet sovittivat toimintaansa yhteen ja oppivat ikdan kuin kdyttamaan
toisiaan. Talla hetkella Business Finlandilla ei ole enaa erillistd ohjelmaa peleja varten, vaan avustusta tai
lainaa haetaan normaalin rahoitushaun kautta. Sekin on merkki pelialan institutionalisoitumisesta ja
vakiintumisesta suomalaisessa yhteiskunnassa.

Edelld mainittujen ohjelmien lisdksi opetusministerio ja audiovisuaalisen kulttuurin edistamiskeskus AVEK
aloittivat vuonna 2002 audiovisuaalisten sisdltojen tukiohjelman, jonka kautta peliyritykset saattoivat hakea
rahoitusta. AVEK:in tuki on kuitenkin ollut pienimuotoista aloitusvaiheen rahoitusta, jota on kaytetty
padasiassa uusien konseptien kehittdmiseen ja tuotteiden demoversioiden tekemiseen (Sotamaa,
Jgrgensen & Sandqvist 2020, 624). Kaiken kaikkiaan tukimuodot ovat olleet varsin keskitettyja, ja uutuuden
omaksumisprosessit seka niihin liittyva organisoituminen ovat tdhdanneet yleensa taloudellisen kasvun
tuottamiseen. Poikkeuksena on yleishyodyllisten sdatididen tuki yksittaisille pelintekijoille. Tassa suhteessa
kaannekohtana oli Suomen Kulttuurirahaston paatés maaritella pelit ja pelitutkimus omiksi kategorioikseen
apurahahakujarjestelméassaan vuonna 2018.

Digipelaamisen institutionalisoituminen: elektroninen urheilu

Urheilu voidaan maaritelld institutionalisoituneeksi peliksi, joka sisdltda organisaatiollisen (seurat,
sponsorit, lajiliitot ja kattojarjestot), teknologisen (valineet ja tietotaito), symbolisen (sosiaaliset normit,
arvot ja rituaalit) ja koulutuksellisen (valmennus) osa-alueen (Loy 1968, 6—11). Liikunnan, urheilun,
liikuntaharrastuksen ja kilpaurheilun erot eivat ole yksiselitteisia ja tdma tulee erityisesti esille elektronisen
urheilun tapauksessa (Turtiainen 2022). Elektroninen urheilu viittaa digitaalisten pelien organisoituun,
kilpailulliseen pelaamiseen (ks. Karhulahti 2017, 43-45). Vaikka urheiluun kytketdan usein fyysinen
suorittaminen (Armila 2020), tassa yhteydessa viittaamme urheilulla erityisesti elektroniseen kilpaurheiluun
ja siihen liittyviin jarjestelyihin, kuten turnauksiin, kaupallisuuteen, menestymiseen ja sponsorointiin.

Organisoidun kilpapelaamisen historia ulottuu 1970-1980-luvuille, jolloin jarjestettiin paikallisia, alueellisia
seka kansallisia turnauksia (Kent 2001, 162). Suomessa video- ja tietokonepelaamisen kisoja on jarjestetty
1980-luvun alkupuolelta ldhtien (Suominen, Reunanen & Saarikoski 2018). Kilpapelaaminen alkoi kehittya
kohti nykymuotoaan 1990-luvun puolivalissa internetin ja verkkopelien yleistymisen myota. Tallin
jarjestettiin myds ensimmaiset ammattilaisturnaukset. Termi “eSports” tuli yleisempaan kayttéon 1990-
luvun lopulla (Wagner 2006) ja globaaliksi toiminnaksi digitaalinen kilpapelaaminen muuttui 2000-luvulla. E-
urheilu jatkoi kasvuaan 2010-luvulla suoratoistopalvelujen avustuksella. Tama nakyi esimerkiksi niin
kutsuttujen major-turnausten eli kaikkein kovatasoisimpien kilpailujen maaran huomattavana kasvuna
(Kraneis & Rantala 2018, 130-138).

On useita syita, miksi e-urheilu tuli luontevasti osaksi suomalaisia instituutioita ja yhteiskuntaa. Erds naista
on pelitoiminnan sujuvuus ja menestys: suomalaispelaajat ja -joukkueet ovat menestyneet nousevassa
lajissa, joka nauttii maailmanlaajuista suosiota. Lajilla on myo6s suhteellisen laaja kotimainen kohdeyleiso,
jonka potentiaalia ei ole viela taysin hyodynnetty. Tampereen yliopiston julkaiseman Pelaajabarometrin
mukaan noin 10 % suomalaisista seurasi aktiivisesti e-urheilua vuonna 2020 (Kinnunen, Taskinen & Mayra
2020, 61). Myds e-urheilun eri toimijat ovat pyrkineet sulautumaan osaksi vakiintuneita jarjestoja ja
seuroja. Siind missa e-urheilu tuo nakyvyyttd, uusia harrastajia ja tietotaitoa perinteisille urheilujarjestoille,
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antaa kuuluminen vakiintuneisiin toimijoihin uskottavuutta seka resursseja e-urheilulle esimerkiksi
organisoitumiseen ja koulutukseen.

Vuonna 2006 perustettu Suomen tanssipelaajat ry oli ensimmainen kotimainen e-urheilujarjesto, joka
rekisteroi digipelaamisen viralliseksi urheilulajiksi eli kelpuutti peliurheilun osaksi valtavirtaa. Tanssipelaajat
on toiminut Suomen tanssiurheiluliiton alaisuudessa vuodesta 2007 eteenpain. Tanssipelaaminen[9] toimi
astinlautana, jonka kautta elektronisesta urheilusta tehtiin laajemmin tunnistettavaa ja ymmarrettavaa
suhteessa olemassa oleviin urheilujarjestoihin ja niiden toimintatapoihin. Tanssipelaajille Suomen
tanssiurheiluliiton jasenyys oli aluksi luultavasti tapa saada huomiota ja pdasta osaksi tukimuotoja ja
rahoitusrakenteita.

Kansallinen Suomen elektronisen urheilun liitto (SEUL) perustettiin vuonna 2010. SEUL on saanut opetus- ja
kulttuuriministerion yleista nuorisojarjestdavustusta vuodesta 2013 eteenpadin ja ndin osoittanut
kelpoisuutensa myds nuorisotoimintana. Se hyvaksyttiin Suomen Olympiakomitean kumppanuusjaseneksi
vuonna 2016 ja taysjaseneksi vuonna 2019. Kaikki edella kuvatut ovat askeleita, jotka kertovat e-urheilun
soveltuvuudesta yhteiskunnassa ja urheiluinstituutioissa. Suomen suurimmat e-urheiluseurat ENCE, Havu
Gaming ja Helsinki REDS (HREDS) erosivat SEUL:sta vuonna 2018 ja perustivat Suomen kilpapelaamisen
liiton (SKL), mutta sen toiminta on ollut vahaista. Ero kertoo omalta osaltaan instituutioiden sisdisten
toimijoiden valisesta kilpailusta ja toisistaan poikkeavista intresseista.

Seuratasolla liigajoukkueet ovat aktiivisesti laajentaneet e-urheiluun, joko omien e-urheilujaostojen tai
yhteistybkumppanien kautta. Tdma nakyy Suomessa erityisesti jadkiekossa. HIFK:n jadkiekkojaoston
omistama HREDS (2016) oli ensimmainen kotimaisen urheiluseuran perustama e-urheiluseura. JYP oli
puolestaan ensimmainen liigaseura, joka perusti emoseuran nimea kantavan e-urheilujoukkueen vuonna
2020. Pelicans on toiminut ENCE:n yhteistydseurana vuodesta 2018 alkaen, kun taas TPS on tehnyt
yhteistyota pelikasvatusta tarjoavan School of Gamingin kanssa vuodesta 2020. Kaikki liigaseurat ovat
osallistuneet omilla joukkueillaan Telian ja Liigan jarjestamaan eLiigaan (2020). My6s muiden lajien jarjestot
ovat perustaneet omia e-urheilujaostojaan. Pesapalloseura Sotkamon Jymy perusti vuonna 2017
SuperlJymyn (nykydan SJ Gaming). Jalkapalloseurat SIK ja JS Hercules perustivat omat e-urheilujaostonsa
vuonna 2017 ja 2020.

Kilpapelaamisen omaksuminen osaksi Puolustusvoimien toimintoja havainnollistaa my6s digipelaamisen
institutionalisoitumista. E-urheilu hyvaksyttiin Puolustusvoimien Urheilukoulun viralliseen lajivalikoimaan
vuonna 2017 (/S 6.10.2017). Nakyvyyden lisdksi panostaminen e-urheiluun voi tarjota Puolustusvoimille
operationaalisia odotuksia tulevaisuuden asejarjestelmien ja simulaation perustuvan sotilaskoulutuksen
suhteen. Tdhan mennessa Urheilukouluun on valittu ainoastaan yksi e-urheilija (Maavoimat.fi 23.11.2021).
Puolustusvoimien esimerkki osoittaa, etta instituutiot voivat kayttaa uutuuksia enemmankin luodakseen
markkinoituja merkityksia kuin omaa institutionalisoitunutta toimintaansa muuttavina elementteina.

E-urheilun tapaus havainnollistaa, miten pelialan toimijat legitimoivat omaa asemaansa ja pyrkivat
turvaamaan rahoitustaan hakemalla tukea ja kytkodksid olemassa olevaan institutionaaliseen rakenteeseen
ja samalla muokkaavat toimintaansa muistuttamaan perinteista. Ennen pitkaa aktiivisen toiminnan suunta
alkoi kuitenkin muuttua. E-urheilun saavuttaessa enemman jalansijaa ja nakyvyytta urheilun perinteiset
seuratoimijat alkoivat pohtia omaa tulevaisuuttaan ja yleisojaan. Siksi kansainvalisten esimerkkien
siivittdmana seurat alkoivat kokeilla toimintansa laajentamista e-urheiluun. Talloin legitimaatio tapahtui
vuorovaikutusprosessina ja yhteistydsuhteena, jonka avulla tahdattiin tulevaisuuteen. Vaikka elektroninen
urheilu perustuu yleensa globaaleihin pelituotteisiin, peliturnausten jarjestaminen alkoi ensin paikallisella
tasolla, mutta laajeni pian kansallisiin ja kansainvalisiin mittasuhteisiin, mika johti myds laajempien liittojen
ja muiden instituutioiden perustamiseen.
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Muistiorganisaatiot pelaamisen institutionalisoijina

Kun uutuus muuttuu yksin ja yhteisesti muisteltavaksi ja muistelua varten perustetaan ilmiota vaalivia
instituutioita, kyse on metatason institutionalisoitumisesta. Ilmi6 on tullut niin merkittavaksi, etta
yhteiskunta alkaa huolehtia siitad pitkadaikaisesti ja uutuus on omaksuttu muistettavaksi ja sailytettavaksi.
Tata erityistd institutionalisoitumiskehitystd voidaan kutsua kulttuuriperintoprosessiksi (Suominen & Sivula
2016). Muodonmuutos on laaja ja sen aikana pelaamiseen liittyvat esineet tai muut ilmentymat muuntuvat
kaupallisista hyodykkeista kulttuuriperinndksi (Eklund, Sjoblom & Prax 2019, 445; Nylund 2020).

Digitaalisten pelien ja pelaamisen muutos kulttuuriperinndksi tukee sekin hyvin Hardin ja Jamisonin (2005)
mallin mukaista omaksumiskehitysta. Artikkelimme kahteen ensimmaiseen institutionalisoitumisaiheeseen
— eli pelialan koulutukseen ja rahoitukseen — verrattuna pelialan kulttuuriperintéprosessi on ollut,
elektronisen urheilun tapaan, voimakkaammin harrastajaldhtoista. Yhteinen kiinnostus vanhempia
digitaalisia peleja ja niiden sailyttamista kohtaan herasi pelaajayhteisdissa jo 1980-luvulla, mutta internetin
yleistyminen 1990-luvun loppupuolella tarjosi tamankin aihealueen harrastajille uusia verkostoitumisen,
tiedonhankinnan seka kokoelmien laajentamisen ja esittelyn mahdollisuuksia, eli tapoja tehda harrastusta
yleisesti tunnistettavaksi (Suominen, Reunanen & Remes 2015). Suomalaiset harrastajat organisoituivat
joissain tapauksissa pieniksi kerdilijayhteisoiksi. Tasta esimerkkind mainittakoon vuonna 1998 perustettu
Suomen peliautomaattihistoriallinen seura (SPEL) ja vuonna 1999 perustettu Pelikonepeijoonit, jotka
keskittyvat erilaisten peli- ja ajanvieteautomaattien kerailyyn. Samoihin aikoihin alkoi myds digitaalisia
peleja kasitellyt historiantutkimus. Jalkeenpain nama voidaan tunnistaa Hardin ja Jamisonin teoreettista
kehysta soveltaen omaksumisen ensimmaiseen vaiheeseen kuuluneiksi toimiksi.

Historiantutkimus ja harrastajien kerdilytoiminta vaikuttivat 2000- ja 2010-luvuilla osaltaan siihen, etta
pelihistoriaa alettiin esitella tietokone- ja peliharrastustapahtumissa, kuten esimerkiksi Assembly Winter -
festivaaleilla seka vakiintuneiden museoinstituutioiden vaihtuvissa nayttelyissa, kuten Pac-Man — vanhempi
kuin Porin taidemuseo -ndyttelyssa (2011) tai Tekniikan museon Pongista Pleikkaan -nayttelyssa (2013)
(Naskali, Suominen & Saarikoski 2013). Keskeinen merkkipaalu oli myds Helsingin taidemuseossa
Tennispalatsissa vuonna 2003 jarjestetty kansainvalinen Game On (2002-) -kiertonayttely, joka osoitti, etta
pelihistorialla voidaan tavoittaa laajoja yleis6ja. Nayttelyssa oli esilla myds edelld mainitun Remedyn Max
Payne -pelin suunnitteludokumentteja ja -rekvisiittaa. Toinen keskeinen kddnnekohta oli Suomen
pelimuseon avaaminen vuonna 2017. Olennaista kyseisen museon synnyssa oli kerdilijoiden, tutkijoiden,
museoammattilaisten ja muiden peliharrastajien yhteistyd (Suominen, Sivula & Garda 2018).
Pelindyttelyiden keskeisena lahtdkohtana on ollut ainakin alkuvaiheessa autenttisena ymmarretyn
pelikokemuksen sadilyttaminen. Tama on kaytanndssa tarkoittanut nayttelyvieraiden mahdollisuutta pelata
esilla olevia peleja niiden alkuperéislaitteistoilla ja -ohjelmistoilla (Eklund, Sjoblom & Prax 2019, 445).
Sittemmin alkuperdisen pelikokemuksen tavoittamisen mahdollisuutta on kyseenalaistettu: pelaajien
odotukset, kaytetty laitteisto ja muuttunut kulttuurinen konteksti tekevat "aidon” kokemuksen
saavuttamisesta haastavaa tai jopa mahdotonta (Newman 2012; Swalwell 2014).

Teknologian kulttuurisen omaksumisen ja institutionalisoitumisen nakdkulmasta on olennaista, etta
Suomen pelimuseo on rakentunut osaksi jo olemassa olevaa museokenttda. Pelimuseo avattiin Tampereen
museokeskus Vapriikkiin, eika se toimi erillisena taysin itsendisena museona. Peleja oli esitelty jo
aiemminkin Tampereen kaupungin omistaman Mediamuseo Rupriikin nayttelyissa,

kuten Ready (2006), Pelikonepeijoonit (2008) sekd Suomalaiset pelit silloin ja nyt (2012). Digitaalisen
pelialan institutionaalinen kulttuuriperintotyd on Suomessa kytkeytynyt myos muiden
muistiorganisaatioiden toimintaan, ja eri toimijat ovat Suomessa yhdessa perustaneet pelitallentamisen
pyOrean poydan, jossa on mukana Suomen pelimuseon lisdksi muita pelialan nykydokumentoinnista
vastaavia museoita, yliopistotahoja, alan harrastajayhdistyksia seka yliopistojen tutkijoita.
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Pelitallentamiseen liittyen ei vield ole syntynyt omaa varsinaista lainsadadantoa, mutta peleja on jo useita
vuosia peilattu suhteessa muun muassa olemassa olevaan vapaakappalelainsdadantoon seka
muistitoimijoiden maariteltyihin tallennusvelvoitteisiin, eli peliala on hiljalleen institutionalisoitumassa
osaksi myos laillista sanktiointia (Suominen 2012).

Lopuksi

Pelialalle on syntynyt Suomessa 1990-luvulta lahtien useita uusia instituutioita, etenkin silloin, kun sopivaa
toimijaa ei ole valmiiksi ollut olemassa. Uudet instituutiot ovat liittyneet esimerkiksi pelialan
edunvalvontaan ja elektroniseen urheiluun. Toisaalta peliala on kytkeytynyt jo aiemmin olemassa olleisiin
instituutioihin, jotka ovat muuttaneet ja laajentaneet toimintaansa. Naita ovat olleet esimerkiksi
Tekes/Business Finland ja muut rahoittajatahot, jotka ovat sisdllyttaneet pelialan ohjelmia rahoitukseensa
ja lisanneet pelialan omiin hakukategorioihinsa. Niitd ovat olleet myds museot, jotka ovat ensin jarjestdaneet
peleja koskevia nayttelyita ja sitten vaikuttaneet pelialan erikoismuseoiden perustamiseen.
Puolustusvoimien urheilukoulu on sekin alkanut ottaa elektronisen urheilun ammattilaisia suorittamaan
asevelvollisuutta. Ndiden limittaisten prosessien ja niihin liittyvien tapaustutkimusten avulla voimme
hahmottaa uutuuksien omaksumisen piirteita, jotka eivat ole tulleet selvasti esille aiemmassa
tutkimuksessa tai joita ei ole testattu pelialan esimerkkien avulla.

Tapausesimerkkiemme perusteella vaikuttaa siltd, etta institutionalisoitumisen nakékulmasta pelit ja niihin
liittyva toiminta nakyvat vahintdan kolmenlaisina uutuuksina ja niiden omaksumisprosesseina. Ndiden
havaintojen perusteella esittelemme oman terminologiamme, joka tdydentaa alussa esiteltya Hardin ja
Jamisonin mallia. Kasvatettavaksi omaksuttava uutuus tulee esille esimerkiksi kasiteltdessa pelitoimialaa,
yrityksia tai pelitapahtumia liiketaloudellisista ndakokulmista. Omaksumisprosessissa mukana olevien
instituutioiden tavoitteena on oman toiminnan tai tuettavan toiminnan laajentaminen ja esimerkiksi
taloudellisen lisdarvon tuottaminen. Ylldpidettdviksi omaksuttu uutuus ei valttamatta liity
kasvutavoitteisiin vaan saavutetun tason sailyttamiseen. Instituutioiden avulla tuetaan tall6in toimintaa,
jota pidetdaan merkittavana. Sen luonne halutaan sailyttda ja monimuotoisuutta vaalia. Yllapitaminen nakyy
esimerkiksi monissa elektronisen urheilun toiminnoissa, vaikka niihin liittyy myos

kasvuodotuksia. Sdilytettdviksi omaksuttu uutuus viittaa ennen kaikkea pelien ja peli-ilmididen
kulttuuriperintéprosesseihin. Seka harrastajaldhtoisten instituutioiden seka julkisrahoitteisten
muistiorganisaatioiden tavoitteena on uutuuden muistaminen seka sailyttaminen jalkipolville
monimuotoisena.

Voimme vastata tutkimuskysymyksiimme lahestymalla uutuuksien omaksumista ja institutionalisoitumista
myos toimijuuden ja paikan ndakdkulmista. Talldin institutionalisointi voidaan karkeasti

jakaa harrastajaldhtdiseen ja viranomaisldhtdiseen, vaikka nama osat usein sekoittuvatkin. Elektroninen
urheilu ja esimerkiksi kulttuuriperintéprosessit ovat kuitenkin kdaynnistyneet erityisesti harrastajaldahtoisena
toimintana, vaikka e-urheilun taustalla ovatkin usein suurten kaupallisten kansainvalisten toimijoiden
pelituotteet, joilla pelaajat kilpailevat. Viranomaislahtdinen institutionalisointi korostuu erityisesti pelialan
julkisessa rahoituksessa ja myos koulutuksessa, vaikka koulutukseenkin liittyy informaalia vertaisoppimista
ilman selkeita koulutusrakenteita ja tavoitteita.

Fragmentaariseksi tai paikalliseksi institutionalisoinniksi voidaan kutsua sellaista toimintaa, joka syntyy
lahes samanaikaisesti useissa paikoissa, ja jolla ei ole valttamatta yhteisia tavoitteita, eikd ainakaan
alkuvaiheessa valttamatta tietoa siitd, mitd muualla tapahtuu. Paikallinen institutionalisointi, joka nakyy
muun muassa koulutuksessa ja kerailyssa, voi kuitenkin olla harrastajavetoisuuden lisdksi myos
viranomaislahtoists, silloin kuin toimia ohjaavat esimerkiksi paikalliset poliittiset motiivit. Keskitetty ja
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keskusjohtoinen institutionalisointi on puolestaan sellaista, etta sitd johdetaan valtakunnalliselta tasolta tai
sen yli. Namakin kaksi pelialan institutionalisoinnin lajia limittyvat toisiinsa, mutta tyypillisesti paikalliselta
tasolta voidaan siirtyd nopeasti valtakunnallisen tason ohjattuihin instituutioihin, kuten elektronisen
urheilun tai koulutuksen yhteydessa on tapahtunut. Toisaalta valtakunnalliselta tasolta kanavoitua
rahoitusta voidaan paikallisesti suunnata omien tavoitteiden mukaisesti.

Kaikkia edella mainittuja osa-alueita on tarpeen tutkia enemman. Olennaista olisi syventya paikallisen tason
prosesseihin pelialan institutionalisoitumisessa ja instituutioiden aktiivisessa rakentamisessa. Lisdksi olisi
kiinnitettava huomiota puhetapoihin, joissa pelialaa kiinnitetdan yhteiskuntaan korostamalla pelialan
toimijoiden hyvaa kansalaisuutta ja vastuullisuutta heidan toiminnassaan.
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Viitteet

[1] Rajaus on tehty korostamaan erilaisia instituutioiden syntymisen muotoja ja tuottamaan tata kautta
uutta tietoa pelialan instituutioiden monimuotoisuudesta. Artikkelin ulkopuolella ja kasittelemiemme
teemojen ohella pelialan institutionalisoituminen nakyy muun muassa alan omien edunvalvontajarjestojen
perustamisessa ja muutoksissa (esim. Neogames, IGDA Finland ja sen paikallisosastot), pelitutkimuksen
suomalaisessa ja kansainvalisessa jarjestaytymisessa (tieteellisten jarjestojen peleihin liittyvat alateemat ja
uudet pelitutkimuksen jarjestot, kuten DiGRA, alan tieteellisten julkaisujen perustaminen, Suomen
Pelitutkimuksen Seuran perustaminen jne.), pelijameihin (game jams) liittyvdn toiminnan

vakiintumisessa seka yksittdisista tapauksista pelitaiteen ldanintaiteilijan tehtdvan perustamisessa 2019.

[2] Olemme suomentaneet appropriaation omaksumiseksi, mutta muita mahdollisia suomenkielisia
nimityksia olisivat voineet olla esimerkiksi omaksi tai sopivaksi tekeminen tai sovittaminen tai toisessa
kontekstissa jopa omiminen.

[3] Etenkin Rogersin (2003) mukaista diffuusioteoriaa luonnehtii pyrkimys systeemiteoreettisuuteen ja
yksittdisen kokonaisvaltaisen mallin rakentamiseen, toisin kuin paikallisempia domestikaatioteorioita.

[4] Instituution kasite on monitieteinen ja kattaa seka talous- etta yhteiskuntatieteet. Erityisesti
taloustieteessa instituutiot ymmarretaan lahinna yksildiden taloudellisen toiminnan rajoitteina (Gronow
2006, 94). Antropologi Mary Douglas (1986, 46) on maaritellyt instituution sosiaalisemmin miksi hyvansa
oikeutetuksi (eli legitiimiksi) sosiaaliseksi ryhmittymaksi. Instituutiot muodostavat myos sosiologian
tieteenalan klassisen tutkimuskohteen, ja akateemisen sosiologian perustaja Emile Durkheim maarittelikin
sosiologian instituutioiden tieteeksi (Valkonen, Lehtonen & Pyyhtinen 2013). Sosiologisesta nakdkulmasta
instituutio on jarjestely tai yhteenliittyma, jolla on pysyvyytta ajassa. Sosiologian tutkimia instituutioita
ovat, kuten antropologiassa, esimerkiksi perhe, talous, koulutuslaitos tai hyvinvointijarjestelma, jotka
jatkavat olemassaoloaan vaikka niissa olevat yksil6t vaihtuisivat.

Instituutiot muodostuvat monin erilaisin periaattein ja nykykeskustelussa viitataan pikemminkin erilaisiin
yhteiskuntatieteiden “institutionalismeihin”, tavanvaraisuudesta kulttuurisiin merkityksiin, normatiiviseen
hallinnointiin ja sdatelevaan rajoittamiseen (Gronow 2006; Scott 2014). Yhteiskuntatieteellisissa
keskusteluissa on tavanmukaista erottaa toisistaan my®0s instituutiot ja organisaatiot, joista organisaatioita
voidaan pitaa yhdenlaisena virallisesti muodollisena instituutiona (Gronow 2006, 97). Toisaalta taméankin
kasitteen tyhjentava maarittely on harvinaista esimerkiksi alan klassikoissa (March & Simon 1958).

Kasitteiden monien merkitysten vuoksi emme kayta organisaation kasitetta analyysissamme, vaan
keskitymme instituutioiden rakentumiseen ja muodonmuutoksiin seuraten Hardin ja Jamisonin (2005)
Taulukossa 1 esitettya operationalisointia. Malli kasittelee organisaatioita erdana “analyyttisena tasona” ja
instituutiota “ilmididen tasolla”, joskin muutaman vuoden takainen artikkeli (Jamison & Hard 2003)
madarittelee kyseiset tasot painvastoin (instituutiot analyysitasolla ja organisaatiot ilmiotasolla). Kuten
esimerkki osoittaa, kulttuurintutkimuksen ja pelitutkimuksen suhde instituutioteorioihin sisaltdisi monia
mahdollisuuksia syvallisemmalle teoreettiselle tutkimukselle.
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[5] Vuonna 2004 Suomessa toimi 40 aktiivista pelistudiota, joilla oli 600 tyontekijaa ja joiden
kokonaisliikevaihto oli 40 miljoonaa euroa (Neogames 2019, 17-27). Peliyritysten ndkdkulmasta vuosi
edusti kiihkeinta Java-kdannykkapelien tuotantoaikaa (Reunanen, Heinonen & Parssinen 2013).

[6] Neogames toimi vuosina 2003—-2012 osana Hermia Oy:ta ennen muuttumistaan itsendiseksi
yhdistykseksi.

[7] Kasvua siivitti tdssa vaiheessa etenkin vuonna 2007 julkaistu Applen iPhone sovelluskauppoineen, josta
tuli nopeasti kotimaisille pelitaloille tarkein kohdealusta (Reunanen, Heinonen & Péarssinen 2013).

[8] Skene-nimen valinnalla lienee haluttu viestia, ettd Tekes on aktiivisesti mukana kotimaisen pelialan
ruohonjuuritason toiminnassa. “Skenet” viittaavat yleisesti harrastajien yhteisoihin (ks. Pfadenhauer 2005).

[9] Tanssipeleissa pelaaja saa pisteita liikkkuessaan musiikin tahdissa oikea-aikaisesti koskettaen erityisesti
jaloillaan tiettyja kosketusalustan kohtia.

Liitteet

Liite 1. kotimaisen pelialan institutionalisoitumisen aikajana, tiivistetty versio (alkuperdinen aineisto
tutkimusryhman hallussa)

\Vuosi Institutionalisoitumisen ilmentyma

1862 Hilda Olson, Huvimatka Aavasaksaan (lautapeli)

1928 Suomen ensimmaiset toto-ravit jarjestetaan Helsingissa

1938 RAY perustettiin, yksinoikeus vedonlydntiin Suomessa

1940 Veikkaus perustettiin

1966 Paf (Alands Penningautomatférening) perustettiin

1967 Nelostuote (myohempi) Tactic Games perustettiin

1971 Ensimmainen Lotto-arvonta

1973 Suomen Hippos ry perustetaan (raviurheilun ja hevosalan keskusjarjesto)

1976/1981 [RAY:n monopoli viihdeautomaattien operointiin (poikkeuksena mm. huvipuistot ja
— 1995 tivolit)

1979 Ensimmainen kaupallinen suomalainen tietokonepeli (Chesmac)
1981 Tietokone-lehti perustettiin

1984 Amersoft perustettiin

1984 Mikrobitti-lehti perustettiin

1987 Laki video- ja muiden kuvaohjelmien tarkastamisesta (697/1987)
1987 C=Lehti
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1987 Pelit-vuosikirja

1990 Nintendo-lehti perustettiin

1991 Tietokoneohjelmat lisattiin Suomen tekijanoikeuslakiin (34/1991)

1992 Hypermedia laboratory perustettiin Tampereen yliopistossa

1992 Pelit-lehti perustettiin

1992 Ensimmainen Assembly-tietokonekulttuuritapahtuma

1993 BloodHouse perustettiin

1993 Terramarque perustettiin

1993 Super Power -pelilehti perustettiin

1994 Media Lab perustettiin Helsingin Taideteollisessa korkeakoulussa

1994 Ensimmainen Ropecon-roolipelitapahtuma

1995 BloodHouse and Terramarque yhdistyvat: Housemarque

1995 Remedy Entertainment perustettiin

1997 Tekes: Digitaalisen median siséltotuotteet (1997-1999)

1997 Advanced Multimedia Center research group of Tampere University of Technology in
Pori was founded by Jari Multisilta and Jari Lahti

1997 MoonTV aloittaa ldhetykset

1998 Suomen peliautomaattihistoriallinen seura perustettiin

1998 Kyopelit gaala (myéhemmin Finnish Game Awards)

1998 Digitaalisen taiteen ja kulttuurin tutkimusryhma (dac), Tampereen yliopisto

1999 Pelikonepeijoonit-kollektiivi perustettiin

1999 Johdatus digitaaliseen kulttuuriin -kirja, digitaalisten peliaiheiden kera

1999 Suomen peliohjelmisto- ja multimediayhdistys Figma perustettiin

1999 Pelit, tietokone ja ihminen -kirja; tekija Suomen Tekoalyseura

1999 Tekes: USIX ohjelma, ainakin Remedy and Codetoys saivat rahoituksen (1999-2002)

1999 Suomen lautapeliseura ry perustettiin

2000 Tekes-ohjelma: Ohjelmistotuotteet SPIN (2000-2003)

2000 Ensimmadinen Vectorama-verkkopelitapahtuma Oulussa
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2000 KonsoliFIN-videopelisivusto ja -keskustelufoorumi perustettiin

2001 Laki kuvaohjelmien tarkastamisesta (775/2000)

2001 Veikkauksen lahjoitusprofessuuri Frans Mayra, Hypermedialaboratorio, Tampereen
yliopisto

2001 Digitaalisen kulttuurin oppiaine Turun yliopistossa (Satakunnassa), yksi painopiste
pelitutkimuksessa

2001 LanTrek-verkkopelitapahtuma Ylojarvella

2001 Fintoto perustetaan

2001 Arpaijaislaki: haittoja seurattava ja tutkittava

2002 Mariosofia — elektronisten pelien kulttuuri -kirja

2002 Game Research Lab perustettiin Tampereen yliopistossa

2002 Insomnia-pelitapahtuma Ulvilassa/Porissa

2002 Opetusministerio ja AVEK aloittavat audiovisuaalisen sisallon tukemisen, pelit
mukaanlukien (myéhemmin tunnettu nimelld DigiDemo)

2002 Pelaaja-lehti perustettiin

2003 Digitaalisen kulttuurin maisteriohjelma perustettiin Jyvaskylan yliopistossa

2003 Agora Game Lab Jyvaskylan Yliopistossa

2003 Game On -ndyttely Tennispalatsissa, Helsinki

2003 Neogames Finland perustettiin

2003 Kansainvalinen Digital Games Research Association (DiGRA) perustettiin Tampereella

2003 Suomalaitsen peIi'teoIIisuuden kartoitus‘tutkimuksen loppuraportti; tekija Mediakeskus
Lume (Taideteollinen korkeakoulu), Mikko Kalhama

2003 Media Forum Oulu perustettiin

2003 Tekes: FENIX vuorovaikutteinen tietotekniikka -hanke, pelit mukana (2003-2007)

5004 Koneen lumo: mikrotietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-luvun puolivaliin —
vaitoskirja, tekija Petri Saarikoski

2004 IGDA Finnish Chapter perustettiin (pelinkehittdjien jarjesto)

2004 Sitra rahoittaa Fathammer-peliyritysta 1M Eurolla

2004 SILE (Sisaltéliiketoiminnan kehittdminen) -projekti, rahoittajana Kauppa- ja

teollisuusministerio
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2005 Gamics Laboratory perustettiin Helsingin yliopistossa/CS

2005 Pelit ja pelitutkimus luovassa taloudessa -raportti, Sitra

2006 Tekes: Verso (Vertical Software Solutions) (2006—2010)

2006 Suomen Tanssipelaajat ry perustettiin

2007 Suomen Pelinkehittajat ry perustettiin

2007 V2-verkkopalvelu perustettiin

2008 Pelitoiminnan tutkimussaatio perustettiin

2008 An Introduction to Game Studies — Games in Culture -kirja; tekija Frans Mayra

2008 Figma-gaala (myohemmin Finnish Game Awards)

2008 Suomen pelialan koulutus ja sen kehittamistarpeet -raportti

2008 State Support for Digital Content Creation in Finland raportti (Opetusministerio)

2009 Game Design and Production -padaine perustetaan Taideteolliseen korkeakouluun

2009 Game Tech and Arts Lab perustettiin Turkuun (kolmen vuoden projekti, yhteistyo TY:n
ja TUAMK:kin valilla)

2009 Ensimmainen Pelitutkimuksen vuosikirja

5009 Ensimmainen Pelaajabarometri (laaja seurantatutkimus suomalaisten
pelitottumuksista)

2009 Pelaa! Digitaaliset pelit Pongista Trineen / Taide pelissa -nayttely, Salon taidemuseo

2010 Pelitaito-projekti alkoi, jatkui Pelitaito.fi:na

2010 Kajak Games, Kajaanin ammattikorkeakoulu, perustettiin

2010 Suomen Elektronisen Urheilun Liitto (SEUL) perustettiin

2010 Finnish Game Jam perustettiin

2011 Ensimmainen Peliviikko (pelikasvatuksen teemaviikko)

2011 Kasettilamerit-kollektiivi perustettiin (digitaalista mediaa, kuten peleja taltioiva yhteiso)

2012 Oulu Game Lab perustettiin, Oulun ammattikorkeakoulu

2012 Pelisukupolvi — Suomalainen menestystarina Max Paynesta Angry Birdsiin -kirja

2012 Perttu Hamaldinen nimitettiin tietokonepelien apulaisprofessoriksi Aalto-yliopistossa

2012 Suomalaiset pelit silloin ja nyt -nayttely, Rupriikki
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Tekes-ohjelma tulee rahoittamaan suomalaista pelialaa: Skene — Games Refueled

2012 (2012-2015)

2012 Ensimmainen Northern Game Summit -tapahtuma

2012 Skrolli-lehti perustettiin

2013 Internet and Game Studies -ohjelma perustetaan Tampereen yliopistossa

2013 Pelikasvattajan kasikirja julkaistiin

2013 Turku Game Lab (Turun yliopisto ja Turun ammattikorkeakoulu) perustettiin

2013 Peliteollisuus — Kehityspolku -raportti Tekesilta (Neogames)

2013 Pongista Pleikkaan -nayttely, Sahkémuseo Elektra

2014 Pelit ja pelillisyys -maisteriohjelma, Jyvaskylan yliopisto

2014 Aalto yliopisto Executive Education Game Executive -ohjelma

2014 Finnish Game Awards perustetaan (katso Figma-gaala ja Kyopelit)

2014 Sinivalkoinen pelikirja — Suomen pelialan kronikka 1984-2014

2014 Suomen pelialan koulutuksen kartoitus 2014, Jyvaskylan yliopisto

2015 Jyvaskyla Game Lab perustettiin

2015 Peliteollisuuden osaamistarveraportti, Opetusministerio

2015 Yrkesinstitutet Prakticum (ammattikoulu) alkaa tarjota elektronisen urheilun opetusta

2015 Advanced Multimedia Center research group of Tampere University of Technology in
Pori vaihtoi nimekseen TUT Game Lab

2015 Pelien Valtakunta -kirja

2015 Ensimmaiset Finnish Game Jam Awards -palkinnot

2016 Helsinki Reds — HIFK:sta tuli ensimmainen suomalainen ammatillinen urheiluseura, jolla
on e-urheilu-haara

2016 Juho Hamari nimitettiin pelillistamisen apulaisprofessoriksi Tampereen teknillisessa
yliopistossa ja Turun yliopistossa (Porin yliopistokeskus)

2016 Suomen pelitutkimuksen seura perustettiin

2016 SEUL Suomen Olympiakomitean kumppanuusjaseneksi

2017 ESPORTSM (Suomen e-urheilun mestaruuskilpailu; kuusi pelia)

2017 Veikkaus, Fintoto ja RAY yhdistettiin
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2017

Suomen pelimuseo avattiin

2017 Digipelirajaton, vertaistukiohjelma ongelmapelaajille alkoi

2017 Ensimmainen Nordic eSports Academy -tapahtuma

2017 Peliala ry perustettiin

5018 Pelikuttuurien tutkimuksen huippuyksikkd (CoE) perustettiin; rahoittajana Suomen
Akatemia

2018 Retro Rewind -lehti (joukkorahoitettu)

5018 HAVU Gaming perusti Suomen Kilpapelaamisen liiton, Helsinki REDS ja ENCE Esports
kilpailevat SEUL:in kanssa

2018 Suomen kulttuurirahasto lisasi pelit yhdeksi mahdolliseksi rahoituskohteeksi

5018 Taike haki pelitaiteen ldanintaiteilijaa Etela-Suomeen, asemapaikkana Kouvola. Valituksi
tulee Jaakko Kemppainen.

2018 Pelit Elaman Peilina, Alexandr Manzos

2019 SEUL Suomen Olympiakomitean taysjaseneksi

2019 We in Games Finland perustettiin (myds Female Gaming Finland)

2019 Programmes for Education and Gaming -raportti (Business Finland)

2020 Jaakiekon virallinen eliiga (pelataan Telia Esports Seriesin alla)

2020 School of Gaming Galactic Oy perustetaan (SOG)
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"Your last sendix for us was mega cool” — swappikirjeet
kotimaisen tietokoneharrastuskulttuurin kentalla

Petri Saarikoski
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Viittaaminen: Saarikoski, Petri. 2022. ”’Your last sendix for us was mega cool’ — swappikirjeet kotimaisen
tietokoneharrastuskulttuurin kentalla”. WiderScreen 25 (1-2). http://widerscreen.fi/numerot/2022-1-
2/your-last-sendix-for-us-was-mega-cool-swappikirjeet-kotimaisen-tietokoneharrastuskulttuurin-kentalla/

Suomen kotimikroharrastajat kdyttivdt kirjepostia viestintdién ja tiedostojen vaihtoon. Tutkimusartikkelissa
kdsitellddn tétd swappauksena (eng. swapping) tunnettua harrastusta osana
institutionalisoitumiskehitystd. Fokuksen kannalta térkedksi nousee kysymys siitd, miten toiminta kehittyi ja
millaisia ominaispiirteitd siihen kytkeytyi vuosina 1987-1991. Tutkimus selvittdd miten harrastajien
kotimaiset ja kansainvdliset yhteydet muodostuivat, sekd huomioidaan swappauksen alakulttuurisia
erityispiirteitd suhteessa krékkeri/demoskene-toimintaan. Tulokset osoittavat swappauksen olleen
merkittévdssd roolissa toiminnan sosiaalisessa ja kulttuurisessa rakentumisessa sen varhaisvaiheiden
aikana. Tutkimusaineistona toimii lahjoituksena saatu 1573 kirjeen kokoelma Byterapers-demoryhmddn
kuuluneelta Jukka O. Kauppiselta.

Avainsanat: demoskene, kirjetutkimus, kotitietokoneharrastus, krakkays, swappaus

"Hail! Terveisia sinne iisalmeen! Tulin justiin dsken kotiin, kun oli Suomalaisessa Kirjakaupassa 3 tuntia ja
juttelin kaiken maailman asioista (=tietokoneista)” (1234/6)

YIld oleva sitaatti on alkuosa kirjeesta, jonka Rolex-kdyttajanimelld tunnettu tietokoneharrastaja on
lahettanyt 19.3.1988 iisalmelaiselle Jukka O. Kauppiselle, joka tunnetaan Byterapers-ryhman
organisaattorina ja tata kautta demoskene-kulttuurin[1] varhaisena lanseeraajana seka tietokone- ja
pelilehtiin aktiivisesti kirjoittaneena toimittajana. Byterapers perustettiin vuonna 1986 ja ryhma

(Ks. Byterapers.scene.org) on yha edelleen aktiivinen, ja 2000-luvulta ldhtien se on tullut tunnetuksi
kotitietokoneharrastuksen historian ja kulttuurin puolestapuhujana. Edella siteerattu kirje on hyva

esimerkki Commodore 64:n harrastustoimintaan liittyvasta aikalaislahteesta. Siind kdydaan lapi paitsi
arkipaivaisia tilanteita, kerrotaan tietokoneisiin liittyvia kuulumisia ja pyydetdan lahettamaan paluupostissa
uusimpia peleja ja muita ohjelmia. Kirje on samalla esimerkki swappauksesta (eng. swapping), jonka
tarkastelu nousee taman artikkelin tarkeimmaksi tutkimusaiheeksi. Swappaus oli — kuten kotimikrokulttuuri
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yleensakin — kansainvalinen ilmid, ja sen suosion lakipiste alkoi 1980-luvun puolivélista ja loppui noin 1990-
luvun alkupuolella.

Edelld mainittu Commodore 64 oli Suomessa ensimmaisia kotitietokoneita, joka saavutti todella laajaa
suosiota nuorison keskuudessa. Vaikka Suomessakin kaytettiin kymmenia eri kotitietokonemalleja, on
"kuusnepasta” muodostunut omaa aikakauttaan symboloiva kone, johon viitataan systemaattisesti
tarkasteltaessa digitaalisen pelikulttuurin ja tietokoneharrastuksen varhaisvaiheita. Vuonna 1987
Commodoren valmistama uusi 16-bittinen kotitietokone, Amiga 500, tuli markkinoille ja se hallitsi yhdessa
C-64:n kanssa kotimikromarkkinoita 1990-luvun alkuun asti. Molemmat ovat yha aktiivisessa kdytossa
olevia retrokoneita. Konemerkkien pitkaikaisyytta selittaa osittain se, etta niiden ymparille syntyi 1980- ja
1990-luvulla alakulttuureja, joista insitutionalisoitumiskehityksen kannalta demoskene on tunnetuin. Nama
kotitietokoneiden historiaan ja arkipaivadistymiseen liittyvat tekijat muodostavat tarkean taustatekijan talle
tutkimukselle. (Ks. esim. Saarikoski 2004; Reunanen 2017)

1980-luvulla peleja myytiin aina fyysisina kopioina eli peliohjelma oli tallennettu joko C-kasetille, disketille
tai myéhemmin 1990-luvulta Iahtien CD-levylle. Koska ohjelma oli digitaalinen, se oli aina mahdollista
kopioida. Valmistajien ainoa keino vaikeuttaa kopiointia oli asentaa peliin kopiosuojaus tai esimerkiksi
suunnitella peli niin, ettad sen yhteydessa myytavan ohjekirjan omistaminen muuttui lahes
valttamattomaksi. Nama esteet olivat kaikki kierrettavissa. Suomessakin tietokoneharrastajat oppivat
nopeasti, miten suojaukset oli mahdollista purkaa ohjelmakoodia kasittelemalla. Nain “krakatyt” pelit ja
muut ohjelmat kopioitiin ja levitettiin muille alan harrastajille. Harrastajat ohjelmoivat samalla krakattyjen
pelien yhteyteen crack-introja eli lyhyitda multimediaesityksia, joissa ryhmat kertoivat kuulumisiaan ja
vaihtoivat tervehdyksia muille alan harrastajille. Krakkays (eng. cracking) luokiteltiin jo 1980-luvulla
ohjelmapiratismiksi, joka toimintamuotona jatkuu edelleen. Laajemmin piratismia kutsutaan yleiskasitteena
"warez scene”, josta juontuu sen suomenkielinen harrastajapohjainen vastine "warettaminen”. Tasta
kotitietokoneharrastukseen liittyvasta toiminnasta on kirjoitettu runsaasti tutkimuksia. Kaytan tassa
artikkelissa ensisijaisesti termia "krakkays”, koska se yhdistetaadn tutkimuksissakin erityisesti demoskenen
varhaishistoriaan. (Ks. esim. Reunanen 2014; Albert 2020; Eve 2021; Saarikoski 2004)

Kaupallisten ja digitaalisten ohjelmien luvaton kopiointi muuttui vuosikymmenien aikana kokonaan
laittomaksi, mutta suhtautuminen siihen vaihteli hyvin paljon maasta riippuen (ks. Reunanen 2014; Eve
2021). Suomessa sita koskeva lainsdadanté muuttui tiukemmaksi vasta 1990-luvulla maan tultua EU:n
jaseneksi. Piratismi on ollut aina hyvin yleistd, ja 1980- ja 1990-luvulla kaikki tietokoneharrastuksen parissa
kasvaneet nuoret tutustuivat siihen muodossa tai toisessa. Varsinkin pelien vaihtotoimintaa harrastajien
kesken, johon ei kuulunut pelien myyntia rahasta, pidettiin melko harmittomana ja tavanomaisena ilmiona.
Sitad harjoitettiin ennen kaikkea kirjeitse, samalla paikkakunnalla asuneiden kavereiden kesken ja hieman
harvemmin eri puolella Suomea jarjestettyjen harrastajatapahtumien yhteydessa. Suomessa pelien
maahantuojat ja osin alan lehdist6 suhtautui piratismiin kriittisesti ja he pyrkivat julkisuudessa
vaikuttamaan nuorten asenteisiin, jotta krakkaysta ja kopiointia olisi saatu edes vahennettya. (Aiheesta
tarkemmin ks. Saarikoski 2004; 2001) Toiminnassa aikoinaan mukana olleet toimijat pyrkivat nykyisin
yleensa alleviivaamaan sen merkitysta lahinna harrastuksena. Krakkerille tarkeinta oli tekeminen ja jonkin
saavuttaminen. Sitd tehdessa yleensa oppi ratkomaan suojausten ongelmia, kdyttdmaan uusia tyokaluja ja
irrottamaan peleista kuvia ja musiikkia. Pelikokoelmia oli hauska kerata ja niiden ostaminen alkuperaisena
olisi ollut mahdotonta teini-ikdisten tulotasolla. (Kauppinen 2020, 86—87)

Edelld mainitut taustatekijat selittavat pitkalti swappauksen ja piratismin valista vuorovaikutusta ja sen
merkitysta sosiaalisena ilmiona. Kotitietokoneympyroissa ”swapperi” viittasi harrastajaan, joka erikoistui
kontaktien luomiseen seka yllapiti ja kehitti ohjelmien saatavuutta esimerkiksi omalle ystava- ja
tuttavapiirilleen. Krakkays ja swappaus liittyivat toimintamuotoina toisiinsa, mutta swapperi ymmarrettiin
laajemmin harrastajaksi, joka erikoistui verkostojen yllapitamiseen. Tutkimukseni mukaan swappausta
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voidaan verrata samaan aikaan musiikkipiireissa yleistyneelle tape trading -toiminnalle, jossa kehitettiin
omia, kaupallisesta musiikkiteollisuudesta riippumattomia verkostoja. (Herbst 2021; Weinstein 2011)
Palaan tahan kysymykseen myohemmin artikkelissa, kun kasittelen populaarimusiikin merkitysta
swappauksen yhteydessa.

Artikkelin tutkimusaineistona on Jukka O. Kauppiselta lahjoituksena saatu kirjekokoelma, joka koostuu
yhteensa 1573 dokumentista. Aineiston hankinta, digitointi ja kasittely muodostavat tarkean osan tata
tutkimusta, johon liittyvia haasteita kasittelen seikkaperaisemmin seuraavassa luvussa. Kysymyksessa on
ensimmainen perustutkimus tasta laajasta kokoelmasta, jonka taustatekijoista olen saanut arvokasta tietoa
Jukka O. Kauppisen haastattelusta, jonka toteutin joulukuussa 2021 (Kauppinen 10.12.2021).
Menetelmallisesti se on yhdistelma maarallista ja laadullista tutkimustyoskentelya.

Edella mainituista taustoista johtuen voidaan pohtia swappauksen merkitysta osana
tietokoneharrastamisen institutionalisoitumista. Kysymys on hankala, koska tutkimusfokus kohdistuu
aikaan, jolloin tietokoneharrastaminen oli alakulttuurisena toimintana vasta alkamassa, eika silla ollut viela
virallista tai vakiintunutta asemaa Suomessa. Swappaus oli tarkea osa demoskenen historiaa, ja esimerkki
tdman toiminnan institutionalisoitumisesta 2020-luvulla on sen vahvistettu asema digitaalisena
kulttuuriperinténa (Reunanen 2020). Artikkeli alleviivaa ndkemysta, jonka mukaan institutionalisoitumista
koskevassa tarkastelussa on kohdistettava huomiota ilmidn varhaisvaiheisiin ja tarkeisiin
alkuperaislahteisiin. Tassa yhteydessa voidaan puhua kylvamisen tai levittamisen eli disseminaation
vaiheesta, joka edeltaé varsinaista institutionalisoitumista (ks. tdssd samassa teemanumerossa (Suominen
et al. Taulukko 1.) Itse termia ei tassa yhteydessa kayteta kuitenkaan teoreettisena tyokaluna.

Naista asetelmista johtuen olen paattanyt rajata tutkimusartikkelini fokuksen muutamaan
paakysymykseen: Milla tavalla toiminta alkoi aineiston perusteella? Mitka olivat sen tarkeimpia
kehityspiirteita 1980-luvun lopulla ja 1990-luvun alussa? Jalkimmaiseen kysymykseen liittyen on
tarkasteltava erityisesti aikaisemmin tutkimuksissa (ks. esim Reunanen 2014; Wasiak 2012) esiin noussutta
kysymysta siita, miten krakkeri- ja demoskeneharrastuksen rinnakkainen kehittyminen nakyi aineistossa.
Nailta osin tutkimuksessa kiinnitetdan huomiota myds harrastajien valiseen verkostoitumiseen.

Rakenteellisesti tutkimuksessa aloitetaan menetelmallisesta alaluvusta, jossa kasittelen konkreettisesti
kirjeaineiston kasittelya ja luokittelua. Siirryn taman jalkeen tarkastelemaan swappauksen asemaa ja
merkitystd temaattisesti edellda mainittujen tutkimuskysymysten pohjalta neljassa paaluvussa. Léhden
liikkeelle yleisesti lahtokohdista ja kasittelen teemoja kronologisesti jasentden. Lopussa teen yhteenvedon,
jossa vastaan edelld mainittuihin kysymyksiin, pohdin swappauksen yleistd merkitystd seka nostan esille
jatkotutkimuskysymyksia. Alustavan kasitykseni mukaan tulokset tarjoavat meille samalla uutta tietamysta
kotimikroharrastuksen institutionalisoitumiskehityksesta.

Kirjeiden kasittely nostaa esiin tiettyja tutkimuseettisia ongelmia. Ne ovat aineistona henkilokohtaisia,
eivatka niiden kirjoittajat ole tietenkdaan ymmartaneet yli 30 vuotta sitten, ettd ne paatyisivat joskus
tutkijan tyopoydalle. Lisdksi, kuten artikkelissa tulee myéhemmin ilmi, varsin merkittava osa kirjoittajista oli
alaikaisia nuoria, mikda muodostuu tutkimukselliseksi haasteeksi. Tietyissa tapauksissa tama on tarkoittanut
kirjoittajien anonymiteetin kunnioittamista seka liian sensitiivisten aiheiden kasittelya niilta osin, etta
aihetta toki kasitellaan yleisella tasolla linkittamatta sita tiettyyn harrastajaan nimimerkin valityksella.
Aineistoryhmana kirjeet vertautuvatkin paivakirjoihin ja tietoverkkojen yksityisviesteihin. Olen turvautunut
empaattisiin aineistojen lukemisen kadytantdihin, jossa kirjeiden kirjoittajien ja vastaanottajan Iahtdkohtia
otetaan mahdollisimman tarkasti huomioon. Kysymys on samoista tutkimuseettisten periaatteiden
noudattamisesta, joita sovelletaan nykyisin tutkittaessa esimerkiksi verkkokeskustelujen historiaa ja
nykykulttuuria. (Jirvinen-Tassopoulos 2011; Ostman & Turtiainen 2016; Suominen, Saarikoski & Vaahensalo
2019, 42-43)
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Aineiston kasittely ja maantieteellinen jako

Tieto kirjekokoelman olemassaolosta on tullut suoraan lahjoittajalta (Jukka O. Kauppinen) lokakuussa 2019
Suomen Pelimuseolla Tampereella jarjestetyn tutkijatapaamisen yhteydessa. Kokoelma on postitettu
kokonaisuudessaan tutkimuskayttoa varten pahvilaatikossa vuodenvaihteessa 2019-2020. Kirjeet oli
kasattu laatikkoon yhteen pinoon ilman selkeaa kronologista tai temaattista jasentelya. Purkamisen
yhteydessa tosin havaitsin, etta usein tietylta lahettajalta tulleet kirjeet muodostivat pienempia yhtenaisia
kokonaisuuksia. Olen tutkimustyoni alussa mapittanut kirjeet 7 kansioon siina jarjestyksessa kuin ne on
pinosta nostettu ja tdman jalkeen ne on skannattu alusta loppuun pdf-tiedostoiksi. Samaan kirjeeseen
kuuluvat sivut sisaltyvat samaan tiedostoon. Nain muodostunut kokonaisuus koostuu yhteensa 1573
yksittdisesta tiedostosta. Kdytan tassa artikkelissa viitejarjestelmana tiedoston digitointinumeroa ja
lisdinformaationa sen sijaintia yksittdisessa kansiossa.

Kirjeita ei ole ollut mahdollista jarjestaa kronologiseen jarjestykseen, koska lahes kaikista puuttuu
lahetyskuori postileimoineen. Joistakin kirjeista l0ytyy paivays (yleensa kirjeen alkuosasta), mutta tata
merkintdtapaa ei ole kdytetty systemaattisesti. Pdivayksen lisddminen on ollut tyypillisempaa pidemmille
kirjeille, jotka yleensa ovat myos sisalléltdaan monipuolisempia. Nailta osin kirjekokoelman ajoitus on
tuottanut hankaluuksia. Vanhimmat paivayksen perusteella ajoitettavat kirjeet ovat tammikuulta 1987 ja
viimeiset toukokuulta 1994. Voidaan kuitenkin todeta, ettd vuoteen 1987 ajoitettavien kirjeiden maara on
varsin runsas, mutta niiden maara tippuu jyrkasti 1990-luvun alun jalkeen. Arvion mukaan pdaosa kirjeista
on vuosilta 1987-1991. Ajoitusta tukevat myos lahjoittajan haastattelussa esiin tuomat taustatiedot.
(Kauppinen 10.12.2021) Kaytannossa kaikki kirjeet ovat poikien ja nuorten miesten lahettamia. 1altdan
kirjoittajat ovat noin 15—20 -vuotiaita. Ainoastaan yksi kontakteista on nimen perusteella tytto tai nuori
nainen (841/4).

Yksi keino kirjeiden ajoitusten tarkentamiseksi olisi sisdltdjen systemaattinen analysointi, erityisesti niissa
esiintyvien kayttajien, pelien, tapahtumien tai muiden viitteiden perusteella. Ty6 olisi valtava, koska
melkoinen osa nain esiin kaivettavasta informaatiota olisi kuitenkin vahvasti kytkoksissa lahettdjan ja
vastaanottajan valisen henkilokohtaisen suhteen tuntemukseen. On todettava, etta kirjeaineisto antaa
pohjaa hyvinkin moneen eri tutkimukseen, ja ndilta osin tutkimusfokuksessa esitelty perustutkimuksellinen
|ldhestymistapa on perusteltu.

Olen kaynyt kirjeet aluksi systemaatisesti lapi ja pyrkinyt selvittdamaan mistd maasta ne on lahetetty.
Luokittelu ei ole nailta osin aivan yksiselitteinen, silla kirjekuoren puuttumisen lisdksi moniin kirjeisiin ei ole
tallennettu mitaan tietoa lahettdjan kotipaikasta. Sen sijaan lahes kaikista kirjeista |0ytyy allekirjoituksena
nimi tai kayttajanimi. Naista erityisesti kayttdjanimi ja sen yhteydessa mainittu harrastajaryhma tarjoavat
tietoa kirjeen tarkasta lahetyspaikasta ja jopa kirjoitusajankohdasta. Artikkelin kannalta tarkeita tahan
liittyvia menetelmallisid tyokaluja ovat harrastajien yllapitamat tietokannat, joista vuosikymmeniakin
vanhat ldhdetiedot ovat edelleen I6ydettavissa. Palveluista tarkeimmiksi nousevat Commodore 64:n
kansainvalisten harrastajayhteisdjen perustietoja tallentava The C-64 Scene Database, demoharrastukseen
keskittynyt portaali Pouét seka hakukone Janeway Amiga Scene Demo Search Engine. Tietoja on pystytty
vertaillen tarkistamaan my6s Demozoo-sivustolta. Lisatietoja on saatu lahjoittajalta myéhemmin saaduista

dokumenteista, joihin on koottu kasin kirjoitettuja osoitteita ja puhelinnumeroita.

Identifioimisen yhtena hankaluutena on ollut monien kayttdjanimien yleisyys tai niista kdytetyt lyhenteet.
Lisdksi monet lahettdjista eivat ole sisallyttaneet kirjeeseen nimimerkkiad vaan pelkdstaan etunimensa, jota
ei pysty yksiselitteisesti sijoittamaan mihinkaan tiettyyn maahan. Hankalimmissa tapauksissa kirjeiden

sisaltdja on luettu tarkemmin, jolloin teksteista on ollut I6ydettavissa viittauksia esimerkiksi ajankohtaisiin
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tapahtumiin tai niissd nimetaan kunta, kaupunki, koulu tai katu. Lisdksi kirjeisiin on tallentunut mainintoja
paikallisten harrastajaryhmien valisista tapaamisista.

Edella mainittuja tydskentelymenetelmia kayttamalla kirjeaineisto voidaan luokitella maantieteellisesti
seuraavaksi tilastoksi:

Tilasto 1. Swappikirjeiden maantieteellinen jako (ldhetysmaa)

Suomi 696 Kv-tuntematon 92
Saksa 202 Sekalaista 53
Ruotsi 143

Tanska 97

Alankomaat 76 Saksankieliset maat 250
Norja 56 Pohjoismaat 298
Itavalta 48

Iso-Britannia 34

Espanja 24

Belgia 16

Australia 6

Italia 6

Ranska 6

Sveitsi 6

Unkari 3

Yhdysvallat 2

Kreikka 2

Islanti 2

Kanada 1

Tunisia 1

Singapore 1

Yhteensa 1573

Tilastosta erottuu 1520 yksittaista dokumenttia, jotka ovat liitettdvissa swappaustoimintaan (96,6 %
kokoelmasta). Pois karsitut dokumentit (53 kpl eli 3,4 % kokoelmasta) ovat kokoelmaan paatyneita
sekalaisia lehtileikkeitd, mainoksia, kuitteja tai monisteita, joita ei voida suoraan identifioida minkaan
postilahetyksen osaksi. Kirjeenvaihdosta noin 45,7 % on kayty kotimaisten kontaktien valitykselld, ja noin
54,2 % on lahetetty ulkomailta. Tilasto kertoo kirjeenvaihdon varsin vahvasta painottumisesta Pohjois-
Eurooppaan ja erityisesti Skandinavian maihin. Tutkimusten perusteella juuri nama maat ovat olleet
vahvoja maita viitattaessa erityisesti Commodore-kotitietokoneiden kayttokulttuureihin ja esimerkiksi
demoskenen kaltaisiin alakulttuureihin (ks. esim. Reunanen 2017).

Ulkomailta tulleet kirjeet ovat kdytannossa kaikki englanninkielisia, mika on osoitus kielen hallitsevasta
asemasta kansainvalisen kotimikroharrastuksen kentalla. Esimerkiksi ruotsia ei kdyteta yhdessakaan
Ruotsista lahetetyssa kirjeessa, sen sijaan joissain tapauksissa on kadytetty suomea, jolloin Iahettdja on joko
Ruotsissa asuva Suomen kansalainen tai ruotsinsuomalainen. Englannin merkitys tulee esille myos
kayttdjien ja ryhmien nimissa seka kotimaan kirjeissa, jotka sisaltavat runsaasti englanninkielisia fraaseja.
Joissain tapauksissa esimerkiksi saksankielisista valtioista lahetetyissa kirjeissa kdytetdan harvoin

saksankielisia fraaseja (tervehdyksia, kuten [Auf] Wiedersehen”,”jawohl!”). Joissain on lyhyita virkkeita
pelkdstadn saksaksi. (Ks. esim. 172/1) Muista maista kuin Iso-Britanniasta ldhetettyjen kirjeiden englannin
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kielen taso vaihtelee ja saattaa pahimmassa tapauksessa olla kieliopillisesti valttavaa. Kieli luonnollisesti
vilisee harrastajien kayttamia puhekielisia ilmauksia ja slangisanoja (ks. esim. "hope vya like thizz” [661/4];
"grafix and swapper” [885/5]; ”latest stuff” [1115/6]).

Aineiston kasittelyssa epaselvat tapaukset on aluksi nostettu sivuun ja yleensa lukemista jatkamalla on
pystytty 16ytamaan muita kirjeitd samoilta kayttajilta, joihin tallentuneet tiedot ovat lopulta tarjonneet
vahvistetun tiedon kayttajan henkilollisyydesta ja lahetyspaikasta. Joissain tapauksissa identifioimisen
apuna on kaytetty myos kdasialavertailua. Tastd huolimatta joidenkin kirjeiden Iahetystaustaa ei ole pystytty
selvittdmaan millaan edelld mainituilla tavoilla. Epaselvat tapaukset liittyvat esimerkiksi siihen, etta
kayttajanimi on ollut lilan yleinen ja sisdltdanalyysi ei ole paljastanut mitdaan oleellista lisdinformaatiota.
Joissain tapauksissa viestit ovat niin lyhyita ja lakonisia ettei niista voida paatelld muuta kuin, ettd ovatko ne
lahetetty ulkomailta tai kotimaasta. Ulkomailta lahetettyjen, mutta lahetysmaan osalta tuntemattomaksi
jaavien swappikirjeiden osuus on 92 kpl (6 % kokoelmasta). On hyvin todennakoistd, ettd tata osuutta
pystyttaisiin vield pienentdamaan, jos ne kaytaisiin viela kerran sisallollisesti lapi, mutta oletettavasti
tunnistustyo ei toisi suuria muutoksia lahetysmaiden jakosuhteisiin vaan ne jakaantuisivat melko tasaisesti
nyt jo tilastossa ndahtavien maiden kesken.

Aineisto on materiaalina kirjavaa, silla kokoelma sisaltaa paitsi huolella kirjoitettuja, useamman sivun
mittaisia paperille kasin kirjoitettu kirjeita, kortteja, post-it-lappuja, pahvinpalasia, disketin suojakuoria ja
jopa mainoslehtien kdantopuolia. Suuri osa kirjeista on kirjoitettu kasin, tekstinkasittelyohjelmalla laaditut
ja tulostetut kirjeet ovat paaasiassa 1990-luvun alusta. Monet lahettdjista ovat selvasti kiireessa kayttaneet
mitd tahansa helposti saatavilla olevaa kirjoitusmateriaalia. Osa on laadittu kirjoituskoneella. Niitd on myos
monistettu kopiokoneella. Aineiston alkuperadisesta toimitustavasta johtuen on mahdollista, etta osa
viesteistd on voinut kuulua johonkin toiseen lahetykseen. Erityisen hankalia tapauksia ovat post-it-laput,
jotka ovat voineet irrota esimerkiksi alkuperaisesta kirjeesta.

Tassa perustutkimuksessa kirjeiden sisaltoja ei ole pyrittykadn lukemaan systemaattisesti kaiken kattavan
sisalléon analysoimiseksi. Sen sijaan olen soveltanut aikaisemmassa tutkimuksessani hyvaksi havaitsemaani
skimming-tekniikkaa, jossa kirjeet luetaan nopeasti padkohtien osalta ja niiden pohjalta tehdaan erilliset
muistiinpanot. Tehtavaa on jonkin verran helpottanut myds kirjeissd melko nopeasti paljastuvat formaalit
rakenteet. Yleensa kirjeet alkavat jonkinlaisella tervehdyksella ja taman jalkeen mennaan suoraan asiaan eli
kirjoittaja kertoo tietoa lahetyksesta, viittaa aikaisempaan kirjeenvaihtoon seka esittda jonkinlaisia toiveita
jatkosta. Kirjeet paattyvat lahes aina allekirjoitukseen ja muuhun lisdinformaatioon. Kirjeen pituudesta
riippuen mukaan on tallentunut my6s kannanottoja muiden ryhmien ja kayttdjien toiminnasta,
tapahtumista ja muista ajankohtaisista asioista. Nama osiot ovat tarjonneet tarttumakohtia niiden
laadulliseen analyysiin. Lisaksi kirjeiden logot ja muut piirrokset ovat nailta osin tutkimuksellisesti erityisen
kiinnostavia. Kasittelen seuraavissa luvuissa swappaukseen syntyyn ja kehittymiseen liittyvia tarkeita
teemoja laadullisen tutkimuksen nakékulmasta.

Kirjeenvaihtotoiminnan yleisia lahtokohtia

Tarkastelen ensin swappauksen ja kirjeiden kirjoittamisen yleista kulttuurista ja yhteiskunnallista merkitysta
erityisesti 1980-luvun Suomessa, ja pohdin kirjeiden asemaa kotitietokoneharrastusta koskevan
tutkimuksen kannalta. Vuonna 1987 swappauksella oli olemassa jo vuosien perinteet ja termi oli ehtinyt
vakiintua kayttoon ulkomaan yhteyksissa tarkedn englanninkielen ansiosta. Aikaisemman tutkimuksen
perusteella kopioituja ohjelmia levitettiin kirjepostin valityksella kdytannossa heti, kun varhaiset
harrastajille suunnatut mikrotietokoneet tulivat markkinoille Suomessa 1970-luvun jalkipuoliskolla.
Erityisesti vuoden 1984 jalkeen kotitietokoneharrastajien maara kasvoi oleellisesti, ja samalla myos
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kopioitujen pelien kysynta lisddntyi. Kulttuuri-ilmiona tietokoneohjelmien swappaus rinnastui nuorten
harjoittamalle ja kirjevalitteiselle muulle vaihtotoiminnalle, koskivat ne sitten tarroja, sarjakuvia tai
postimerkkeja. (Saarikoski 2004)

Kirjeet olivat lankapuhelimen ohella 1980-luvulla ja osittain vielda 1990-luvulla tietokoneharrastajien
tarkeimmat yhteydenpitovalineet asuinpaikkakunnan ulkopuolelle. Tdma teki harrastuksesta omaehtoista
ja muista viestintdvalineista rippumatonta toimintaa, jota pystyttiin osittain pitamaan ylla myos kerho- ja
pienlehtijulkaisuilla. Kaupallisista medioista ainoastaan muutamat kotitietokone- ja pelilehdet pystyivat
tarjoamaan valillisia vuorovaikutuskanavia. Tietoverkkojen kaytto, erityisesti BBS-purkkien osalta, oli
aikaisemmin tekemani tutkimusten perusteella harvinaista 1990-luvun alkupuoliskolle asti. Modeemi oli
arvokas ja hankalasti saatavilla ollut kallis erikoislaite. Lisdesteita toivat kalliit puhelinmaksut ja alkeelliset
tiedonsiirtonopeudet. Purkkeja kayttivat tuohon aikaan lahinna varttuneemmat harrastajat ja opiskelijat,
joilla oli varaa yllapitdd modeemiharrastusta. (Saarikoski 2020; Saarikoski 2012; Hirvonen 2010)

Kotimikroharrastajien kirjeenvaihtotoiminnan merkitysta voidaan ymmartaa suhteuttamalla sita kirjeiden
kirjoittamisen tarkedan rooliin aikansa suomalaisessa yhteiskunnassa. Kirjeiden kirjoittaminen oli vuosina
1981-1991 Suomessa merkittdva osa nuorten vilista henkilokohtaista viestintda. Vapaa-aikatutkimusten
perusteella 15-19 -vuotiaat nuoret kirjoittivat keskimaarin vuodessa 70 kirjettd vuonna 1981 ja vuonna
1991 69 kirjetta. Sukupuolten osalta erot olivat kuitenkin huomattavat. Esimerkiksi 10-vuotta tayttdneet
tytot ja naiset kirjoittivat keskimaarin vuosittain 69 kirjetta vuonna 1981 ja vuonna 1991 59 kirjetta.
Miesten ja poikien vastaavat luvut olivat 35 ja 26. Tutkimuksen perusteella 10—24 -vuotiaat olivat vuosina
1981-1991 kaikista ikaryhmista muutenkin kaikkein aktiivisimpia kirjeiden kirjoittajia. (Tilastokeskus:
Ajankayton muutokset 1979-2009; Tilastokeskus: Vapaa-ajan osallistuminen 2017). On huomioitava, etta
erityisesti nuoriso piti 1980-luvulla ylla kansainvalisia kontakteja kirjeenvaihdolla. Esimerkiksi Suomessakin
toimineen International Youth Service -jarjeston yllapitdmien osoitteiden tilausmaarat kasvoivat koko 1980-
luvun ajan. Jarjeston toiminta ajautui kriisiin vasta 1990-luvun puolivalissa sahkdpostin kayton yleistyessa.
(Jalli 2020)

Kirjeita on muuten tutkittu erityisesti humanistisilla ja yhteiskuntatieteellisilla aloilla. Esimerkiksi
historiantutkimuksen valossa kirjeet ovat vuosisatojen ajan muodostaneet erityislahderyhman, joihin
tallentui hyvin yksil6llisia ja henkilokohtaisia tietoja. Varsinkin historioitsijat ovat luokitelleet kirjeet
dokumenteiksi, joiden avulla on vilitetty tietoa, ylldpidetty suhteita ja rakennettu omaa identiteettia.
Kulttuurihistorioitsijat ovat kdyttaneet kirjeista yhdessa paivakirjojen ohella nimitystd egodokumentit, joita
tutkimalla etsitdaan tietoa paitsi menneisyydesta itsestdaan myos menneisyyden ihmisten tavasta kirjoittaa
omasta itsestdan. (Ks. esim. Lahtinen, Leskeld-Kéarki & Vainio-Korhonen 2011; Keravuori 2017, 21-23;
Leskela-Karki 2011)

Kirjeiden ja puhelimen kdytdn vahva merkitys 1980-luvulla on hyva esimerkki 1900-luvun viestintdkulttuurin
perinteiden jatkuvuudesta, jota sahkdiset mediat eivat olleet viela muuttaneet. Historioitsija Maarit
Leskela-Karki on todennut, etta kirjeilla pystyttiin pitdmaan yhteyttd mutta ne tarjosivat myos tilan
paljastaa toiselle ja samalla my6s itselle “kuka mina olen”. Puhelimeen turvauduttiin, kun viesti haluttiin
vieda perille mahdollisimman nopeasti. (Leskeld-Karki 2011, 253, 261) 1980-luvun kotimikroilijoille kirjeet
olivat ensisijainen yhteydenpitotapa ja asynkroninen keskustelumedia. Puhelimeen voitiin puolestaan liittda
nykyisille pikaviestimille tyypillisid sosiaalisia toimintatapoja.

Kirjeaineistoa on hyédynnetty jonkin verran kotitietokoneharrastusta kasittelevien tutkimusten yhteydessa.
Niissa nostetaan esiin juuri edella mainittuja kdyttotarkoituksia ja yleistda merkittavyytta viestintakulttuurin
kannalta. Kirjeilla oltiin myos yhteydessa alan lehdistdn kanssa. (ks. esim. Albert 2020; Lekkas & Tympas
2020; Kirkpatrick 2012, 2016; Saarikoski 2012) Kirjeiden lukeminen auttaa lahdekriittisesti arvioimaan
kotitietokoneharrastuksen merkitysta teknologian kulttuurisen omaksumisen nakdkulmasta, joka on

40



selvasti osa institutionalisoitumiskehitysta (Ks. esim. Suominen et al. 2013, 20, 180; Hard & Jamison 2005)
Talla viitataan laajemmin kokonaisvaltaiseen prosessiin, jossa tietokoneiden kaltaiset uutuudet vahitellen
arkipaivaistyivat. Harrastajat olivat teknologian omaksumisen kannalta tarkeitd varhaisvaiheen kayttajia
erityisesti nuorisokulttuurisesta nakokulmasta tarkasteltuna. Kirjeet edustavat alkuperaislahteina
dokumentteja, joihin on tallentunut ensikdden kokemuksia kotitietokoneiden yleistymisesta. (ks. Saarikoski
2004)

Olen nailta osin aikaisemmassa tutkimuksessa hyodyntanyt esimerkiksi MikroBitin ja Pelit-lehden
kirjekokoelmia. Naista tarkein on ollut tutkimus Pelit-lehden lukijakirjeista vuosilta 1992—-2002, joka toi esiin
tietokonepelaajien ja lehdiston tiiviin vuorovaikutuksen seka tietokonepelikulttuurin muodonmuutoksen
erityisesti 1990-luvulla (Saarikoski 2012). Vaitoskirjassani toin laajasti esiin, miten kirjeet muodostivat
tarkeédn osan kotitietokonelehtien toimituksellisesta sisallosta (Saarikoski 2004). On nahtavissa, etta
kansainvalisella tasolla harrastajien hallussa olevien kirjeaineistojen digitointi tulee tuottamaan
lahitulevaisuudessa lisda tutkimuksia, joiden kohteena ovat nimenomaan laajat, yhtendisemmat
kirjekokoelmat. Kansainvalisesti tarkeimmaksi vertailukohdaksi voidaan nostaa kotimikrokulttuureja
tutkineen Gleb J. Albertin toimittama Got Papers? (2015). Tutkimuksen valossa swappaus ajoittui
kirjeenvaihtokulttuurin viimeiseen valtakauteen ennen tietoverkkojen esiinmarssia. Aktiiviset swapperit
vastaanottivat ja lahettivat vahintdan sadoittain kirjeita vuosittain. (Reunanen 2014) Voidaan kuitenkin
sanoa, etta kdytanndssa lahes kaikki kotitietokoneharrastajat tutustuivat kirjeenvaihtotoimintaan
muodossa tai toisessa. Saatavilla olevat kansainvaliset aineistot ja tietokannat my6s tukevat tata havaintoa.
(Ks. Albert 2015)

Swappauksen alkuvaiheet

Edelld mainitut seikat muodostavat tarkean sosiaalisen ja kulttuurisen lahtokohdan Jukka O. Kauppisen
kirjekokoelman muodostumiselle. Jukka O. Kauppisen mukaan hanen kiinnostuksensa swappaukseen lahti
liikkeelle siitd, ettd han kaipasi pelikokoelmiinsa rooli-, strategia- ja simulaattoripelejd, joita oli muuten
hyvin hankala saada kasiinsa. Lisaksi kyseisista peleista oli usein vaikea |6ytaa ohjeita ja muuta tarpeellista
lisdinformaatiota. (Kauppinen 10.12.2021) Varhaisin kokoelmassa sdilynyt kirje on paivatty 27.1.1987
(1236/6). Vuoden 1987 aikana kontakteja etsittiin aluksi omasta tuttavapiiristd, mutta yhdeltdkin uudelta,
ulkopuoliselta kontaktilta oli mahdollista saada vinkkeja muilla paikkakunnilla vaikuttaneista harrastajista,
joilla oli vastaavantyyppisia intresseja. Suomessa kirjeyhteydenotot toimivat nopeasti ja yleensa pelaajat
tarttuivat hyvin hanakasti vaihtotarjouksiin, koska uusien pelien ja yleensa ohjelmistojen tarve oli jatkuva.
Alkuvaiheessa varsinkin harrastajat laittoivat mukaan myos listauksia omista peleistdan ja pyysivat
tarkistamaan, jos niista |0ytyi jotain kirjeen saaneen kannalta kiinnostavaa. Samalla esitettiin toiveita mita
peleja tai ohjelmia kirjeen lahettaja itse halusi. Kirjeiden matkassa kulki samalla my6s kopioituja peliohjeita,
jotka olivat tarkeita monimutkaisten rooli-, strategia- ja simulaattoripelien kdyton kannalta. (Kauppinen
10.12.2021; 1235/6)

Lahteiden perusteella huomaa, ettd swappauksen kannalta kansainvaliset yhteydet nousevat tarkeaan
rooliin heti alkuvaiheessa. Ulkomaan kontaktien etsinnadssa yksi potentiaalinen vayla oli Iso-Britannian
suuret tietokone- ja pelilehdet. Kauppinen otti tassa vaiheessa yhteytta lehtiin ja tilasi ilmoitustilaa
kirjeenvaihtopalstoilta. Kesdakuussa 1987 Computer & Video Games -lehden Pen Pal Page -palstalta (C & VG,
1.6.1987) loytyy Kauppisen oma kontakti-ilmoitus (ks. Kuva 1). Computer & Video Games oli seurattu ja
tarkea pelialan media Euroopassa (ks. myos Kirkpatrick 2012; 2016), ja lehden kirjeenvaihtopalsta on
tdynna samanlaisia kontakti-ilmoituksia 13—19 -vuotiailta teineilta. Kirjeaineiston perusteella Kauppinen sai
ilmoitukseen nopeasti kontaktipyynt6ja eri puolilta Eurooppaa (ks. esim. 19/1; 1399/7) Lisaksi pyynt6ja tuli
jopa Australiasta, jossa Iso-Britanniassa julkaistuja lehtid luettiin ahkerasti (ks. esim. 1/1).
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@ Here is a 16-year-old War-
gamer who owns a CBM64
but not so many wargames
as he would like to have. If
 there is anybody who would
like to contact me write to-
day. | am also into Frankie
Goes to Hollywood.

Jukka Kauppinen
Sankarinkatu 9 as 1

74100 ISALMI

Finland.

Kuva 1. 16-vuotiaan Kauppisen ulkomaan kontaktien hankintaa varten tarkoitettu ilmoitus Computer &
Video Games -lehdessd kesékuulta 1987. limoituksessa on tékynd viittaus Kauppisen fanittamaan
brittildiseen new wave -genren Frankie Goes to Hollywood -yhtyeeseen.

Kirjeenvaihdon ohella kontakteja alkoi |0ytya disketeille tallennetuista tiedostoista — esimerkiksi
harrastajien varhaisista demoista ja introista |0ytyi kontakti-infoja. Postitusosoitteiden lisaksi mukaan oli
tallennettu myds suoria puhelinnumeroita. Oman apuvalineensa tarjosivat myos kotimaisissa
tietokonelehdissa, ennen kaikkea MikroBitissd, julkaistut ilmoitukset. Lehti oli kieltdnyt kopiopelien myynti-
ja vaihtoilmoitukset jo kevaalla 1985, vaikka tekijanoikeuslainsdadanto ei tuossa vaiheessa kieltanytkaan
pelien kopiointia. Kielto voidaan tulkita mydnnytykseksi pelien maahantuojille ja vahittdismyyijille, jotka
olivat samalla merkittavia lehtien ilmoitusasiakkaita. (Saarikoski 2001, 152; MikroBitti 3/1985, 19-20)
Mutta harrastajat pystyivat kiertamaan saantoa, jolloin esimerkiksi vaihtoon tarjottavien pelien yhteydessa
ei mainittu lainkaan “kopioitu”-sanaa. Harrastajat pystyivat myos julkaisemaan kontaktipyyntdihin liittyvia
pikkuilmoituksia. Myohemmin MikroBitin avustajakuntaan kuulunut Kauppinen julkaisi juuri tallaisen
ilmoituksen lehden vuoden 1987 joulunumerossa alkulauseella: “"HALUTAAN kontakteja my6s kotimaisiin
crakkereihin”. (MikroBitti 12/1987)

Kirjeet allekirjoitettiin usein kayttadjanimellad. Tietokoneharrastajien piireissa vakiintui jo 1980-luvulla tapa,
etta yksittdiset toimijat yhdistettiin heidan omaksumaansa kayttajanimeen tai “skenenimeen” ("nick” tai
handle”). Omaksuttu nimi ei ollut neutraali vaan tarkea osa harrastajan identiteettia. Sita voi siksi pitaa
myos taiteilijanimen ja kutsumanimen yhdistelmana, minka vuoksi myohempina vuosina sita alettiin
kayttaa myos laajemminkin kuin pelkastaan harrastajapiireissa. Alun alkaen krakkeripiireissa kayttajanimen
omaksumiseen liittyi my0s tietoturva-aspekteja, jolloin ei haluttu esiintya omalla nimella. (Ks. esim.
Reunanen 2014, 210, 31-32) Kadyttajanimen yhteydessa myos usein ilmaistiin, mihin harrastajaryhmaan han
kuului. Esimerkiksi kirjeiden lahjoittaja tunnetaan yleisesti kayttdajanimella "Grendel” ja han edustaa
iisalmelaista Byterapers-ryhmaa. Tama allekirjoitetaan muotoon: "Grendel / Byterapers”. ”Nickin” (tai
”handlen”) kaytdn vakiinnuttua se siirtyi itseilmaisun valineena luontevasti tietoverkkoihin. Timéan vuoksi
monet vanhat kayttdjanimet pystytdan yha tana paivanakin helposti yhdistamaan tiettyyn henkil6on.
(Saarikoski 2020)
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Toiminnan peruspuitteet rakentuivat kirjeaineiston pohjalta ensisijaisesti aktiivisten kontaktien etsimiseen
ja tdhan viittaavat maininnat ovat rutiininomaisia (esim. "we are looking for contacts”, “our new contacts”,
ks. esim. 885/5; 660/4). Kontaktipyynnot ovat nailtad osin selkedsti luokiteltavissa tunnusteleviksi viesteiksi,
joissa ylipaataan tiedusteltiin, oliko kirjeen saaja edes kiinnostunut aloittamaan kirjeenvaihdon. Jukka O.
Kauppisen mukaan varsin moniin ulkomaille lahetettyihin kirjeisiin ei koskaan vastattu. Sen sijaan vahvojen
ulkomaan kontaktien yllapitoon kaytettiin aikaa ja vaivaa. Ulkomaille my6s soiteltiin puhelimella jonkin
verran, vaikka soitot johtivat usein kotona keskusteluihin normaalia isommasta puhelinlaskusta. (Kauppinen
10.12.2021) Tyypillinen ulkomailta tullut kontaktikirje saattoi pitaa sisallaan piirroksen tai logon ja lyhyen,
suoran toiveen swappauksen aloittamisesta (esim. ”Yo Guy, what do ya think about swapping?”, 615/3 tai
”it would be nice if | can swap with you”, 575/3), ja yleensd myds lyhyen kuvauksen itse kirjoittajasta (ks.
Kuva 2).

“he Hague . 30 may | 987
Dear Jukka.,.
Hello., my name is Rick.
i'm a 17 vear old boy and [ live., as vou can read in the
heager of this letter. in the Netherlands.
ilike to swap games and demo™s with wvou.

Kuva 2. Alankomaiden Haagista kotoisin olevan ”Rickin” kontaktikirjeen kérki toukokuulta 1987. On
huomionarvoista, ettd pelien rinnalla vaihtotoiveet koskevat myés demoja. (1424/7)

Jos kirjeenvaihto aloitettiin, usein tiedusteltiin myos mahdollisuutta paasta tietyn ryhman jaseneksi.
Aineistosta on nahtavissa selkeasti, miten ryhmat kansainvalistyivat kyseisina vuosina hankkimalla
riveihinsa jasenia eri maista. Kirjeaineiston pohjalta harrastajien ryhman vaihdokset olivat yleisia ja
kansainvalisessa kirjeenvaihdossa reagoitiin tiedossa oleviin ryhmakokoonpanojen muutoksiin, mika nakyi
jopa suorilla liittymispyynnoilld (esim. ”join us”, 929/5). Jasenvaihdosten vilkkauden huomaa myds helposti
esimerkiksi vertailemalla Demozoo-tietokannassa olevia tietoja eri vuosikymmeniltd. Kauppisen mukaan
varsinkin toiminnan alkuvaiheessa noin vuosina 1987-1988 Byterapers hyvaksyi kontakteja jaseniksi 16yhin
kriteerein. Parhaimmillaan jasenia oli 65. Myohemmin virallisten jasenten maaraa alettiin rajata ja karsia
jarkevammaksi. (Kauppinen 10.12.2021)

Kirjeenvaihdolla epailematta testattiin yksittdisten harrastajien aktiivisuutta ja luotettavuutta.
Liittymispaatosten ja toisaalta eroamisten taustalla ndyttaa olevan hyvin vaihtelevia motiiveja,
jotkakertovat enemman paikallistason harrastustoiminnan jasentymisesta ja monimuotoisuudesta.
Tietokantojen perusteella Suomessa vaikuttaneet ryhmat hankkivat jasenia erityisesti Skandinavian maista.
Esimerkiksi Byterapers-ryhman ulkomaan jasenistd, jotka joskus ovat kuuluneet ryhmaan, valtaosa (11
kappaletta) on Ruotsista. On korostettava, ettd aineiston perusteella ryhmien ydinjdsenet on saatu
kotimaasta. Tama verkottuneisuus selittyy pitkalti silld, ettda ulkomaan yhteyksien etsiminen on vaatinut
swappereilta aikaa ja viitselidisyytta seka jonkin verran myds kielitaitoa.
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Swappauksen viestinnallinen funktio muuttui vuoden 1988 jalkeen. Varsinkin puhtaasti “treidaukseen” eli
nopeaan ohjelmistojen vaihtoon tahtaavissa kirjeissa oli mukana ainoastaan hyvin lyhyt kirjeviesti,
tavallisesti post-it-lappu, tai kdytettiin esitaytettya lomaketta, johon oli mahdollista merkata ruksilla
esimerkiksi viestin padasiat ja kannanotot: “Your last sendix for us was: ultra mega cool [ ], it was ok [ ], oh
no! lame! [ ]” ja lisdohjeita seuraavaa lahetykseen: “Send demos [ ], send games [ ]” (Ks. esim. 431/2; 79/1)
Toinen tapa oli kdyttaa standardiformaattiin laadittuja kirjeita (eng. standard letter), jolloin viestiin
tiivistettiin tarkeita uutisia ryhman toiminnasta ja yleisia kuulumisia. Taman jalkeen kirje monistettiin ja
|dhetettiin kaikille tarkeimmille kontakteille. (ks. 12/1)

"Treidaus” oli toimintamuotona melko yksinkertaista, mutta vaati silti tietyn logistiikan jarjestamista.
Alkuvuosien jalkeen ja kontaktimaarien kasvaessa kirjeisiin ei enaa laitettu mukaan erillisia listauksia, ellei
kyseessa ollut selkeasti pelien kerdilija. Kirjeaineistosta ne katoavat lahes kokonaan vuoden 1988 jalkeen.
Kirjeissa lahinna pyydetdan ”lahettamaan jotain uutta” tai vastavuoroisesti viitattiin omaan lahetykseen
toteamalla "tdssa jotain uutta”. Toinen vaihtoehto oli, etta diskettiin laitettiin mukaan erillinen tiedosto
paivitetyista ohjelmista. (Ks. esim. 1101/6) Talla paitsi sdastettiin aikaa, myos viltettiin kirjeiden paisumista
kovin pitkiksi.

Jukka O. Kauppinen “treidasi” lahinna Commodore 64:n peleja ja kopiointiformaattina oli levyasemassa
kaytetty disketti, joka tunnettiin tuohon aikaan myds levykkeena tai “lerppuna”. C-kasetteja oli mukana
aivan alkuvaiheessa, mutta sen kaytto kirjeenvaihdossa oli tyolasta. Kauppisen mukaan han saattoi
poikkeustapauksissa kopioida peleja kasetille, jos kirjeessa kovin kauniisti pystyttiin perustelemaan sen
tarvetta esimerkiksi levyaseman puutteella. Yhdelle tallaiselle ryhmalle (The Action Force) han kopioi
kasetin, mutta laittoi mukaan saatekirjeen, ettei halunnut enaa yhteydenottoja “kasettilamereilta”. Kasetti
oli kuitenkin tdynna peleja ja ohjelmia, joita saajilla ei ennestdan ollut, ja niiden ansiosta ryhma onnistui
vakiinnuttamaan asemansa harrastajaporukoissa, ja nousi myohemmin hyvin arvostetuksi C-64 -skenessa.
”Lameri” (tai "leimeri”) -termi oli tdssa tapauksessa luonteeltaan |dhinna hyvantahtoisesti pilkkaava.
Kauppisen kirjeessa kdayttama ilmaus jai harrastajien keskuudessa elamaan vitsikkdana lauseena ja vaikutti
esimerkiksi vanhojen tietokoneohjelmistojen digitointiin ja arkistoimiseen erikoistuneen Kasettilamerit-
ryhman nimeen. (Kauppinen 10.12.2021, Ks. myds Kasettilamerit.fi)

Kauppinen erottaa alkuvaiheen “lameriswappuksen” ja "skeneswappauksen” toisistaan. Kirjeenvaihto
saattoi ensin keskittyd yksinkertaisesti pelien keradilyyn, mutta muuttui tastda enemman
vakavahenkisemmaksi harrastukseksi, jossa “skeneihmisten” kanssa keskityttiin laadukkaampien ja
kiinnostavimpia pelien vaihtoon ja omien tuotantojen levittdmiseen. ”Lameri”-termin kadytto (eng. “lamer”)
on tarked osa kotitietokoneharrastuksen historiaa — se on esimerkki arvottavasta tavasta jakaa harrastajat
arvostettuihin sisapiirildisiin ja hyljeksittyihin ulkopuolisiin. (Ks. esim. Reunanen 2010, 34-36, 72) On taysin
varmaa, etta kukaan harrastaja ei halunnut leimautua “lameriksi”, vaikka vuosikymmenien saatossa termin
kaytolle on annettu myds humoristisia viittauksia. “Lamereita” vieroksuttiin, heita suljettiin pois
kontaktilistoilta ja varsinkaan heidan kirjeisiinsa ei vastattu: “Tutkiskelin lahetyslistaa, ja sielta 10ytyi aika
kasa lamereita, joten annoimme kenk&3 niille siivella el&jille” (1246/6). On ilmeist3, ettd dikotomiset
jakotavat vakiintuivat 1980-luvun loppupuolella ja ne jatkoivat omaa eldamaansa tietoverkoissa siirryttdessa
1990-luvulla (Ks. esim. Suominen, Saarikoski & Vaahensalo 2019, 57, 59). Olen aikaisemmin BBS-purkkeja
kasittelevassa tutkimuksessa tuonut esiin, ettd arvottavat tavat perustuivat pitkalti harrastuksen
synnyttamaan kilpailuhenkisyyteen (Saarikoski 2020).

Harrastajien yllapitama arvottaminen ja kilpailuhenkisyys olivat myos selkeitd osoituksia koko
toimintakentan maskuliinisuudesta, joka on tuotu esiin monissa tutkimuksissa. Sukupuoli-identiteetti oli
vahva osa toimintakulttuuria. Naisten ja tyttdjen osuus yhteisollisesti jarjestaytyneissa harrastajaporukoissa
oli tuohon aikaan hyvin marginaalinen — erityisesti tama nakyi krakkeri- ja demoskenepiireissa. (Ks.
Suominen & Pasanen 2020; Suoninen 2002; Nordli 2003; Haddon 1988) Naiden piirien ulkopuolella tyto6t ja
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naiset kylla pelasivat ja tutustuivat tietokoneisiin. Swappauksella hankittuja pelikokoelmia pelattiin
perheissa yhdessa sisarusten kanssa, jolloin harrastustoiminnan kirjo muuttui hieman tasa-arvoisemmaksi.
Tahan on ollut viitteitd myos esimerkiksi hieman myéhemmin tehdyissa kyselyissad, kun on muisteltu 1980-
ja 1990-luvun kotitietokoneiden kayttoa (Aaltonen 2004). Sen sijaan erityisesti yhteisollisyyteen liittyvat
lieveilmiot, kuten poissulkemiset ja pilkkaamiset, jaivat selkedsti osaksi harrastuksen tapakulttuuria. Nama
perinteet aiheuttivat myohemmin selkeitd ongelmia, kun tyttéjen ja naisten osuus harrastajien keskuudessa
kasvoi myohempina vuosikymmenina. Tutkimuksissa tata on kasitelty esimerkiksi tarkasteltaessa tyttojen ja
naisten kohtaamia ennakkoluuloja ja syrjintda peliyhteisoissa. (Ks. esim. Friman 2022)

Kirjeaineisto tuo selkeasti esiin, etta ulkopuolisten kanssa ei haluttu toimia. Mutta kontakteiksi valittuihin
kavereihin luotettiin vahvasti. Erityisesti tdma nakyi tavoissa, joilla Iahetyksid vastaanotettiin ja kasiteltiin.
Kirjeenvaihdossa pyrittiin aina siihen, etta disketit toimitettiin takaisin. Ei ollut valttamatonta laittaa
takaisin samoja disketteja vaan riitti, etta toimittaja pisti paluukirjeeseen saman maaran disketteja kuin oli
itsekin saanut. Postildahetyksiin sisdltyi riskeja: osa disketeistad saattoi kadota matkan varrella, mutta sita
yleisempaa oli, ettd ne rikkoutuivat postikuljetuksessa tai olivat muuten lukukelvottomia. Kirjeissa on
toistuvasti mainintoja kayttokelvottomista disketeistd (Ks. esim. 1414/7), vaikka valtaosa ldhetyksist&
kuitenkin toimi. Ongelmia aiheuttivat myos levyasemien tallennusten yhteydessa tapahtuneet
kirjoitusvirheet. Kauppinen osti disketteja suoraan Saksasta, koska sai niita sieltd huomattavasti
halvemmalla. Kerralla saatettiin hankkia satoja disketteja, joista osa meni my6s myyntiin. Kauppisen
mukaan tietokoneohjelmien lisdksi vaihdettiin erityisesti musiikkia. Kirjeissa on mainintoja myoés VHS-
kasettien vaihdosta, vaikka han ei itse ollut niista kiinnostunut. Tasta huolimatta kirjeet paljastavat, etta
yleisesti videot olivat kuitenkin suosittua vaihtotavaraa Suomeen, jossa K-18 -kasetteja ei saanut laillisesti
vuokrata tai myyda videolain astuttua voimaan vuonna 1987. (Jukka O. Kauppinen 10.12.2021)

Diskettien paalle liimattavista tarroista ja levykuorista tuli myds oma viestintdamuotonsa. Niiden yhteyteen
oli luontevaa liittda myos osoitetiedot, mika saattoi johtaa kontaktipyyntoon, kun levyke siirtyi
vaihtoyhteyksien kautta toiselle puolelle Eurooppaa. Varsinaiseen kirjepaperiin liitettiin myos hyvin yleisesti

itse tehtyja logoja (ks. Kuva 3 & 4).

Ocorviisur HIGHLNEDEX (oN) v 35
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Kuva 3. Yleensd logot piirrettiin kdsin kyndllé tai tussilla ja alkuperdinen monistettiin kirjepaperille
kopiokoneella. Norjalaisen swapperi- ja krikkeriryhmd Dexion logo vuodelta 1988 (ylh; 1426/7).
Tanskalaisen swapperiryhmd Furzen logo helmikuulta 1988 (alh; 347/2).

Kuva 4. Toisinaan ryhmdén suunnittelijat hyddynsivit myos grafiikkaohjelmia, miké nékyy norjalaisen
Academyn logon painojéljessd toukokuulta 1988 (ylh; 1417/7). Suomalaisen Complex-ryhmdn Cockatrice
tunnettiin swappauksen ohella my6s musiikin tuottajana ja graafikkona. Ohessa hdnen suunnittelemansa
logo noin vuodelta 1991. Kopiokonetta varten materiaalin oli pakko olla mustavalkoista ja kontrastia piti

olla runsaasti mukana. (Alh.; 1201/6)

Levykuorten digitoituja versioita on arkistoitu runsaasti tietokantoihin, ja nykyisin ne ovat myos tunnustettu
oma taidemuotonsa. Niistd on koottu myos nayttelyitd, esimerkiksi Suomen Pelimuseoon. (ks.

esim. Musturi 22.10.2018) Monistettujen levykansien, logojen ja tarrojen ohella swappikirjeissa on lukuisia
kasin tehtyja piirroksia ja grafiikkaa, joiden aiheet oli selvasti mallinnettu sarjakuvista ja peleista. Yleinen
tapa oli kuvata ryhman jasenet kayttajanimien perusteella fantasiahahmoina (ks. Kuva 5). Piirrokset ovat
loistava esimerkki paitsi harrastajien mielikuvituksesta myo6s luovuudesta, mita hyddynnettiin tietenkin
myos diskettien mukana levitetyissa demotuotannoissa. Piirrosten, logojen ja grafiikan merkitys on tullut
esille myos aikaisemmassa tutkimuksessani, jossa kasittelin Pelit-lehdelle lahetettyja lukijakirjeita.
(Saarikoski 2012) Kotimikro- ja pelilehdissa seka harrastajien pienlehdissa piirrosten ja sarjakuvien
ilmeisena tarkoituksena oli tehda lehdet helpommin |dhestyttavaksi lukijakunnalle. Tuotannot olivat
erityisesti alkuvaiheessa kokeilevia ja harrastajapohjaisia. (Heikkinen & Reunanen 2017; Auvinen 2022)
Tuotantojen ideoinnin tasot tuotettiin paikallista lukijakuntaa silmalla pitden, vaikka ilmio itsessaan oli
globaali. Esimerkiksi piirroksia ja sarjakuvia kaytettiin samaan aikaan aktiivisesti Iso-Britannian pelilehdissa,
joita luettiin ahkerasti myds Suomessa. (Ks. esim. Kirkpatrick 2012; 2016)
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Kuva 5. Aachenin kaupungista kotoisin olleen saksalaisen Genesis Projectin kirjeen piirros huhtikuulta 1988.
(591/3) Ryhmd on ollut erittdin tunnettu demo- ja krékkeriryhmd 1980-luvulta léhtien. Kauppisen mukaan:
“Joillakin ryhmillé oli témd taiteellinen puoli erittdin hyvin hallussa. Genesis Projectin kanssa tultiin
mybéhemminkin Amiga-kaudella oltua yhteyksissd”. (Kauppinen 10.12.2021)

Aktiivisimmat swappaajat turvautuivat laittomuuksiin postikulujen karsimiseksi. Heti toiminnan alussa
Kauppinen tutustui stamp faking -menetelmiin, jossa postimerkki paallystettiin teipilla, hiuslakalla tai
vastaavalla kemikaalilla niin ettd postileima ei tarttunut. Kirjekuoressa olleet merkit leikattiin tai
hoyrytettiin irti ja Idhetettiin takaisin uudelleenkaytettavaksi. (Kauppinen 10.12.2021) Tekniikka otettiin
kayttoon eri puolilla Eurooppaa yhta aikaa noin 1980-luvun puolivalissa. (Polgar 2005, 52; Reunanen 2010,
40) Tasta syysta varsinkin ulkomailta tulleissa kirjeissa ndkyy rutiininomaisesti mainintoja “return my
stamps”, “please, send my stamps back” tai “stamps back!”. (Ks. esim. 25/1; 85/1; 205/2)
Huijausmenetelmalld nuoret harrastajat sdastivat ison summan rahaa, joten siihen turvauduttiin melko
systemaattisesti, vaikka kiinni jaamisen riski oli aina olemassa. Toinen tapa sadstaa kuluissa oli kerata
esimerkiksi tydpaikoilta valmiiksi maksettuja kirjekuoria. (Kauppinen 10.12.2021)

Suomessa viranomaiset eivat kaytannossa puuttuneet piratismiin, ellei kysymys ollut kopioitujen
ohjelmistojen myynnista tai suoranaisista varkauksista. Toisaalta tietokonepelien maahantuojat, erityisesti
Toptronics, kampanjoivat aktiivisesti piratismia vastaan, ja aihetta koskevaa kiivasta keskustelua nakyi
kotitietokonelehtien palstoilla. (ks. Saarikoski 2004; 2012) Tilanne oli taysin toisenlainen erityisesti
Saksassa, jossa poliisit suorittivat jo 1980-luvun lopulla lukuisia piratismin vastaisia ratsioita. Niiden
yhteydessa postilokeroita alettiin valvoa, niista takavarikoitiin kirjelahetyksia ja harrastajia pidatettiin.
Saksan tapahtumat ovat vain yksi esimerkki sadoista vastaavista operaatioista, joita tehtiin Euroopassa ja
Yhdysvalloissa 1980- ja 1990-luvulla (ks. esim. Breddin 2021; Eve 2021; Reunanen 2014). Tutkimuksiinkin
tallentuneiden aikalaismuistelmien perusteella viranomaisten viliintuloa pidettiin yliampuvana. Suomessa
viranomaisten kiinnostus nousi vasta 1990-luvulla, kun piratismi oli siirtymassa tietoverkkoihin, ja
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lainsddadanto uudistui. Ensimmainen nayttava ratsia tapahtui vuonna 1991. (Ks. Saarikoski 2004) Varsinkin
Saksan tapahtumat ovat tallentuneet hyvin kirjeaineistoon. Kirjeissa on viittauksia poliisiratsioihin ja
pidatyksiin, joiden seurauksena tiettyjen harrastajien on ollut pakko lopettaa swappaus (ks. esim. 571/3;
689/4; 817/4; 819/4). Kirjeet myds paljastavat, ettd toimintaa ei saatu lopetettua. Kiinni jadanyt swapperi
vain yksinkertaisesti siirsi tydnsa seuraavalle harrastajalle ja lahetysten suhteen oltiin entista
varovaisempia. (Ks. Kuva 6)

L Y —

Kuva 6. Saksalainen Baal raportoi joutuneensa poliisiratsian kohteeksi. Kirje (817/4) on todenndkdisesti
léhetetty kevddlld 1991. Tietokantojen mukaan Baal oli erityisen aktiivinen koodaaja, kréikkeri ja swappaaja
vuosina 1989-1991. Tdmdn jélkeen krikkeri-toimintaan liittyvét maininnat loppuvat kokonaan.

Ratsioita tapahtui ilmeisesti myds Skandinaviassa, vaikkakin selvasti vdahemmassa maarin. Norjassa poliisi
keskeytti huhtikuussa 1990 jarjestetyn Cryptoburners, IT and Visual Arts -tapahtuman oletettujen
tekijanoikeusrikkomusten vuoksi. Kirjeaineistossa on Kauppisen norjalaisilta kirjeenvaihtokavereiden
mainintoja keskeytyneen tapahtuman herdttamasta drtymyksesta. (Ks. esim. 1110/6) Kirjeaineistosta |6ytyy
ainoastaan yksi tapaus poliisin Suomessa suorittamasta kirjetakavarikosta. Tassa tapauksessa kysymys on
ollut lahes varmasti siita, etta peleja on myyty rahasta ja samassa yhteydessa postimerkkeja on myos
kierratetty stamp faking -menetelmalla. (406/2)

Tata poikkeustapausta lukuun ottamatta Suomessa poliisi puuttui tietokoneharrastajien toimintaan
darimmaisen harvoin. Tunnetuin valiintulo taltd aikakaudelta on huhtikuulta 1989, jolloin poliisi oli mukana
keskeyttamassa Lahden Vuorikadun koululla jarjestettya party-tapahtumaa. Vaikka sen aikana vaihdettiin
runsaasti kopioituja peleja, keskeytyksen syy liittyi harrastajien alkoholin kdyttoon ja hairiokayttaytymiseen.
(Scandinavian News #10 20.5.1989, Byterapers.scene.org) Lahden tapahtumat ovat myds ensimmaisia
kertoja, kun demoharrastukseen on viitattu valtakunnallisessa mediassa. (lltalehti 10.4.1989) Tapaus on
kuvaava esimerkki nuorten tietokoneharrastajien paihdekulttuurista. Kirjeissa nakyy mainintoja harrastajien
alkoholin kulutuksesta varsinkin tapaamisten aikaan ja kirjeissa asiaan viitataan Idhinna huumorilla.
Varhaisia harrastajatapaamisia saatettiin tasta syysta kutsua myos “ryyppyjuhliksi”. Laheskaan kaikki eivat
alkoholia kdyttdaneet, mutta osa kotoa pois pdasseistd nuorista kayttivat tilaisuuden hyvaksi. Huumeita ei
piireissa ilmeisesti liikkkunut vaan ilo otettiin irti usein kotimaisen keskioluen turvin. (ks. 150/1; 195/1;
1241/6)

Lahden vuoden 1989 tapahtuman aikaan harrastustoiminta oli joka tapauksessa muuttumassa
monipuolisemmaksi. Swappaus jasentyi aluksi pelien ymparille, mutta vahitellen harrastajat ymmarsivat
kopioida diskettiin mukaan muitakin tiedostoja, jos sille jai ylimaaraista tallennustilaa. Tama tarjosi vaylan
levittda hyvin monitahoisia, ei-kaupallisia tuotantoja, joista osa saattoi olla esimerkiksi itse tehtyja
multimediaesityksia, grafiikkaa tai musiikkia. Vuonna 1999 tekemassani haastattelussa Jukka O. Kauppinen
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on tahdentanyt varhaisten demotuotantojen ldhteneen liikkeelle juuri talld tavalla. (Kauppinen 13.8.1999)
Harrastajat kiinnittivat huomiota disketeille ilmestyneisiin ylimaaraisiin tiedostoihin ja niiden toimivuutta
arvioitiin kaveriporukalla. Herasi halu tehda itsekin vastaavia esityksid, ja niiden liittdminen seuraavaan
kirjelahetykseen oli helppoa. Kirjeessa voitiin sitten kysya vastaanottajalta ndakemyksia tuotantojen
onnistuneisuudesta.

Krakkayksen ja demoskenen rinnakkaiseloa

Kirjeaineisto vahvistaa tutkimuksissa aikaisemmin esiin nousseita havaintoja krakkeriskenen ja demoskenen
rinnakkaisuudesta. Niiden perusteella toimintamuotojen erot alkoivat nakya viimeistaan 1990-luvun alussa.
(Wasiak 2014; 2012; Reunanen 2014; Albert 2020) Riippuu hieman tulkinnasta, kuinka vahvaksi tata
liittosuhdetta halutaan painottaa ja miten se kehittyi myéhemmin 1990-luvulla. Swappikirjeiden perusteella
naitd toimintamuotoja ei voida tarkastella erillisind, mutta havaittavissa on vahvojakin eroavaisuuksia
tiettyjen kayttajien ja ryhmien kiinnostuksen kohteissa. Jo vuonna 1987 on nimittdin havaittavissa, etta
demoharrastus oli saavuttanut “protoskenen” piirteitd, jossa pelien krakkayksen ja swappauksen ohella
harrastajat tekivat ja levittivat omia tuotantojaan. Kiinnostuksen kohteiden vahittdisestd muutoksesta ovat
esimerkkeina viestintakentan monipuolistuminen ja 1980-luvun lopulla jarjestetyt ensimmaiset
harrastajatapahtumat. Tiedotustoiminta alkoi paperimuodossa levitetyilla pienjulkaisuilla ja kiertokirjeilla.
Piratismiin vahvasti kytkoksissa ollut saksalainen lllegal (1986—1991) on tutkimustenkin mukaan nimikkeista
yksi tunnetuimpia. Lahes tuhannen kappaleen levikkiin noussut pienjulkaisu kertoi aikansa krakkeriskenen
kuulumisia ja siina kasiteltiin my6s varhaisen demoskenen tapahtumia. (lllegal: Albert 2015).

Kokoelmasta nousee esiin yksittaisia viitteita kotimaisista paperisista pienlehdista ja kiertokirjeista, vaikka
ilmeisesti suuri osa nimikkeista on jaanyt melko tuntemattomiksi eika niitd ole myéhemmin digitoitu.
(1282/6) Tarkeimmista toimijoista on mainittava varhaisten ryhmien 16yha yhteenliittyma Jezebels Union,
joka toimi vuosina 1987-1988. Jezebels Union postitti kiertokirjeita, joissa valitettiin mm. tietoa eri ryhmien
olemassaolosta ja tapahtumista. Tassa vaiheessa viitataan yleisella tasolla “cracker/swapper-skenen”
olemassaoloon. "Swapper”-termi pitaa siis sisallaan kaiken sen toiminnan, joka myéhemmin assosioitiin
my6s demoskeneen. (1520/7) 1. joulukuuta 1987 paivatyssa kirjeessd mainitaan, ettd ”porukkaa on ihmiset
laskien ~ 40” ja samalla viitataan myds demojen kehitystoimintaan ja kansainvalisiin greetings-listoihin,
jotka olivat yleinen tapa osoittaa kunnioitusta tietyille kayttajille ja kayttajaryhmille. Listoille paatyminen oli
nailtd osin tarked maineen kannalta seka osoitus harrastajien valisestd verkottuneisuudesta. (1284/6)

Kevaan 1988 jalkeen maininnat kotimaisista paperijulkaisuista havidavat kokonaan aineistosta, vaikka niita
tehtiin jatkossakin ja esimerkiksi harrastajien tapahtumakutsuja levitettiin edelleen 1990-luvun puolella.
Varhaisimmista harrastajatapaamisista kadytettiin nimitysta "party” tai ”copy party”, mika nakyy selvasti
myo0s kirjeaineistosta. (Ks. Kuva 7). Lahteiden ja alan historiankirjoituksen perusteella ensimmainen
harrastajatapaaminen jarjestettiin joulukuussa 1987 Vaajakoskella. Jezebels Union oli kokonaisvastuussa
tapahtumasta. Nimi ”“copy party” viittaa krakkeriskenessa vakiintuneeseen tapaan keraantya isolla
porukalla vaihtamaan ja kopioimaan peleja ja muita ohjelmia. Tapaamisen ensisijainen tarkoitus oli samalla
luoda ja yllapitaa sosiaalisia suhteita, ja ndin harrastajat paasivat samalla vaihtamaan kokemuksiaan
varhaisista demo-ohjelmointikokeiluista. Vastaavia tapahtumia jarjestettiin samaan aikaan muuallakin
Euroopassa. (ks. esim. Wasiak 2012) Suomessa demojen erityisrooli alkoi nakya jo vuonna 1988
jarjestetyissa tapaamisissa, joiden yhteydessa pidettiin myos varhaisia ohjelmointikilpailuja — esimerkkina
Byterapersin elokuussa 1988 lisalmessa jarjestama Grendelparty. Tietoa tapaamisista levitettiin myos
disketeille tallennetuissa invitation-tuotannoissa. (Polgar 2005;Demozoo.org; Pouet.net )

49



Wwelcome to

DIGITIZE DESIGIN |
GROUP |

INDIGIFP AR Y

O 20—22 .5 .19

BETTER BE INTERESTED! |
TAKE CONTACT! |

Call: 910/60865 !

Kuva 7. Digitize Design Groupin (DDG) Hartolassa toukokuussa 1988 jérjestdimdén Digiparty88:n kutsukirje
saman vuoden huhtikuulta (1285/6). Pelien vaihtaminen oli edelleen térkedssd roolissa. Kauppiselle
ldhetetyn kutsun kddntépuolella on pyydetty hdntd kertomaan samalla tuoreita “Ruotsin terveisid” ja
tuomaan paikalle “ne tosikuumat softat”.

Swappauksen perusmediana toimineisiin disketteihin voitiin tallentaa myos writer-tiedostoja, jotka
sisdlsivat uutisia, tiedotteita ja tervehdyksia. Vaihtoehtoisesti tiedostoista kadytettiin myds nimitysta letter-
tiedostot. Ne kytkeytyivat ndiltd osin demoissa ja introissa nahtyyn vastaavaan tiedotukseen. Byterapers-
ryhmalla oli 1980-luvun lopulla ndiden tiedostojen luontia varten oma Bytewriter-sovellus, jossa tekstin
yhteyteen pystyttiin lisddmaan myos efekteja ja musiikkia. (Kauppinen 10.12.2021) Nama tiedostot eivat
ole taman tutkimusartikkelin tutkimusfokuksen kohteena, mutta voidaan todeta, ettad nadin luodut
tiedotuskirjeet muodostivat luontevan tiedotuskanavan aikana ennen tietoverkkojen yleistymista 1990-
luvulla. Kirjeaineiston perusteella joka tapauksessa nakee, miten uutiset ja kuulumiset siirtyivat
digitaaliseen muotoon ja kirjeviestit lyhenivat selvasti vuoden 1988 jalkeen. Henkil6kohtaisemmat kontaktit
muodostivat tasta tietenkin poikkeuksen.

Writer-tiedostojen rinnalle syntyi myds kokonaan uusi mediajulkaisun muoto, diskettilehdet, joissa
pystyttiin keskittymaan pidemmalle toimitettuihin sisaltihin (ks. esim. Saarikoski 2004, 198; Reunanen
2010, 71-78). 1980- ja 1990-luvulla Euroopassa julkaistiin sadoittain diskettilehtid, joista kirjeaineiston
perusteella nostettakoon esiin erityisesti Scandinavian News. Toimittajataustansa vuoksi Jukka O.
Kauppinen kirjoitti lehtiin, ja sai ndiden pohjalta uusia yhteydenottoja kontaktikirjeiden muodossa. Muista
kirjeaineistosta esiin nousevista diskettilehdistd mainittakoon Complex-ryhman yllapitama Maggy, jota
julkaistiin vuosina 1989-1992. (Ks. esim. 881/5; 893/5) Diskettilehdissa pidettiin ylld my6s
harrastustoiminnan arvottamiseen keskittyneita julkaisuja, joista mainittakoon esimerkiksi Eurochart.
Kirjeiden matkassa toimitettiin votesheet -lomakkeita, joita tayttamalla harrastajat pysyivat kertomaan
nakemyksensd Euroopan parhaasta pelistd, demosta, ryhmésta tai swapperista (ks. esim. 999/5). Lisaksi
lomakkeissa kysyttiin my0s vastaajien kasityksid parhaista musiikkivideoista ja ”“oikeasta” musiikista (“real
music”). Top 10 -listat olivat kdytantona tulleet tutuiksi aikaisemmin musiikkilehdistostéa ja esimerkiksi
Music Television (MTV) -kaapelikanavalta, joka oli aloittanut ldhetyksensa Euroopassa vuonna 1987 (ks.
Kuvat 8 ja 9).
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Kuvat 8 ja 9. Norjalaisen Crusader-ryhmdn yllépitdmd Eurochart-diskettilehden marraskuun 1989 Top-10 -
tilaston esittelyteksti (alh.) ja votesheet-lomakkeen (ylh.) indeksiosa kuvastavat hyvin harrastajien
kilpailuhenkisyyttd ja yleensd maineen (fame) merkitysté toiminnan jdsentdjdnd. 300 ryhmdn
kirjeenvaihdon perusteella on koottu tilastoja paitsi harrastajatuotantojen parhaimmistosta, myds
“lamereistd” (lamer) eli lapsellisiksi koetuista tai muuten drsyttdvistd ryhmistd tai harrastajista. (Ks.

999/5, Demozoo.orq)

Kirjeenvaihdon ja kansainvalisten kontaktien innoittamana Jukka O. Kauppinen alkoi vuodesta 1988
eteenpadin tehda ulkomaanmatkoja ja osallistua harrastajatapahtumiin. Niiden pohjalta han teki myos
haastattelujuttuja, joita julkaistiin harrastajalehdissa, kuten Scandinavian Newsissd tai MikroBitissd.
Kauppisen mukaan "swappaus avasi maailman”, joka innosti lopulta jopa ulkomaanmatkoihin aikana, jolloin
Ruotsikin tuntui eksoottiselta vierailukohteelta. (Kauppinen 10.12.2021) Ulkomaan matkoilta han sai myos
ideoita kotimaan tapahtumien jarjestamiseen. Kirjeissa nakyy myos, ettd ulkomaan kontakteille on
lahetetty kutsuja ndihin tapahtumiin, koska paluukirjeet sisaltavat kohteliaita kieltdytymisia. Nuorille matka
kaukaiseen Suomeen tuntui ylivoimaiselta haasteelta, varsinkin kun monet eivat olleet kdyneet viela
kertaakaan yksin ulkomailla. Matkakustannuksia ei olisi pystytty maksamaan viikkorahoista tai
kesatyopalkasta. Tarkedksi syyksi ilmoitettiin myo6s, ettd vanhemmat eivat antaisi lupaa ulkomaanmatkaan.
Lisdksi tuohon aikaan partyt jarjestettiin padosin lisalmen kaltaisilla syrjaisilla pikkupaikkakunnilla. (ks. esim.
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1285/6; 357/2; 347/2; 590/3) Kutsuja sisallytettiin myds introihin ja demoihin. Paikan paalle Suomeen tuli
harvakseltaan vierailijoita ulkomailta noina vuosina — ldhinna Skandinavian maista, joista varsinkin Ruotsista
kulkuyhteydet Suomeen olivat helppoja ja suhteellisen edullisia. Osittain tastad syysta maarat alkoivatkin
oleellisesti kasvaa vasta Assembly-tapahtuman aloitettua vuonna 1992 paakaupunkiseudulla. (Kauppinen
10.12.2021, Ks. myods Demozoo.org/parties)

Byterapersin omaa tuotantoa ja yleensa demoskenea kasittelevia kirjeita 10ytyy tasaisesti koko
tarkasteltavalta ajanjaksolta (1987—1991). Osassa kirjeissa ei viitata lainkaan peleihin vaan niissa kasitelldan
ainoastaan demoskenen ajankohtaisia tapahtumia ja kuulumisia. (ks. Kuva 10) Yleisesti ottaen juuri nama
kirjeet ovat sisallollisesti myds monipuolisempia ja saattavat kertoa yksityiskohtaisestikin nousevan
alakulttuurin eri puolista (ks. 91/1; 97/1).

rTReH THE BLEST

DEAMO - AACTORM

Kuva 10. Saksalaisen Warriors of Darkness -ryhmdn demoja koskeva kontaktikirje noin vuodelta 1987, johon
on tarkoituksella laitettu houkuttimeksi mukaan Kauppisen fanittaman Frankie Goes to Hollywood -yhtyeen
logo. Ryhmdin tunnuslause on hyvd osoitus, miten demoskenelle tyypilliset itsekehuskelut ja uhoamiset
olivat arkipdivdd jo “protoskenen” varhaisvaiheiden aikana. (1427/7)
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Kuva 11. Noin vuodelta 1988 oleva Genesis Projectin kirje tarjoaa hyvidn kuvan ulkomaanyhteyksien
kehittymisen piirteistd sekd hierarkioiden ja itseidentiteetin rakentumisesta. Ldhetetyt ohjelmat ovat olleet
vanhoja, mutta sen sijaan intron perusteella Byterapers lasketaan skene-ryhmien kéirkeen. Kopioidut pelit
ovat endd sivuseikka, sen sijaan arvostusta annetaan nyt demotoiminnasta (590/3).

Edella esiin nostettu kirje tiivistaa oivallisesti alakulttuurista muodonmuutosta, johon kuului yhta aikaa
kehittynyt demoskene- ja krakkeritoiminta (Kuva 11). Demo-ohjelmointikokeilut nakyivat swappikirjeissa
esimerkiksi niin, etta kirjoitettiin jokin kannanotto edellisessa kirjeessa lahetetyistd demoista ja
vastakirjeessa, joka sisalsi my6s muita ohjelmia, tarjottiin omia tuotantoja arviointia varten. Jotkut
viesteista olivat tyyliltddn varovaisen kehuvia. Hyva esimerkki demoharrastuksen varhaisvaiheista on
nimimerkki ARCC:n 18.1.1988 kirjoittama viesti: “se teidan demopaketti oli aika hyva, kaikki joille naytin
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ohjelmia halusivat ne heti kokoelmiinsa. Me emme tiedd, osaammeko ohjelmointia, mutta levylld on
muutama demo malliksi” (1381/7). Kirjeenvaihdossa nakyy toisinaan alan kotimaisten toimijoiden vélista
sisapiirin huumoria, sekavaa kielen kayttoa ja viittauksia jasenten valisiin suhteisiin. Kirjeet saattavat vilista
kirosanoja ja huutomerkkeja, vaikka niissa epdilematta usein hyvantahtoisesti pilailtiin muiden
kustannuksella. (410/2; 1526/7)

Suomalaiset harrastajaryhmat, kuten Byterapers, tekivat myos krakkeja alkuperaisista peleista. Niiden
yhteyteen ohjelmoituja introja tehtiin samaan tapaan kuin muuallakin Euroopassa, ja ne pyrittiin laittamaan
nopeasti kiertoon, kuten vuodelta 1987 perdisin olevassa kirjeessa kerrotaan: “Muuten jos saisit siihen
Kasperiin [Byterapers-ryhman krakkeri ja kooderi] vauhtia ja han saisi pari uutta krakkaysta liikkeele
nopeasti (melkein heti pelien infoon tultua). Niin voisin 1dhettda ne kontakteilleni ja saisimme kuuluisuutta”
(1243/6). Kansainvalisessa krakkeriskenessa tarkeaa oli saada pelit nopeasti liikkeelle, jotta harrastajat
saivat samalla levitettya my6s omaa mainettaan pelaajille ja muille harrastajille. Jukka O. Kauppisen
mukaan uusimpien, krakattyjen pelien levityksessa oli hankaluutena, ettd Suomi sijaitsi muihin Euroopan
maihin verrattuna syrjassa, ja postin kulku maan ulkopuolelle oli suhteellisen hidasta. (Kauppinen
10.12.2021) Lisdksi Suomessa oli tuohon aikaan hyvin vahdn omaa peliteollisuutta, joten Idhes kaikki pelit
olivat ulkomaista tuotantoa. Eurooppalaiset pelaajat saivat osittain siksikin omat krakatyt pelinsa kayttoon
nopeammin. Nailta osin voidaan paatella, etta kotimaiset krakkerit kilpailivat maineen levityksessa ensin
maan rajojen sisdapuolella. Byterapersin omien verkkosivujen ja ulkopuolisten tietokantojen perusteella
ryhman krakkaykseen liittyva toiminta oli tuohon aikaan varsin aktiivista, yhteensa julkaisuja oli lahes 300.
Toiminta naytti liittyvdn enemman tietoteknisten ongelmien ratkaiseminen ja nailtad osin varsinaiseen
demoskeneen liittyvien omien tuotantojen ohjelmoinnin opetteluun. (Byterapers.scene.org; Csdb.dk)

Kirjeaineistosta esiin nousevan havainnon perusteella termi “demoskene” ei ollut tuossa vaiheessa viela
yleisessa kdytdssa. Sen sijaan ”skenen” olemassaoloon viitataan kirjeissa sdannoéllisesti (Ks. esim. 1520/7;
1473/7). Se mita ”skenelld” tarkoitetaan kirjeaineiston yhteydessg, ei liittynyt suoraan mihinkaan tiettyyn,
helposti rajautuvaan ja maariteltyyn alakulttuuriin. Skene viittaa laajemmin kehittyvaan
tietokoneharrastuksen kenttaan, johon kuuluivat oleellisella tavalla pelit, niiden krakkays ja vaihtaminen,
demot ja ohjelmointi. Sosiaalisessa mielessa silla viitattiin kotimaan harrastajien valiseen verkostoitumiseen
ja my0s yha laajenevien ulkomaan yhteyksien ylldpitdmiseen. ”Skene” oli kansainvalinen ilmio ja tata kautta
suomalaiset harrastajat tiesivat eldvansa uuden teknologian maarittamassa kulttuuripiirissa, joka erotti
heidat muista nuorista. Jaa avoimeksi kysymykseksi milloin varhainen demoskene ja krakkeriskene
eriytyivat toisistaan. Kirjeaineiston perusteella tdysin selvaa eroa ei ole itse asiassa lainkaan nahtavissa,
mutta lahteet paljastavat myéhemmin 1990-luvulla demoskeneksi nimetyn alakulttuurin toimintapiirteiden
olleen selvasti ndhtavissa jo vuonna 1988.

Demojen ja krakkaysten yhteys nakyi myos Byterapers-ryhman varhaisissa tuotannoissa. Kaupallisista
peleistd lainattiin musiikkia ja kokonaisuudet ohjelmoitiin demoiksi. Kysymys ei ollut digitoinnista vaan
musiikkitiedosto irrotettiin alkuperaisesta pelista. Ratkaisu perustui siihen, ettd uuden musiikin tekeminen
oli Commodore 64:ll3 teknisesti vaikeaa ja siihen sopivia tyokaluja ei ollut viela saatavilla (Ks. tarkemmin
Reunanen 2019, 24). Ndma tuotannot tunnettiin myds nimelld “musiikkidisketit” tai “musiikkidemot” (ks.
Video 1). Osaltaan ne kuvastivat hyvin harrastajien tarvetta kerata heita miellyttavia musiikkikokoelmia,
joiden tarve tuli selvasti ilmi myds swappauskirjeista.
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Video 1. Byterapersin varhainen Commodore 64:lle laadittu musiikkidemo Master Music IV vuodelta 1988.
Demo sisdlsi musiikkia peleisté Nemesis the Warlock, Nomad, Risk ja Overkill. Sen laatija oli koodaajana
tunnettu JTP, joka oli liittynyt ryhmddn vuonna 1987. Léhde: Byterapers — Master Music 4 V2 demo
1.1.2022.

Musiikkidemot osoittavat miten pelimaailma toimi tarkedna innoittajana ja motivaation herattajana
demoskenen varhaisvaiheissa. Pelit — ja tassa tapauksessa pelimusiikki — oli digitaalista rakennustavaraa
omille tuotannoille, joita levitettiin swappauksella. Alakulttuurisena toimintana talla oli useita
mielenkiintoisia sivupolkuja esimerkiksi 1980-luvun populaarimusiikin kehityshistoriaan. Musiikkipiireissa
turvauduttiin tape trading -toimintaan, jonka yhtalaisyydet swappaukseen ovat merkittavia. Esimerkiksi
heavy metal -musiikin marginaalisten ja vasta muotoutumassa olevien lajityyppien — kuten black metallin —
harrastajat levittivat musiikkia kirjepostilla ja alan toimijoiden "maine” levisi samalla myds pienlehtien ja -
tuotantojen myota. Vertailukohta voi tuntua kaukaa haetulta, mutta ne rakentuivat yllattavan tuttujen
sosiaalisten ja kulttuuristen tarpeiden ymparille (ks. esim. Herbst 2021; Weinstein 2011). Haastatteluissa on
tullut myos viitteitd, etta esimerkiksi punk-muusikoiden piireissa yleinen tapa piirtdaa omia levynkansia antoi
selvid vaikutteita swappereiden kansitaideharrastukselle (Musturi 20.10.2018).

Merkille pistettava piirre, joka tulee ilmi krakkeri/demoskene-toiminnan valittymisestd kirjeissa ovat
nuorten harrastajien itsetietoisuuden nousu ja oman maineen merkitys niin kotimaassa kuin ulkomailla.
Kokemukset harrastajien omien tuotantojen leviamisesta olivat selvasti henkilokohtaisesti tarkeita ja
nakyvat myos tahan liittyvissa muistoissa:

”Olihan se siihen aikaan aina loistava paiva, kun kavi koulusta ruokatunnilla kotona... ja
postia oli tullut kuusi kirjettd, kymmenen kirjetta. Vilkaiset dkkid ja huomaat, etta taallahan
on Digital Design Groupilta se meidan uusi yhteisdemo, etta nyt se on valmis. Tai etta hei...
Ruotsista Triadilta joku kirje, ett jes... siella on varmasti jotain siistia, ja sitten mydhastyt
koulusta seuraavalta tunnilta, kun katsot heiddn demonsa kolme kertaa perakkain”
(Kauppinen 10.12.2021)
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Tama paljastaa my6s yhden nakyvan piirteen varsinkin demoskenen muotoutumisessa, joka nayttaa
kirjeaineiston perusteella olevan osoitus myds henkilokohtaisten suhteiden ja itseymmarryksen
kehittymisesta. Nayttaa selvaltd, etta varsinkin monet swappikirjeista toteuttavat egodokumenteille
tyypillisia piirteita. Ndissa dokumenteissa tarkedksi koettu harrastus ja nuoruuden elaminen linkittyvat
yhteen. Osassa pitkissa, henkilokohtaisella tasolla kirjoitetuissa kirjeissa nakyy mainintoja paitsi nuorten
harrastukseen myos arkipaivaan liittyvista asioista. Yha jatkuvaa koulukdyntida on kommentoitu
humoristisesti tai toivottu menestysta kavereille, jotka ovat lahteneet armeijaan suorittamaan
asevelvollisuutta. Kirjeet olivat osa pitkaaikaisten kaverisuhteiden hoitoa, ja osassa nakyy myos jopa
selkedn kaunokirjallista otetta. Zadosin kirjoittama, 14. lokakuuta 1990 paivatyssa kirjeessa elaman ja
nuoruuden pohdinta paattyy kappaleeseen:

"Eldakaamme tata hetkea! Mina ja Te elatte liilkaa muistoissanne — hyvissa ajoissa ennen
katovuotta. Nauttikaamme tastad hetkesta silla se voi olla viimeinen katovuosi. Me
rakastamme toisiamme — ja myos vihaamme. Me eldamme”. (1478/7)

Loppuvaiheet ja toiminnan siirtyminen tietoverkkoihin

Kirjeista oli laskettavissa huippukautenaan noin 150 kontaktia, ja parhaimmillaan kirjeenvaihtokontakteja
oli yhta aikaa kaytossa yli 100, mutta kaikista kontakteista ei ole jadnyt aineistoon edes mainintaa, koska
kirjeen matkaan laitettiin loppuvaiheessa usein pelkka post-it-lappu, joka heitettiin tavallisesti roskiin.
Vuoden 1991 kesalla kirjeaineiston maara kuitenkin romahtaa. Tama johtuu siita, ettd Kauppinen paatti
lopettaa aktiivisen swappauksen. Lisaksi juuri tuolloin hdanen levyasemansa hajosi, eika uuteen ollut
hetkeen varaa. Juuri naihin aikoihin Byterapers ilmoitti muutenkin rajaavansa virallisen toimintansa
"lailliselle puolelle” eli laajempi mielenkiinto krakkeriskened kohtaan oli hiipumassa. (Kauppinen
10.12.2021) Swappaus oli vienyt huomattavan méaaran aikaa ja resursseja, joten oli ymmarrettavas, etta
motivaation yllapitaminen osoittautui vaikeaksi. Tutkimuksissa on ollut viitteita, ettd muissa maissa monet
aktiiviset swapperit lopettivat suurin piirtein samoista syista. Osalla harrastajista, jotka olivat |ahettaneet
parhaimmillaan kymmenia kirjeita paivassa, ndkyi jopa loppuun palamisen oireita. (Reunanen 2014)

Amigan kaytté ryhmassa oli tuohon aikaan vahvistumassa, vaikka Commodore 64 sdilytti edelleen tarkean
asemansa harrastuskoneena (ks. Video 2). Myohemmin ryhma alkoi tehda omia tuotantoja myds PC:lle.
Aktiivisen swappauksen loputtua Jukka O. Kauppinen piti kuitenkin yhteytta tarkeimpiin kontakteihin,
varsinkin jos he pysyivat aktiivisena demoskenessa. Yhteyksia pidettiin ylla tietoverkoissa ja vanhoja
tuttavuuksia 16ytyi paljon myohemminkin sosiaalisen median yleistyessa. Tulevina vuosina han tapasi
entisia kontaktejaan myos satunnaisesti demotapahtumissa.
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Video 2. Jukka O. Kauppinen (Grendel) kesédkuussa 1991 Society Amiga Demoparty -tapahtumassa
Kajaanissa. Léhde: Society Amiga Demoparty june 1991.

Kotitietokoneiden harrastuskentta oli jakaantumassa kesalla 1991. Erityisesti Amiga-kotitietokoneen kayton
jatkuva vahvistuminen loi uusia kadyttdjaryhmia ja toimintatapoja. Demoskene vahvistui ja vakiintui
kayttajien tutkiessa Amigan teknisia ominaisuuksia. Demotuotantojen taso kasvoi, mutta myds ryhmien
valinen kilpailuhenkisyys tiivistyi. Amigan kadyttajat edustivat nailtd osin selvasti uutta “konesukupolvea”.
(Reunanen 2017; Saarikoski 2004, 126—140) Tama nakyi myos kansainvilisella tasolla, kun kontaktikirjeissa
nakyy viitteitd kehittyvan ”Amiga-skenen” olemassaoloon aivan 1990-luvun alkupuoliskolla, mika heratti
toisinaan myos kritiikkia. (Kuva 14)

It's nice to see that BYTERAPERS are getting active again. It's
always great to have the old 64-legends back in business. The
amiga-scene is guite different from the 64-scene back in the 80's.
On the amiga wvery few are friends, it's just pure business. not as
much fun. On the 64 pecople would accept and admire you if you were
a nice guy. good cracker or made some nice and funny demos. On the
amiga it depends on being first, being fastest (not best) and all
the demos mostly features giant. huge and UGLY wvector-objects,
which is probably due to lack of fantasy and new ideas.

Kuva 12. Tanskalainen koodaaja/krikkeri Zephyr (Mechanics-ryhmdstéd) nostaa kirjeessddn esiin C-64:n ja
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Amigan kdyttdjdkulttuurien vdlisid eroja. Samalla alleviivataan arvostusta Byterapers-ryhmdille, joka oli
luonut maineensa aktiivisena C-64 -ryhmdnd jo 80-luvulla. Kirje on ilmeisesti loppukesdltd/syksyltd 1991,
koska siind viitataan tulevaan Static Bytes & Light Lowlife Party -tapahtumaan, joka toteutettiin
Silkeborgissa Tanskassa 27.—29.9.1991. (Demozoo.org)

Kotitietokonemarkkinoilla elettiin isojen murrosten aikaa, kun aikaisemmin ammattilaiskaytdssa tunnetut
PC-koneet tulivat hintojen laskiessa vahitellen laajemmassa maarin kuluttajien saataville.
Harrastajamaarien kasvun seurauksena tapahtumia alettiin jarjestaa hieman ammattimaisemmin. Tarkein
tahan liittyva etappi saavutettiin, kun ensimmainen Assembly-tapahtuma jarjestettiin vuonna 1992. Isot
partyt siirtyivat vahitellen koulujen liikuntasaleista jadhallien ja messukeskusten kaltaisiin tiloihin. (Ks. esim.
Reunanen 2017) Samaan aikaan kotitietokoneharrastajien viestililkkenne ja kiinnostuksen kohteet siirtyivat
pikkuhiljaa tietoverkkoihin. Aineiston perusteella jaa avoimeksi, milloin ja miten tietoverkot — alkuvaiheessa
erityisesti BBS-purkit — korvasivat kirjepostin padsaantdisena viestintimediana ja tapana levittaa eri
tuotantoja ja ohjelmia. Kirjeissa nakyy satunnaisesti mainintoja tietoverkkojen harrastuskaytosta ja
yleisesta kiinnostuksesta niitd kohtaan jo vuosina 1988-1989. Tietokoneharrastajien BBS-purkkeja
perustettiin ympari Eurooppaa ja tiedot niiden olemassaolosta seka yhteystiedoista levisivat kirjeiden
matkassa. Mitenkdan kovin yleisid maininnat eivat kuitenkaan ole, mutta ne alkavat selvasti lisdantya heti
1990-luvun alussa. (881/5; 1196/6; 1477/7; 1208/6; 1176/6)

On joka tapauksessa selvaa, etta kehityssuunnan ensimmaiset vaikutukset olivat nahtavissa jo vuonna 1991
ja tulevina vuosina ne vahvistuivat edelleen. Nailta osin tutkimus kuitenkin viittaa siihen, etta kysymys ei
ollut niinkdan akkinaisesta muutoksesta vaan vuosien varrella tapahtuneesta vahittaisesta kehityksesta.
Usein hitaiden modeemiyhteyksien vuoksi varsinkin isokokoisia tiedostoja oli viela jarkevaa lahettaa
kirjeelld (Kauppinen 10.12.2021). Aikaisemmassa tutkimuksessa, jossa olen kasitellyt BBS-purkkien ja
my6hemmin internetin yleistymista tietokoneharrastajien keskuudessa, erityisesti vuodet 1991-1996 olivat
tarkeita tietoverkkojen vakiintumisen ja arkipaivaistymisen aikaa. Byterapers oli esimerkiksi mukana
aloittamassa vuonna 1993 toimintaansa kdynnistanytta iisalmelaista BBS Neuvosto-Savoa. (Saarikoski 2017;
Suominen, Saarikoski & Vaahensalo 2019)

Vuoden 1996 jalkeen internetin merkitys alkoi nousta ja erityisesti sahkopostin ja keskustelupalstojen seka
IRC:n kaltaisten chat-palvelujen kaytto lisdantyi. Internetin ylivoimainen etu oli reaaliaikaisuus myos
globaalissa mittakaavassa. Viesteja tai tiedostoja ei tarvinnut enaa odottaa paivia tai viikkoja, vaan
tiedonsiirto tapahtui valittomasti. Kirjepostin suosio lahti vaistamatta nopeaan laskuun. Aihetta voi lahestya
myos tutkimalla pelilehdiston lukijakirjeiden historiaa: vuoden 1996 jalkeen kirjepostin maara lahtee
romahdusmaiseen laskuun ja kdytannossa loppuu ldhes kokonaan vuosituhannen vaihteeseen mennessa
(Saarikoski 2012). Varsinkin Byterapers-ryhman omien tuotantojen levittamisen kannalta purkit olivat
tehokkaita levityskanavia. Vastaavasti ohjelmien treidaus alkoi yha etenevassa maarin siirtya
tietoverkkoihin. Kirjepostia kylla kdytettiin edelleen, mutta huomattavasti harvemmin. Vuoden 1991
jalkeen kirjeissd nakyykin Iahinnd ryhman sisdistd viestintaa. (Ks. esim. 1573/7)

Kansainvalisessakin tutkimuksessa on huomioitu miten tallaiset sosiaaliset ja kulttuuriset tarpeet joutuivat
rajuun murrokseen tietoverkkojen arkipaivaistyessa erityisesti 1990-luvun loppupuolella. N&ilta osin on
viitattu jopa koko kirjekulttuurin kuolemaan tai vahintaan pahaan naivettymiseen heti 2000-luvun alussa.
Vaikka esimerkiksi keskustelupalstat ja sahkoposti edustivat viestintakulttuurin osalta teknologista
jatkumoa, on ollut ndhtavissa, etta kirjekulttuurin marginalisoituminen muutti viestinnan kaytannon tapoja
jo aikana ennen sosiaalisen median lapimurtoa. (Ks. esim. Milne 2010; Baron 2000; Stanley 2015)

Tietoverkoissa viestinta kasvoi huimasti ja muuttui vahitellen reaaliaikaiseksi, mutta viestien sisaltja ei
enda valttamatta pohdittu niin tarkasti kuin aikaisemmin. On mielenkiintoista havaita, etta aikaisemmissa
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tutkimuksissani koskien internet-aikaa edeltanytta BBS-purkkien valtakautta, teknisesti hitaiden
verkkoyhteyksien aikana BBS-purkeissa valitetyt viestit muistuttivat toiminnan alkuvaiheissa paperikirjeita,
joiden kirjoittamiseen kaytettiin aikaa ja vaivaa. Tietoverkkojen arkipadivaistyminen muutti
viestintaliikennetta nopeammaksi ja spontaanimmaksi. Joidenkin aikalaisten nakemysten mukaan samalla
viestintakulttuuri heikentyi, jolloin myds erilaiset riidat ja hairiotekijat lisaantyivat. Tasta huolimatta on
todettava, ettd osassa swappikirjeissa nakynyt tarve oman identiteetin ja itseymmarryksen rakentamiseen
ei suinkaan havinnyt, vaikka pitkien ja henkilokohtaisten viestien valittaminen saattoikin hukkua purkeissa
ja myohemmin internetin keskustelupalstoilla valtavien viestimassojen sekaan. Lisdksi harrastajien oli yha
edelleen mahdollista turvautua henkil6kohtaisempiin viestintdmuotoihin, joihin séhkodposti ja IRC:n
kaltaiset viestimet tarjosivat hyvan teknologisen alustan (Saarikoski 2020; Suominen, Saarikoski &
Vaahensalo 2019).

Lopuksi: tietokoneharrastuksen katalysaattori

Swappikirjeet edustavat lahteina ajanjaksoa, jolloin Suomessa elettiin kotimikroharrastuksen vakiintumisen
ja kasvun ensimmaista aaltoa. Pelipiratismi muodosti pohjan swappaustoiminnalle, ja se osoittautui
tehokkaaksi tavaksi kartuttaa pelikokoelmia. Tutkimus tuo esille, etta pelien keraily, treidaus, jaa nyt
kasittelyssa olevan aineiston valossa nopeasti sivurooliin. Tasta paastaankin tutkimusfokuksen kannalta
tulokseen, joka vahvistaa ja tdydentaa niitd havaintoja, joita on aikaisemmissa tutkimuksissa nostettu esiin.
Swappaus oli selvasti katalysaattori tietokoneharrastuksen eri toimintamuotojen kehittymiselle. Naista
tunnistettavin ja myds myohemmin mediajulkisuuden kannalta tarkein oli demoskene. Aineistosta nakee,
ettd vuosina 1987-1991 viitattiin laajemmin kehittyvaan ja monimuotoiseen ”skeneen”. Kirjeissa
postitettujen diskettien matkassa alkoivat kulkea pelit, demot, introt ja muut itse tehdyt tuotannot. Samalla
pystyttiin myos levittamaan kotimaisten harrastajaryhmien nimea ja mainetta erityisesti Euroopassa.
Swappaus merkitsi samalla kotimaisen harrastuskentan kansainvalistymista erityisesti Skandinavian ja
Pohjois-Euroopan maissa. Lisaksi aineisto osoittaa, ettd kontakteja luotiin laajemmin ympari maapalloa,
jolloin kaukaisimmat kirjeenvaihtokaverit saatiin Australiasta asti. Osa toiminnasta, kuten postimerkkien
kierratys, oli selkedn laitonta, mutta samalla osoitus vahilla taskurahoilla toimineiden nuorten
kekselidisyydesta.

Tutkimuksen mukaan aktiivinen swappaus, johon kuului vahintaan satojen kirjeiden kirjoittamista ja
vastaanottamista vuosittain, toteutti tarvetta kehittda ja laajentaa harrastajien valisia verkostoja.
Toiminnan edetessa perustettiin omia tiedotuslehtia ja yleensakin tiedostoihin tallennettiin eri
formaateissa tervehdyksia, viesteja ja uutisia digitaalisessa muodossa. Toiminta loi pohjaa myos
harrastajien vilisille tapaamisille eli partyille, joista ensimmaiset jarjestettiin vuosina 1987-1988. Kirjeisiin
perustuva viestinta oli luonteeltaan asynkronista eli ei-reaaliaikaista, mutta swappauksen ilmeinen
tarkoitus oli pitaa viestien valilla tapahtuneet viiveet mahdollisimman lyhyina. Erityisesti tama nakyi
lyhyina, formaaleina viesteina, joissa ei avauduttu arkipaivan tilanteista ja vaivauduttu yleensa kertomaan
tarkemmin kuulumisista, vaan tarjottiin ainoastaan perusinformaatiota lahetyksesta ja toiveista toiminnan
jatkamisesta. Tallaiset, usein post-it-lapuille tai paperiliuskoille kirjoitetut viestit olivat tavallaan kirjeajan
pikaviestintaa.

Tutkimuskontekstin osalta menetelmallinen ldhestymistapa hyddyntaa vahvasti aikaisemmissa
tutkimuksissani esiin nostamiani havaintoja, joiden perusteella kotitietokoneharrastajien itsensa tuottamat
primaarildahteet ovat ensiarvoisen tarkeitd arvioitaessa harrastustoiminnan muodonmuutosta eri
vuosikymmenina. Havainnot tuovat monelta osin syvallisemmin esiin ilmiéta, henkil6ita ja tapahtumia, joita
ei ole aikaisemmin tutkimuksissa kasitelty. Swapperit edustivat erityisryhmaa, jolle kirjeenvaihto oli hyvin
tarkea osa harrastusta. Kirjeaineisto antaa selkeita viitteita siita, ettd laajemmin nuorisokulttuurin
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nakodkulmasta tarkasteluna swappauksessa oli paljon yhtaldisyyksia esimerkiksi samaan aikaan
musiikkiharrastajien keskuudessa tapahtuneeseen toimintaan. Marginaaliset musiikkituottajat- ja
harrastajat levittivat omia tuotantojaan ja kehittivat verkostojaan seka tiedostuskanaviaan yllattavan
samanlaisilla keinoilla. Aiheeseen ei ole voitu tassa tutkimusartikkelissa pureutua tdman tarkemmin, vaikka
se epdilematta muodostaisi kiinnostavan uuden jatkotutkimuksensa. Tutkimustulosten kannalta on
kuitenkin todettava, etta kirjeista nousee esille varsin paljon nimenomaan musiikkikulttuuriin ja musiikin
kuluttamiseen liittyvaa aineistoa. Havainto nostaa esille tarpeen tutkia miten ja milla tavalla
tietokoneharrastus linkittyi osaksi aikansa populaarikulttuuria.

Tamakin tutkimus on osaltaan alleviivannut kasitysta siitd, etta varhaisen krakkeri- ja demoskene-
harrastuksen piirissa vaikuttaneilla toimijoilla oli hyvinkin yksil6llisid tarpeita kehittda luovuuttaan. Vaikka
demoskene-termia ei viela mainita kirjeissa suoraan, on aineiston perusteella selvda, etta toiminnan
muodot olivat vahvasti kehittymassa jo kesalla 1988. Demoskenen institutionalisoituminen oli néilta osin
viela alkuvaiheessaan ja tutkimus osoittaa swappauksen olleen lahtélaukaus alan kdytantdjen ja
perinteiden muotoutumiselle, jotka myohemmin laajenivat ja vakiintuivat 1990-luvulla. Vuosien 1987-1991
swappaus muodosti tarkeaa sosiaalista ja kulttuurista pohjaa demoskenen institutionalisoitumiselle, josta
on osoituksena sen myéhemmin saavuttama, virallinen asema digitaalisena kulttuuriperinténa. Tama luo
myos loistavan kontrastin myéhempina vuosikymmenina kehittyneille tulkinnoille siita, miten ja milla
tavalla harrastuksen vakiintuminen hyvaksyttavana, jopa ihailtuna ja tavoiteltuna toimintana syntyi.
Institutionalisoitumis-teema tuo esiin ja sivuaa aihepiiria, mutta lahteiden perusteella valittyy kuva
kokeilunhalusta ja kontaktien luomisesta tilanteessa, jossa mikaan ei ollut vield vakiintunutta eika
varsinkaan institutionalisoitunutta. Toisaalta kehittyvat toimintamuodot olivat ensimmaisia konkreettisia
esimerkkeja tulevasta.

Kirjeswappaus havisi kulttuuri-ilmiona 1990-luvun jalkeen. Monet kirjeista olivat tarkeita egodokumentteja
— niista paljastuu runsaasti viitteita harrastajien oman identiteetin kehittymisesta ja vahvistumisesta.
Tutkimus osoittaa, ettd kirjeet olivat hyvin tarkeitd itseilmaisun valineita nuorille, usein alle kaksikymppisille
harrastajille, jotka samaan aikaan etsivat paikkaansa yhteiskunnassa ja pohtivat
tulevaisuudensuunnitelmiaan. Nuoret etsivat kaiken aikaa aktiivisesti sosiaalisia kontakteja ja pyrkivat
pitdmadan mainettaan ylla muiden harrastajien keskuudessa. Koulut olivat vield kesken, ja vaikka
kotitietokoneharrastus nousi kirjeissa identiteetin rakentamisen keskeiseksi tyoskentelyvalineeksi, nakyy
kirjeissa myos valahdyksia nuorten muusta arkielamasta.

Kirjeista muodostui tata kautta osittain nostalgisia tunteita herattavia dokumentteja. Havinneet piirteet
liittyivat nimenomaan kasin kirjoitettujen viestien perinteen voimakkaaseen taantumiseen. Toisaalta
murros ei valttamatta ollut niin raju kuin voisi kuvitella. Paperikirjeiden kaytdn harvinaistuminen kesti joka
tapauksessa vahintaan vuosikymmenen ajan. Vuosien ajan jatkuneen huolellisen verkostoitumisen
seurauksena swappaus oli auttamassa harrastajien henkilokohtaisten ystava- ja kaveripiirien
muodostumista. Tasta kehityksesta tuli osa 1980- ja 1990-luvulla kotitietokoneharrastajien
sukupolvikokemusta, joka samalla erotti heidat nuoremmista harrastajista. Kysymys oli ajasta, jolloin
toiminta eli nopeasti kehittynytta alkuvaihettaan ennen stabilisoitumistaan, mika voidaan nahda
institutionalisoitumisen seuraavana vaiheena.

Tietoverkoissa viestien maarat kasvoivat valtaviksi ja viestinnasta tuli vahitellen kaytanndssa reaaliaikaista.
Taman tutkimuksen valossa huomaa, etta samanlaisia murroksen teemoja on esiintynyt esimerkiksi
tarkasteltaessa BBS-purkkien viestintakulttuurin nousua ja taantumista. Purkkiharrastus oli internetiin
verrattuna huomattavasti suljetumpaa ja pienempien harrastajapiirien yllapitamaa toimintaa. Purkeissa
kirjoitetuissa viesteissa on piirteita, joita voidaan yhdistda myos kirjeiden avulla yllapidettyyn
henkilokohtaisempaan viestiliikenteeseen. N&ilta osin purkit olivat tdman tutkimukselta pohjalta selkes,
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sahkoinen jatke kirjetoiminnalle. Purkkitoiminnan hiljentyessa vuosituhannen vaihteessa tama aiheutti niin
ikaan tunteen erdan aikakauden ja elamanvaiheen paattymisesta.

Myohemmin internetin ja sosiaalisen median aikakaudella paattynyt kirjetoiminta saattoi vanhemmille
harrastajille edustaa ainutkertaista ja muistettavaa vaihetta kotitietokonekulttuurin kehityshistoriassa.
Tassa tutkimuksessa ei ole pystytty pureutumaan tarkemmin ndiden kokemusten kartoittamiseen ja
analysoimiseen, eika tarkastelussa ole pystytty tekemaan laajaa kansainvalisempaa vertailua. Alustava
analyysi kuitenkin osoittaa, etta eri valtioissa kehittynyt “swapperiskene” oli toimintamuodoiltaan
yllattavan samankaltaista. Lahdekriittisesti on myds huomioitava, ettd tama tutkimus rakentuu taysin
yhdelta tarkealta toimijalta haltuun saadun aineiston varaan.

Taman tapaustutkimuksen tarkoituksena on ollut tarjota uutta nakékulmaa ilmiéon, jota aikaisemmin ovat
muistelleet Iahinna harrastajat itse. Pelkastdan kirjeissa kdytetyn kielen sisaltdanalyysi tarjoaisi jatkossa
mahdollisuuksia tarkastella kotitietokonekulttuurin monivivahteikkuutta 1980-luvun lopulla ja 1990-luvun
alussa. Swappauksen ja yleensakin 1980- ja 1990-luvun kotitietokoneharrastajien viestinnan tarkastelussa
eletdan edelleen vaihetta, jossa aineistoja kerataan, tuoreutetaan ja niiden pohjalta kirjoitetaan
ensimmaisia julkaisuja. Tama artikkeli on nailtd osin ensimmadinen suomalainen ja akateeminen
perustutkimus aihepiirista. Swappaukseen laheisesti kytkoksissa olevasta demoskene-alakulttuurista on jo
reilun 20 vuoden aikana julkaistu tasaisesti julkaisuja, joten nadiltd osin tdma tutkimus paikkaa ja taydentaa
jo olemassa olevaa tutkimusta.

Kiitokset

Tutkimus on tehty osana Suomen Akatemian rahoittamaa pelikulttuurien tutkimuksen huippuyksikkoa
(rahoituspaatos #312396).

Lihteet

Kaikki linkit tarkistettu 17.6.2022

Aineisto
Kirjeet:

Jukka O. Kauppisen swappikirjekokoelma (1573 kpl). Digitaalisen kulttuurin aineistokokoelmat. Tekijan
hallussa.

Lehdet:

Computer & Video Games 1.6.1987.
MikroBitti 3/1985, 12/1987.
Scandinavian News #10, 20.5.1989.

Iltalehti 10.4.1989.
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Tommi Musturi 20.10.2018, https://www.youtube.com/watch?v=wb3rWXjINcQ (Haastattelija: Jukka O.
Kauppinen)
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Demozoo. https://demozoo.org/.

Janeway Amiga Scene Demo Search Engine. http://janeway.exotica.org.uk/.

Kasettilamerit.fi. https://kasettilamerit.fi/tietoja-ryhmasta/.

Pouét. www.pouet.net.
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Viitteet

[1] Demoskene on 1980-luvulla syntynyt kotitietokoneharrastuksen alakulttuuri, jonka taustat ovat tuon
ajan krakkeri/piraatti-piireissa. Yhteisollisesti jasentyneessa harrastuksessa keskityttiin erityisesti
toteuttamaan nayttavia multimediaalisia esittelyteoksia eli demoja tai tietokonemusiikkia ja -grafiikkaa. Ks.
tarkemmin Reunanen 2017.
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2/puhtoisuuden-illuusio-moraali-ja-arvokasityksia-ravistelevat-televisiotuotannot-mediassa/

Nykypdivén televisiotarjonta ja ohjelmasisdllét pyrkivéit shokeeraamaan ja houkuttamaan katsojan
televisioruudun ddreen. Provokatiivinen televisiotuotanto tarkoittaa yksinkertaisimmillaan tv-siséltéjé, jotka
ovat yleisié arvoja, normeja ja jopa moraalikdsityksid ravistelevia. Provokatiiviset (tosi) tv-tuotannot
operoivat téllé hetkelld hyvin vapaasti ja osittain sumuverhon takana, minkd vuoksi niitd on perusteltua
kdsitelld tarkemmin. Artikkelissa tutkin viihteellisen, mutta arvovdlitteisen mediasisdllén ndkyvyyttd,
markkinointia, ja sitd ympdroivén tiedon tuottamista. Provokatiivisten tv-tuotantojen perustelut ja
mediatalojen retoriikka hakevat oikeutusta eri keinoin kyseenalaisimmille ja poleemisille valinnoilleen.
Samoin laskelmoidut paljastukset kulissien takaa kuvastavat niiden markkinointistrategiaa. Kutsun
kontroversiaalisten ohjelmateemojen ja sisdlléllisten valintojen kaunistelevaa retoriikkaa puhtoisuuden
illuusioksi, joka on analysoitavissa tv-tuotantoja koskevasta mediamateriaalista. Aineisto kattaa noin 250
uutisndytettd, pddosin vuosilta 2018-2021. Puheenvuoroja analysoidaan televisioon luodatun
kansanvalistusperiaatteen ja yhteiskunnallisen hyédyn nédkékulmista. Tuloksena syntyy kuva siitd, miten
nykypdivdn provokatiivisten tv-tuotantojen puheenvuorot ja perustelut nédyttdytyvédt mediassa, ja millaiset
ovat niiden mediataloyhteydet.

Avainsanat: mediandkyvyys, moraali — ja arvokasitykset, provokatiivinen tv, tosi-tv, valistuksen ja hyddyn
retoriikat

Johdanto

“Tosi-tv:n myota meille tulee kaiken todenndkoisyyden mukaan syntymaan toisaalta omista
premisseistdan olemassaolonsa maaritteleva ja yha perinteisen uskottavuuskasityksen kautta
olemassaolonsa artikuloiva televisio ja toisaalta yha rohkeampiin tosi-tv-formaatteihin
valmiina oleva televisio. Aika tulee nayttamaan, mihin ndiden kahden puolen valinen raja
syntyy. Aika tulee nayttdmaan myds sen, onko tama raja sama kuin julkisen palvelun
television ja kaupallisen television raja.”
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(Juhani Wiio 2004, Media & Viestinta)

Juhani Wiion tosi-tv:ta analysoivasta artikkelista on kulunut jo 18 vuotta. Se on edelleen ajankohtainen ja
tulevaisuutta ennustanut teksti, jossa esitettyihin kysymyksiin voidaan nyt perustellusti etsia vastauksia.
Artikkeli toimii nailta osin myds retrospektiivisena tutkimuksena. Tosi-tv:n kuolemaa on povattu moneen
otteeseen, mutta nain ei ole kdynyt, painvastoin. Sisallollisid muutoksia on nahty ja useita rajoja rikottu.
Yksi murrosvaihe sijoittuu vuosiin 2010-2011, jolloin lineaarisen television kuolinkamppailusta alettiin
tosissaan puhua. (mm. Huffpost 22.9.2010 , BBC 13.5.2011) Tahan televisio-ohjelmien tuottajat tuntuivat
vastaavan entista provokatiivisimmilla sisalloilld (esim. Yle 1.11.2014). Laadun erottelu alkoi ndkya vuonna
2015, kun kasikirjoitetut nk. laatuohjelmat siirtyivat maksullisiin suoratoistopalveluihin. Tuolloin kamppailu

ja kilpailu katsojien hatkayttamisesta provokatiivisilla televisiosisalloilla alkoi tosissaan erottua. lImi6é on
yhteiskunnallisesti merkittava erityisesti sen laajuuden huomioon ottaen. Television lapileikkaavuuden
vuoksi on tarkeaa ja perusteltua tutustua niihin moraalisiin ja normatiivisiin merkityksiin, joita se
parhaimmillaan/pahimmillaan voi yhteiskuntaan syvaluodata. (Ks. myds Bunton & Wyatt 2012; Pelzer &
Raemy 2020)

Nykyisestda mediakulttuurista on I6ydettavissa useita provokatiivisia ilmioita, joiden tarkoituksena on nostaa
tunteita laidasta laitaan. Voimakkaat negatiiviset tunteet herattavat myos vastakaikua, ja laaja yleiso voi
saada niista kaipaamansa sisaltéa harmaan arkipdivan viihdykkeeksi. Shokeeraava sisaltd on rahanarvoista
myyntitavaraa, koska se nousee kerta toisensa jalkeen ymparoivasta materiaalivilinasta piikkeina
herattamaan kuluttajassa reaktioita. Nykyista mediamaisemaa luonnehtiikin affektiivisuus, joka on
tulvillaan niin viihteellisia kuin vakavia mediasisalt6ja. (Paasonen 2014; Nikunen 2016; Arjoranta et al. 2017)
Linkitan ilmion osaksi laajempaa nykypaivan yhteiskunnan viihteellistymisen viitekehysta, jossa aiemmin
pyhana pidetyt teemat muuntuvatkin viihteen polttoaineeksi. (Tuomi 2019) Talla viitataan paaasiallisesti
ilmioon, jossa aiemmin vakavahenkiset aiheet tarjoillaan kuluttajille viihteellisessa muodossa, johon
viitataan tabloidisaationa (tunnetaan nykyisin myos klikkijournalismina) (Blom & Hansen 2015; Hellman &
Ruohonen 2019; Lefkowitz 2021; Prithwiraj, Dutta & De Bruyn 2022). Ajankohtaisena esimerkkina toimii
true crime -genre, jossa rikollisen toiminnan representaatio mediassa ja viihteen muotona liikkuu harmaalla
alueella, kun tasapainoillaan katsojien kosiskelun ja aiheen vakavamielisyyden valilla. (Tuomi 2019;
LaChance & Kaplan 2022)

Nden provokatiivisuuden moodina, jonka kautta voidaan tarkastella laajemminkin yhteiskunnallisen
kerronnan strategioita ja kdytantdja. (Tuomi 2019, 50) Provokatiivisuus nousee usein mediatuotantoja
hallitsevaksi tekijaksi, niin kotimaisissa tuotannoissa kuin ulkomailta ostetuissa ohjelmissa. Aiemman
tutkimukseni perusteella nden, etta aiheiden ja otsikoiden provokatiivisuus koskee nykyisin myos julkisesti
rahoitettua Yleisradiota sekd asiaohjelmien tarjontaa. (Tuomi 2019, 71) Esimerkiksi vuosien varrella julkisen
puolen halun kisata yleisdsta on todettu vieneen sen samalle tielle kaupallisen television kanssa ja
yhtendistanyt sisaltéja (Thussu 2007, 25). Samoin my®ds fiktiiviset tv-ohjelmat jarkyttavat yha
shokeeraavammilla juonenkaanteillaan. Esimerkiksi katsoja kokevat, ettda Emmerdalessa esiintyvien
hahmojen kuolemat ovat lisddntyneet, ja useamman sarjamurhaajan sisaankirjoittaminen juoneen on
monen mielesta ollut liikaa. (Tuomi 2019, 53) Provokatiivisuus ei ndin ollen ilmiéna rajoitu vain tosi-tv:n
piiriin. (Tuomi 2019, 50)

Provokatiivisten tv-tuotantojen perustelut ja mediatalojen retoriikka hakevat oikeutusta eri keinoin
kyseenalaisille ja poleemisille valinnoille. Samalla ne tuottavat tuotantojen diskurssia. Tuotantojen roolia, ja
nyt nahtavissa olevaa tendenssid, jossa provokatiivisia sisaltdja pyritdan kaunistelemaan julkisuudessa,
kutsun ohjelmateemojen ja sisallollisten valintojen natimmaksi puhumisen retoriikaksi eli puhtoisuuden
illuusioksi. Viittaan talla tuotantojen lanseeraamiin ja yllapitamiin diskursseihin mediassa. Johdan
puhtoisuuden illuusion kasitteen laajemman ”pesu”-kasitteen kautta, joka termina pitda sisallaan ajatuksen
vahintaan moraalin ja etiikan rikkomisesta, mutta mika ei valttamatta aina ole suoranaisesti laitonta.
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Alunperin kasitteelld kuitenkin viitattiin “rahanpesuun”, joka on selkeasti laittomaksi tulkittavaa toimintaa.
Rahanpesussa rikollisesti hankitun omaisuuden alkupera pyritdan piilottamaan, jotta omaisuus nayttaisi
laillisesti hankitulta. N&in rikollisesta taustasta tulleet kasitteet siirtyvat mediajulkisuuteen koskemaan
harmaalla vyohykkeelld toimivia sisaltéja. (mm. Gerbrands et al. 2022)

Tv-tuotantoja perustellaan ja oikeutetaan asiantuntijalausuntojen kautta, mita kutsun osin rakennetuksi
eettisyydeksi. Toinen tapa on perustella ohjelmien merkitysta niiden vaitetylla yhteiskunnallisella hy6dylla
eli valistuksen ndkdkulmalla. Salom&denpadan (2010) mukaan tv-laatua ja sisallollisia valintoja arvostelevien
nakodkulmien on voitu ndhda kytkeytyvan kansakunnan valistukseen, jolloin television moraalinen rooli
tiedotusvalineena on palvella ensisijaisesti kansan sivistamista ja demokratiaa. Televisioon on luotu
odotuksia kansanvalistustyota harjoittavana julkisena palveluna, jonka ohjelmat lisdavat tietoutta
yhteiskunnallisista asioista, avartavat kansalaisten maailmankatsomusta ja herattavat arvioimaan
itsendisesti seka kriittisesti ymparoivaa todellisuutta. (Salomaenpaa 2010, 6) Palaan oikeutuksen ja
valistuksen nakokulmaan tarkemmin kasittelyluvussa ”Puhtoisuuden illuusion perustelun argumentit —
valistavuus, opettavaisuus ja yhteiskunnallinen hyoty”.

Vastaavaa kasvojenpesua on ollut nahtavilla esimerkiksi myds ymparistda ja kestdavaa kehitystad koskevissa
yritysten ulostuloissa. [Imidsta on kaytetty termia “viherpesu”. Vastuullisuus- ja ymparistovaitteet — kuten
mitka tahansa tosiasiavaitteet markkinoinnissa — pitdisi pystya myos ndyttamaan konkreettisesti toteen.
(Markkanen & Orre 22.10.2020) Markkinoinnissa ei siis tulisi korostaa sellaista ominaisuutta, joka ei ole
merkityksellinen tai olennainen kyseisen tuotteen tai palvelun kannalta. (Markkanen & Orre 22.10.2020;
Jarvi 2007) Pesun kasite on ollut viime aikoina mediassa esillda my0s useiden eri asiayhteyksien osalta. Muun
muassa kirjailija J.K Rowlingia on syytetty “pinkkipesusta” eli Pride-kuukauden hyddyntamisesta omassa
lilketoiminnassaan vaarin perustein. (lltalehti 9.6.2022). Toinen ajankohtainen esimerkki on paljon
polemiikkia aiheuttanut ajatus lasten fitness-kisojen lanseeraamisesta, joka sittemmin kuitenkin haudattiin.
Ravitsemusterapeutti kuvasi Fitness-liiton perusteluja termilla “vastuullisuuspesu”. (HS 11.5.2022)
Erityisesti kaupallisen television puolella vastuullisuusvaittamien kdyttaminen markkinoinnissa vaikuttaa
kuluttajien katsomispaatoksiin ja voi tuoda kanavalle kilpailuetua. Siten ei ole yhdentekevaa, minkalaisia
vaitteitda markkinoinnissa esitetaan.

Median provokatiivisuutta kuvaavat selkeimmin tosi-tv-tuotannot. Tosi-tv on muuttunut vuosien varrella
moneen suuntaan, mutta silld on yha hierarkiansa. On ylipdataan ongelmallista niputtaa tosi-tv:ta yhteen,
kun samaan kategoriaan paatyvat tuolloin niin Sohvaperunat, Huvila ja Huussi, Temptation Island, Liian
ruma rakkauteen? ja Apua, mikd tauti. Nailta osin voidaan todeta, etta puhuminen tosi-tv:sta yhtena
genrena tai ilmiona on hankalaa, ellei jopa mahdotonta. Tunteisiin vetoaminen on joka tapauksessa ollut
yksi tosi-tv:n pysyvistda ominaisuuksista (esim. Hautakangas 2005; Farias, Seremani & Fernandez 2021). Tosi-
tv:n alati muuttuva maaritelma ja erilaiset tulkinnat myds tieteessa ovat olleet moninaisia. Ensin 2000-
luvun alussa yleinen konsensus, mediassa ja tutkimuskentalla, oli nostaa esiin tosi-tv:n mahdollinen
negatiivinen vaikutus katsojaan (esim. Spigel & Olsson 2004). Taman jalkeen Iahdettiin hakemaan myos
positiivisia vaikuttimia genren tiimoilta kuten sen vertaistuellinen anti sekd mahdollisuus kipeiden asioiden
kasittelyyn. (mm. Norris & Inglehart 2009; Deery 2015)

Tosi-tv:hen liitetdan kuitenkin usein vahva térkykulttuurin leima. Miten voimme lopulta maarittaa, mika on
torkyista ja mika ei? Maaritelmia ja rajanvetoja voidaan etsia niitda maarittavista tuotantomuodoista, ja
niiden eettisyydesta. Jos formaatti nahdaan esimerkiksi hyvaksikayttona, tama herattaa ymmarrettavasti
moraalista narkastysta. Esimerkiksi vuonna 2017 ihmiset tyrmistyivat Nelosen Lapsi tuntemattoman
kanssa -formaatista, jossa vauvojen tekeminen tuntemattoman kanssa nostatti raivoa. Perhe- ja
avioliittomallit moninaistuvat myds tv:ssd, mutta on huomioitava, ravistellaanko tabuja taiten, hyvalla
maulla. Enta voiko ihmisten kiusallisten sairauksien ja poikkeavuuksien esittely olla parhaimmillaan
vertaistuellista vai esitellddnko osallistujat ennemmin “friikkisirkus”-tyyliin? (mm. Junko 2014).

67



Nahdaanko Olet mitd syét ja Ensitreffit alttarilla siten, etta niissa autetaan hakijaa (sydmaan oikein &
|6ytdamaan kumppani) vai onko ihminen viihteen alttarilla materiaalina? (Tuomi 2019, 62; Cameron 2022)
IImio ei ole tutkimuksenkaan valossa mustavalkoinen. Tarkoitus ei ole moralisoida, vaan kiinnostavia ovat
erityisesti lineaarisen tv:n tuotannolliset keinot houkutella katsojia, ja julkisuudessa nahtavat puhetavat,
joilla ohjelmien merkitysta kaunistellaan. Taman tutkimuksen tarkoituksena onkin tuottaa asiapohjaista ja
kriittista nakokulmaa julkisuudessa hallitsevien, osin hypettdvien mainospuheenvuorojen rinnalle.

Edell3 esitellyn kontekstin valossa vastaan artikkelissa seuraaviin tutkimuskysymyksiin: Miten
provokatiivisia tv-tuotantoja kdsitelléén ja perustellaan mediassa? Miten provokatiivisuutta perusteleva
puhtoisuuden illuusio rakentuu? Miten mediatalojen kytkékset mahdollisesti ndkyviit?

Alussa esittelen nykypaivan provokatiivista mediaa ja televisiotuotantoja. Seuraavaksi esittelen aineiston ja
tutkimusmetodit. Puhtoisuuden illuusion varsinaisissa kasittelykappaleissa esittelen media-analyysin
tulokset ja loppuluvussa kokoan saadut tulokset seka otan kantaa ilmion institutionalisoitumiseen.

Nykypaivan affektiiviset televisiotuotannot normien ja moraalin
ravistelijoina

Kiinnostus emootioiden ja affektien tutkimukseen on lisdantynyt niin humanistisissa, yhteiskunnallisissa
kuin kayttaytymistieteissa. Muutokseen on tullut tavaksi viitata "affektiivisena” tai “emotionaalisena”
kaanteena. (Koivunen 2008; Ahmed 2010; Hietala 2017) Affektin ldhikasitteitd ovat muun muassa tunne,
emootio, passio, tuntemus ja aistimus, joista osaa kaytetaan eri yhteyksissa synonyymeina (Junko 2014,
13). Wetherell (2012, 4-7) kadyttaa teoretisoinnissaan kasitettd “affective practice”. Kasite voidaan
ymmartaa affektiivisesti latautuneina sosiaalisina kdytantoina tai ruumiillistuneena merkityksenannon
prosessina (Vainonen 2019, 36). Arkipaivaistyneiden affektien kautta ihmisten jokapaivdinen elama
kiinnittyy kulttuurisiin merkityksiin ja jopa laajemmin kansainvaliseen poliittiseen ilmapiiriin. Tama
nayttaytyy viihdeteollisuudessa tunteisiin ja affektiivisuuteen vetoamisena, ja niiden varittdmassa
mediavirrassa kuluttaja tempoilee ja paikoin jopa turtuu. (Tuomi 2022) Arkipaivaisyys tekeekin
affektiivisista kaytannoista helposti huomaamattomia, mika taas voi vaikeuttaa niiden havaitsemista ja
asettamista tarkastelun kohteeksi (Wetherell 2012, 22—-23).

Artikkelissa provokatiivista mediaa, erityisesti tosi-tv-ilmiota, kasitelldan kulttuurimedia-ilmiona, jolla on jo
selkedsti vakiintunut roolinsa, tapansa operoida. Tosi-tv on ilmiona laajalle levinnyt, ja sitd on vuosien
varrella kyseenalaistettu. Tallainen, ei puhtaasti institutionalisoitunut, hegemonia joutuu hakemaan
rajojaan aika ajoin. Institutionalistumista ei tekstissa kayteta itsessdaan yhteiskuntatieteellisena kasitteena,
vaan pikemmin artikkeli tuo esiin mekanismeja, joilla provokatiivinen media rakentaa olemassaoloaan
yhteiskunnassa. Silloinkin, ja erityisesti silloin, kun se joutuu perustelemaan itse itsensa tultuaan
kyseenalaistetuksi.

Television kasvava ohjelma- ja kanavatarjonta, fragmentoituvat yleisot seka kanavien kilpailu katsojien
mielenkiinnosta ovat saaneet mediayhtiot ja tilaajat turvautumaan nopeasti ja halvalla tehtyihin
tuotantoihin (Saksala 2008, 34; Lee-Wright 2010, 4; Kilborn 2003, 7, 23; Junko 2014, 19). Tuotantoekologian
osalta on jo vuosien ajan suosittu ohjelmakonsepteja, joissa on mahdollista yhdistda halvat tuotantokulut ja
suuret katsojaluvut (Corner & Rosenthal 2005, 4-5; Kilborn 2003, 3). Tama on tuottajien nakoékulmasta
tehokasta, mutta suuria katsojalukuja ei saada aikaan vain halvoilla tuotantokuluilla, vaan ohjelmissa taytyy
olla jotain kiehtovaa ja jotain, joka antaa katsojille syyn palata ohjelmien pariin. (Tuomi 2019, 49) Asiaa
kansallisesti tulkiten tuotantobudjettien pienuuteen saattaa Suomessa vaikuttaa myos kiristynyt kilpailu
mainosrahoista (Jarvi,Viestijat.fi 16.2.2018). Sisallollisesti siis yha useammassa tv-ohjelmassa pitda tehda
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jotakin poikkeavaa ja rajoja rikkovaa. Tama ei rajoitu vain televisioon, vaan samaa nakyy myos sosiaalisen
median puolella.

Provokatiivista tv:ta seka tosi-tv:ta selitetaan yha usein tirkistelyn tarpeella, mutta tirkisteltdava aines on
sekin muuttunut vuosien varrella. Viittaan talla provokatiivisiin tv-sisaltoihin ja tuotantomuotoihin, joilla
viattomampikin ohjelma saadaan niin haluttaessa raflaavaksi ja katsojalle koukuttavaksi. Normien
keikuttamisen keinoina toimivat esimerkiksi seksuaalisuus ja irstailu (Exid rannalla, Paratiisihotelli),
sosiaalisten instituutioiden — kuten avioliiton ja perheen —ravistelu (Ensitreffit alttarilla, Toisenlaiset

didit, Vieraissa), negatiivisuus ja eripura (Katastrofikokki, Beverly Hillsin tdydelliset naiset), poikkeavuuden
hyodyntaminen (Apua mikd tauti, Liian ruma rakkauteen) seka massdily makaabereilla tapahtumilla (True
crime, suuronnettomuudet kuten Lentoturmatutkinta, Hetki ennen tuhoa). (Tuomi 2018)

Tosi-tv:n katsomismotiivit ovat moninaisia. Katsoja voi joskus kokea hapeda seuratessaan yleisesti ja
kulttuurisesti roskana ("trash”) pitamaansa ohjelmaa, mutta ei voi siitd huolimatta lopettaa katsomista
(Bagdasarov et al. 2010; Tuomi 2019, 62). Osa katsojista saattaa seurata ohjelmia ironisesta nakdkulmasta
eli juuri siksi, ettd ne ovat niin "huonoja” ja niille voi esimerkiksi nauraa (McCoy & Scarborough 2014).
Talléin nautinto syntyy niin kutsutusta viha-rakkaus-suhteesta (”hate-watching”) ohjelmaan (mm. Jensen
2002). Katsoja asemoi itsensd “roskan” ylapuolelle: “tiedan, etta tdma on laadutonta, siksi juuri seuraankin
sitd” (Tuomi 2018). Jokinen et al. (2012, 199) toteavat, ettd tdmankaltaisessa vertailussa on kyse oman itsen
moraalisesta ylentamisesta ja toisten alentamisesta. Talloin katselunautinto tulee Leachin et al. (2003)
mukaan myos ldhelle vahingoniloa ("Schadenfreude”). TallGin sarjan daressa viihtyminen pohjaa
vahingoniloon ja tyytyvaisyyteen siita, ettd pddsee seuraamaan toisen ihmisen ongelmia, epaonnistumisia
ja noyryytysta. (Leach et al. 2003; Tuomi 2018, 62) Voidaan puhua jopa ilkeyden nautinnosta (“malicious
pleasure”, Leach et al. 2003).

Provokatiivista televisiota maarittdvat muun muassa puheen tavat ja retoriset valinnat, joilla ohjelmia
kuvataan. Huomiota haalitaan tabloidisaatioteorian osoittamin tavoin yha ravakammilla otsikoilla,
skandaalihakuisemmilla kertomuksilla ja koskettavammilla tarinoilla (Nieminen & Pantti 2012, 89; Jokinen
2014, 14; Lefkowits 2021). Teksti voi esimerkiksi pyrkid vetoamaan normeihin, lukijan arvomaailmaan tai
tunteisiin. Ohjelmissa korostetaan tuotannollisesti ja eksplisiittisesti juuri niita piirteitd, joita muun muassa
esittelyteksteissa luvataan. (Tuomi 2019, 64) Jos provokatiivisuus syntyy alastomuudesta, promiskuiteetista
ja siihen liittyvasta hauskanpidosta, se nakyy ohjelmassa eksplisiittisena materiaalina kyseisesta
toiminnasta. Tdma saattaa joillakin vastata ajatusta eskapismista, silld populaarin kokemus (”jouissance”-
tyyppinen mielihyva) liittyy usein ruumiiseen, seksuaalisuuteen, nautintoihin ja nauruun (Herkman 2001,
378). Provokatiiviset ohjelmat eldavat myos tunteista — niin ohjelmassa olevien kuin yleisénkin. Selkeasti
provosoivat, arvomaailmaa ja yleisnormeja ravistelevat sisall6t ja niihin reagointi voi tuoda katsojan ruudun
dareen seuraamaan. (Tuomi 2019, 67) Palmer (2006) onkin kuvannut tosi-tv-ilmiota aikanaan "hapean
spektaakkeliksi”.

Provokatiivisten ohjelmamuotojen lisadntyminen on herattanyt pitkdan kysymyksia etenkin niiden
tarkoituksista ja etiikasta, mutta myos laajempaa huolta televisiosisaltdjen laadusta (Corner & Rosenthal
2005, 2; Lee-Wright 2010, 136; Bunton & Wyatt 2012; Deery 2015). Nykypaivana toimilupien myonnon
yhteydessa ei, ainakaan kaikkien kanavien kohdalla, mainita tai painoteta sisallollisia vaatimuksia. Toisaalta
esimerkiksi MTV3:n toimilupahakemuksesta 10ytyy klausuuli: “Ohjelmatoiminnassa tulee noudattaa hyvaa
journalistista tapaa.” (Traficom 2021) Samoin muun muassa Discovery Channel on kuvannut olevansa
"maailmanlaajuisesti suosittu maksutelevisiokanava, joka on omistautunut luomaan korkealaatuista ei-
fiktiivista ohjelmasisaltda, joka viihdyttaa katsojia ja lisaa tietoa maailmasta”. TLC taas kertoo, etta
"ohjelmien aihepiirit vaihtelevat yllattavista eldamantarinoista hadhaaveiluun, herkutteluun ja muotiin”.
Ainoastaan Nelosen Jim mainitsee esimerkiksi tosi-tv-ohjelmat suoraan kuvaustekstissaan: ”Jim-kanavan
ohjelmatarjonta koostuu suurimmaksi osaksi ulkomaalaisista televisiosarjoista, mutta kanavalla ldhetetadan
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myos kotimaisia sarjoja. Jimilla naytetadn paaasiassa lifestyle -ohjelmia, tositelevisio-ohjelmia ja
historiadokumentteja”. (Traficom 2017) Lopulta lupa perustuu puhtaasti kuvailuihin, joita voi
ohjelmatarjontaan suhteutettuna tulkita ainakin osin siloteltuina.

Televisiomoraalin on pitkdan sanottu heijastuvan suoraan yhteiskunnassa vallitsevista moraalikasityksista
(Saenz 1992; Salomaenpaa 2010, 267). Tv:n moraali- ja arvomerkityksia on tutkittu globaalisti ndihin paiviin
asti (mm. Watson & Arp 2011; Dant 2012; Bunton & Wyatt 2012; Deery 2015; Mast 2016; Farias, Seremani
& Fernandez 2021) my6s Suomessa (ks. Alasuutari 1996; Salomdenpaa 2010), mutta ei enaa viime vuosina.
Kun nykypdivan tv-tarjonta haluaa kalastella katsojalukuja ravistelemalla yleisia moraali- ja arvokasityksia,
se yleensa operoi myos tietylla ”pyhyyden” ajatuksella. Suomessa 2019 toteutettu tutkimus Pyhyyden
ytimessd esitteli erityisesti suomalaisille pyhia asioita ja teemoja (Pessi et al. 2018), ja on todettavissa, etta
iso osa provokatiivisesta tv-tarjonnasta operoi talla akselilla. On todettu, etta jos jokin asia on pyha, se
erottaa erilleen asiat, joista ei haluta tai koeta voitavan neuvotella. Ajatusmalli ei ole vain uskonnollinen,
vaan se ilmentda myds ihmismielelle ominaista rajanvedon logiikkaa. (mm. Helkama 2015; Pessi et al. 2018,
7)

Artikkelin taustalla vaikuttava tutkimus on edell3 esitellyn mukaisesti monitieteinen ja intermediaalinen
kokonaisuus, joka yhdistaa televisiotutkimusta, digitaalista kulttuuria seka mediatutkimusta.
Intermediaalisuuden kautta ty6ssa tarkastellaan eri medioiden vilisid vuorovaikutussuhteita sen sijaan, etta
keskityttaisiin vain yhteen mediumiin (Herkman et al. 2012). Aineistoanalyysissa kaytan laadullisen
tutkimuksen ja sisallénanalyysin perusperiaatteita kuten havaintojen pelkistamista ja ymmartavaa
lahestymistapaa (Bauer & Gaskell 2000; Tuomi & Sarajarvi 2009, 26—33). Diagnostisen kritiikin mukaan
populaarimediaa sen ideologisessa kontekstissa analysoimalla voi saada kasityksen siita, mita
yhteiskunnassa tapahtuu (Kellner 1998). MacNamaran (2005) mukaan sisallon analyysin avulla on
mahdollista tutkia, mita vallalla olevat mediasisallot sanovat yhteiskunnasta, ja millaisia vaikutuksia
joukkotiedotusvalineiden sisallélld voi olla yleis6on. Tarkoituksena on siis tutkia merkitysten
muodostumista, ja puhtoisuuden illuusio ymmarretdadn monimuotoisena, kulttuurisesti rakentuvana
ilmiona.

Aiemmassa tutkimuksessani olen selvittanyt millaisia arvovalitteisia diskursseja suomalainen
televisiotarjonta (=formaatit ja niiden paratekstit netissa) tuottaa ja projisoi yhteiskuntaan (Ks. Taulukko
1).N&in on mahdollista kartoittaa keinoja, joilla tv-sisallot aktivoivat ja houkuttavat yleisda katsomaan tv:ta,
erityisesti lineaarisella tasolla. (Tuomi 2019, 55-60) Aiemmat tulokset toimivat my6s taman artikkelin
teoreettisena pohjana.
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Provokatiiviset teemat Tunnusomaiset Esimerkki TV-ohjelmat
erityispiirteet
Irstanden/hivyttimyyden teema Operol Esim. Viettelysten saan, Exat rannalla,
- Partus seksuaalisuudella, Love Island, Paratissihotells,
- Alastomuus alastomuudella seka Alastomat selviytyjat, Naked attraction,
- Seksi siveettbmyvydella Aatami etsii Eevaa, Geordie shore,
- Seksuaalinen outous Sex in the box, Salatut seksiongelmat,
Seksileikeisti ensiapuun
Ravistelun/rajoja rikkovan teema | Pyrku ravistelemaan Esim. Lapsi tuntemattoman kanssa,
Awvioliitto esim. yhteiskunnallisia Vaimot vathtoon, Ensitreffit alttanlla,
Perhe mnstituutioita kuten Sisarvaimot, Erilaiset didit,
Uskonto &vihemmuastit avioliittoa, perhe-elimii | Toisenlaiset perheet, Mustalaissiskot,
ja uskontoa Retumn to Amich, Kielletty rakkans,
Mustalaissiskot
Poikkeavuuden/toisenden teema Hyviksikiyttis Esim [uan ruma rakkauteen? Kaunotar
- Yhpammo erilaismitta, shokeeraa | ja urad, Epikelvot desttikbumppanit,
- Sairandet Hurjat rakkauskilot. Apua. mik tauti,
- Toiseus Tohtor: Paise, Shoklkdokumentat,
Superliskat, Nolot vartalot,
Satakiloset siskot
Huonouden/eripuran teema Hybdyntis hipéisemistd | Esim. Suomen huonoin kuski,
- Negatitvisuus ja negatiivisuutta Olet mitd sybt, Katastrofitatuommnit,
- Iisehdpdisy Katastrofikokki, Ummikot ulkomailla,
- Enpura Vuosia nuoremmaksi, Hell's kitchen,
Tanssin superdidit
Makaaberin teema Polttoaineena vikivalta, | Esim. Suomurhat, N mimut
- True cime vksityiskohtaiset murhattiin, Maailman julmimmat
- Hengenvaaran retoriikka henkirikokset sarjamurhaajat, Hengenvaarallinen
- Katastrofit (True crume) + saalis, Maailman vaarallisimmat tiet,
kuoleman retorukka Hetki ennen tuhoa, Lentoturmatutkinta,
Katasirofin anatormia

Taulukko 1. Tv-formaattien provokatiiviset teemat. (Tuomi 2019)

Artikkelin aineisto kattaa pdaosin vuosien 2018—-2021 iltapaivalehdiston uutisoinnin koskien provokatiivisia
formaatteja (pohjaa edelld mainittuun kriteeristéon). Tutkimuksen piiriin on nain valittu kaikki
uutisartikkelit, jotka kasittelevat provokatiivista moodia hyodyntavia tv-ohjelmia. Kaikkiaan aineisto kattaa
noin 700 uutisointia, joista on valittu seuraavan tason analyysiin 250 jollakin tavoin tuotannon ndkdkulmaa
edustavaa uutisartikkelia. Tama aineisto on analysoitu teemoittelemalla kokonaisuudet sisallon perusteella
yhteensopiviin kokonaisuuksiin. Teemoittelu on laadullisen analyysin perusmenetelma, jossa
tutkimusaineistosta hahmotetaan sen sisdltamia keskeisia aihepiireja. Periaatteessa se muistuttaa
luokittelua, mutta siind korostuu lukumaarien sijasta teeman sisaltd. Aineiston laadullinen kasittely
perustuu loogiseen paattelyyn ja tulkintaan (Hdmaladinen 1987), jossa aineisto pilkotaan ja ryhmitelldan
erilaisten aihepiirien mukaan. Nain on mahdollista vertailla tiettyjen teemojen esiintymista aineistossa.
(Tuomi & Sarajarvi 2009, 93) Taman lahestymistavan rinnalle olisi voinut myds nostaa kvantitatiivista dataa,
mutta sisallolliseen analyysiin perustava lahiluku avaa ilmiota tassa yhteydessa paremmin. Lahiluku viittaa
termina kirjallisten tekstien analyysiin ja tulkintaan, mutta Iahilukua hyodyntavalla analyysilla voidaan
tulkita myds muunlaisia kohteita, kuten mediateksteja, kuvia ja ymparistoja. (Ldhdesmaki et al. 2009)

Kategorisointi mahdollistaa aineiston esittelyn yleisemmalla tasolla, ja analysoinnin myota
aineistokokonaisuudesta erottuvat merkityksellisimmat ominaispiirteet. Analyysi pohjaa siis tulkintaan ja
tutkijan tekemiin valintoihin, mutta se perustuu itsessdan laaja-alaiseen aihealueen tuntemukseen, joka on
syntynyt viimeisten viiden vuoden aikana aktiivisella formaattien ja niista uutisoinnin seuraamisella seka jo
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aineiston kerddmisen yhteydessa tapahtuneella alustavalla ajatustyolla. Artikkeli esittelee ilmiota ja sen
medianakyvyytta myos yleisella tasolla. Listaus aineistosta [6ytyy artikkelin lopusta.

Puhtoisuuden illuusion rakentuminen mediassa ja uutisoinnissa

Median ansaintalogiikka on ollut murroksessa viime vuodet. Esimerkiksi institutionalisoituneet journalismi
ja yhteisoviestinta ovat joutuneet rajankayntiin mainonnan kanssa, kun mainonta lainaa muotoa ja
uskottavuutta journalistisesta kerrontatavasta. (Jarvi, Viestijat.fi 16.2.2018). Tdma on johtanut
professioiden uudelleen maarittelyyn, ja kasvavissa maarin myds eettisten kysymysten aarelle. Mainonnan
muottiin pukeminen, tarinallistaminen, kiinnostaa kuluttajia ja rakentaa huomiotaloudessa tarkeita
mielikuvia niin yrityksista kuin tuotteista, etenkin sosiaalisessa mediassa. (esim. Luoma-aho 2015) Risto
Kunelius (2000) muistuttaa, etta objektiivisuuspyrkimyksistaan huolimatta journalismi on aina joidenkin
yhteiskunnallisten toimijoiden julkinen resurssi. Jaan Kuneliuksen yli 20 vuotta vanhan ajatuksen siita, etta
erityisesti nykyisin julkisuuteen pyrkivat asiantuntijaorganisaatiot ovat oppineet kdyttdamaan journalismia ja
sille ominaisia argumentaatiokeinoja oman julkisuustyonsa kaikupohjana (mm. Cornelissen 2011). Tassa
yhteydessa provokatiivisuus ja sensationaalisuus puoltavat paikkaansa. John Cornerin ja Dick Pelsin (2003,
8) mukaan juuri mediakulttuuri toimii keskeisena erillisten alueiden purkajana, pakottaen
"tyylivallankumouksen” muillekin sosiaalisille alueille, jolloin toteutuu samanaikaisesti estetisaation,
emotionalisaation ja ”julkkistumisen” (”celebrification”) prosessi (kts. myds Karvonen 2008). Median
sisdllossa on oltava tarttumapintaa yleison tunteille. (mm. Nikunen 2016) Tama nakyy erityisesti
sisaltdmarkkinoinnin vallatessa mediatilaa perinteiseltd mainonnalta. Sisdltomarkkinointi on usein brandin
itsensd tuottamaa sisaltdéa brandin omiin kanaviin, ja markkinoinnin tarkoituksena on olemassa olevien
asiakkaiden sitouttaminen ja uusien asiakkaiden hankinta (mm. Taiminen 2015). Mediatalojen tv-
formaattien ja lehdiston valinen kytkos on yleensa mainittu kunkin uutisen lopussa nakyviin. Esimerkiksi
"Temptation Island Suomi Nelosella ja Ruudussa keskiviikkoisin ja torstaisin klo 21. llta-Sanomat ja Nelonen
kuuluvat samaan Sanoma-konserniin.” Journalistiseen muotoon verhoilluilla viesteilld voidaan kuitenkin
perusteettomasti ja kritiikittomasti tukea jutun kasittelemaa tahoa, esimerkiksi yritystd, tuotetta, palvelua,
yksityistd henkil6a, yhteis6a tai viranomaista. (Jarvi 2018) Taustalla saattaa olla mainoskytkenta tai
suhteiden yllapitaminen (Kuutti 2015, 16—-17). Mediatalojen kontroversiaalisten tv-formaattien ulostulot
mediassa ovatkin usein juuri kyseessa olevien sarjojen markkinointia tai mahdollisia
puolustuspuheenvuoroja. Koko viestintdalan tulevaisuuden kannalta on kuitenkin merkityksellista, miten
lapindkyvia ovat ne prosessit, joissa journalismia tuotetaan.

IImiéna puhtoisuuden illuusio voidaan siis nahda paalle liimattuna kiiltokuvamaisuutena, jopa tuotantoja
palvelemaan rakennettuna eettisyytena. Alasuutari (1999) totesi jo yli kaksikymmenta vuotta sitten, etta
televisiomoraalin takaa paljastuu valistuksen idean lapitunkema kasitys ohjelmista, jossa oletetaan, etta
niiden tulee tarjota moraalisesti perusteltuja elamanmalleja. Television odotetaan tukevan yhteiskuntaa ja
sen ideologisia arvoja. Moraalia horjuttavat ja kyseenalaistavat ohjelmat herattavat kohua, ja ne voidaan
nahda yhteiskuntajarjestyksen vastaisina, jolloin niiden esittaminen on hyvaksyttavaa vain valistuksellisista
syistd. (Alasuutari 1999)

Vuonna 1999 tilanne on ollut huomattavasti maltillisempi kuin nyt 2020-luvulla, jolloin kyseenalaisia
ohjelmia — ja niistd syntyvia kohuja — kasitelldan mediassa lahes viikoittain. Voidaankin puhua siis
kokonaisen, lapileikkaavan provokatiivisen tv-tuotantomuodon perustelemisesta, yksittdisten ja
satunnaisten ohjelmien sijaan. Kuten on aiemmin todettu, keskustelua tv-viihteen arvoista kdydaan myos
journalistisesti, jolloin paheksutaan yleisesti ohjelmasisdltdja ja otetaan laajemmin yhteiskunnallista kantaa
ilmioon. Usein lehdisto lahtee maarittelemaan — mediatalokytkoksista huolimatta — onko tv:ssa naytetty
asia rikkonut tietyn normatiivisen rajan. (Tuomi 2019, 54) Tosin oletettavasti talla halutaan vain lisata
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kiinnostusta ohjelmia kohtaan, jolloin oikeat tarkoitusperat ovat tabloidisaatiossa eli klikkijournalismissa
seka yhteisen mediakonsernin televisio- ja mediatuotantojen mainostuksessa (esim. Herkman 2005, 285;
Blom & Hansen 2015; Prithwiraj, Dutta & De Bruyn 2022).

Yleisradion MOT, Tosi-tv:n kohtuuton hinta nosti kevaalla 2021 esiin laajan raportin tosi-tv-osallistujien
todellisesta tilanteesta niin lain puitteissa kuin sen ulkopuolella. MOT:n haastattelemista osallistujista osa
koki tulleensa jollakin tasolla vaarin kohdelluksi ja kdrsineensa henkisista ongelmista. Osallistujia sitoivat
myoskin rdikeat sopimukset, joiden rikkomukset kuvattiin merkittaviksi. (Yle 3.5.2021) Esiin nousi
liukuhihnatuotanto-tyyppinen kohtelu, jossa osallistujat toimivat padosin formaatin kasvottomana
polttoaineena. Osallistujat nostivat esiin niin sovittujen sdantojen rikkomista (osallistujia oli kuvattu
tilanteissa, vaikka oli toisin sovittu), ohjailua kulisseissa (tuotannon edustaja oli kehottanut osallistujaa
harrastamaan seksid) ja alkoholitarjonnan tietynasteista tuputtamista. (Yle 3.5.2021) Nama raikeat
epdkohdat ja lieveilmiot herattivat keskustelua, ja nostivat ne paremmin yhteiskunnan tietoisuuteen.

Osallistujien nakemykset mediassa ovat olleet satunnaisia, mutta ne ovat aihealueiltaan selkeasti samoilla
linjoilla (Ks. Kuva 1). Ulostulojen maaraan ovat oletetusti saattaneet usein vaikuttaa sopimusoikeudelliset
kysymykset ja niiden rikkomisesta seuraavat mahdolliset mittavat sanktiot. Ulostuloihin on reagoitu lopulta
vahan tuotantojen toimesta. Ne jaavat usein yksittaisiksi nostoiksi, jotka saatetaan kuitata silla, etta
osallistujia syyllistetdan mukaan lahtemisestd ja vedotaan vapaaehtoisuuteen. (esim. Hajék, Frantal &
Simbartlova 2021)

W Olet mitd sydt -ohjelmassa
le.-E;vi.s. sattii blogissaan tuotannon: enne Hﬂﬂkﬂﬂ'lﬂtﬂﬂ !:IlEIIIIE:
rr?iresliel:tlswp::sﬁ:t;elmista - ei uskalla kuvau kSEt ]ﬂ“kalswat sanna
menn3 edes kampaajalle Kiisken syomishairion

Sanna Kilskelle ruokallitettumuksien muittaminen osolttautul
Eevis varoittaa blogissaan BB-taloon ensi sylsyna astelevia uusia = v - ; it .
asukkaita omakohtalsiin kokemubsiins vedoten, entyisen vaikeaksi nuoruudessa sairastetun syomishdindn takia,

= Il

g 'i'arina on jo toinen BB-talon jalkeen
' sairastunut kilpailija: "Dlin tdsta kaikesta niin
;masentunut ja rikki..

Viimesestd BE-tuotannosta kaksi kilpailijaa on avautunut julkisesti
S ELE, miten nhiﬂma vaikutti heidan heakitesn tazapainoonia,

An pairit Miamissa -ohjelmassa kohua
aihenttanut Jane: "Minunt on saatu nividimiin
hirvedilti ihmisclil, vaikka oikeasti olen ihan
kiva tvwppi™

A pairtt Minmssy -eno knkes, stisl suockichiims o e witaa npvaa hsnesl
Ciliai wslis nEivikEs s tmmnlin acki-Jdene. mutia bileJane habeitibn tinln e, hia
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Kuva 1. Osalla osallistujista on ollut hyvin kielteisié kokemuksia tosi-tv-tuotannoista. Yleisimpid kritiikin
aiheita ovat vddrin kuvatuksi tulemisen leima, henkisen ammattiavun ja tuen puute sekd epdselvdt

pelisédnnét. (Yle 3.5.2021)

IImio ei toki ole mitenkaan uusi, vaan osallistujien mielenterveydesta on oltu huolissaan jo tosi-tv:n
historian alusta lahtien. Tosi-tv heratti huolta Suomessa muun muassa vuonna 2011, jolloin casting-vaiheen
merkitys oli jo tiedossa — erityisesti silloin, jos hakijat eivat eri syista olleet henkisesti tasapainossa.
(Mediuutiset 27.10.2011) Ks. Kuva 2.

AT ATRIPAAAT

BE-tuottaja ja psykologi vastakkain Psykiatripdivilla

TR0 BEAe

Julkisuies ja 1osi-1v houkuttaval ihmisid, jotka owat UraumatBaituneita kisittelematiimien
elaminkokernusten vucksi, sanol psykofogl Anne Suokas-Cunliffe Pykiatripdivill 3.

Itatehtdva sai asukkaat
tkemadan - katso kuvagalleriz

Kuva 2. Osan osallistujien heikko henkinen jaksaminen on ollut jo pitkddn tiedossa, mutta siihen ei siité
huolimatta ole juuri tartuttu vuosien varrella.

MOT:n ohjelmassa kasiteltiin Big Brotheria (MTV, Nelonen), Temptation Islandia (Nelonen) seka Yleisradion
Au pairit -formaattia. Keskustelu julkisen palvelun luonteesta ja merkityksesta tuntuu eldvan vuodesta
toiseen (Koivunen & Lehtonen 2005), ja se jatkuu yha téna péaivana. Yleisradio on ldhtenyt tosi-tv-
tuotantoihin mukaan, ja se on herattanyt kysymyksia julkisen puolen tarjonnasta. Provokatiivinen televisio
ei siis ilmiona rajoitu enda nykyisin tiettyihin kanaviin, tiettyihin genreihin vaan se on lapileikkaava voima,
joka on loydettavissa niin asia- kuin viihdeohjelmista. MOT:n kevdan ohjelman yhteydessa nostettiin esiin
myos Ylen Au Pair -formaatti, jonka osalta tuotannossa toimineet tahot ilmoittivat, etta osallistujille oli
ostettu, kunkin maan lakien sallimissa rajoissa, alkoholituotteita. Nain tekemalla saatiin todennakdisesti
erottuvaa ja raflaavampaa materiaalia ohjelmaan. (Yle 3.5.2021) Samassa yhteydessa Ylen sisalld nostettiin
esiin puolustuspuheenvuoro Au Pairit ulkomailla -formaatin tuotannon edustajalta. Puheenvuorossa
korostui esittdmani ajatus tosi-tv:n hierarkiasta eli siind hyddynnettiin tendenssid, jonka tarkoituksena oli
erottautua muista ohjelmaformaateista. (Ks. Kuva 3)
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Tomisty

Yle tarkastaa tosi-tv-ohjelmiensa
sopimukset — Au pairit -tuottajalta suorat
sanat: "Meiddt on laitettu vaaraan
seuraan”

Au Pairit -realityn Yle-tuottaja Mina Stenros muistuttaa, etta bosi-ty-
leiman alle mahtuu toisistaan taysin poikkeavia wotantoja. Osallistujlen
Jja tuotantoyhticiden valiset sopimukset nousivat Ylen julkaisemien
uutisten mydtd vilkon puheenaiheeksi.

Al pairien seitueman el fu Lentokauilsle matatsiin Luteer-Sealandiin, Suesasne oot s pairit 50

fvas. b, Ada, e Emed jo jJane. Kuvac Martt Mekaren / Atomedia

Kuva 3. Kaupallisten kanavien puolella provokatiivinen tarjonta on réikedmpdd, mutta muun muassa tosi-
tv:td koskevat lieveilmiét eivit ole kiertdneet mydéskddn Yled.

Av-alalla yleisesti on viime vuosina puututtu moniin epakohtiin, ja tuotantoihin on alalla kdytyjen
keskustelujen seurauksena otettu mukaan laheisyyskoordinaattorin ja ekokoordinaattorin kaltaisia uusia
ammattinimikkeitd, jotka osaltaan edistavat eettisia toimintamalleja. Tosi-tv-osallistujat eivat vain kuulu
varsinaisesti av-kentan piiriin, ja MOT:n ohjelmasta huolimatta ei tosi-tv-toiminnan osalta voida nahda
erityisen merkittavaa edistysta syntyneen. Tuotannot pyrkivat kerta toisensa jalkeen palauttamaan vastuun
taysi-ikdiselle osallistujalle, joka on ldhtenyt mukaan omasta tahdostaan. Todellisuus esimerkiksi juuri
casting-prosessia koskien nadyttaytyi erityisesti Temptation Island -sarjan juhlakauden (10. kausi) osalta
syksyllda 2021, kun casting-vaiheesta oli paassyt ohjelmaan periti viisi rikostaustaista osallistujaa (ks. Kuva
4). Tama alleviivaa sitd, ettd Suomessa osallistujien tausta- ja selvitystyo ei ole kovin systemaattista, samoin
casting-vaiheen psykologista taustoitusta on kritisoitu (Yle 3.5.2021), koska tuotanto vaikuttaa nyt vetoavan
lausuntojen perusteella pitkalti vain osallistujien omaan rehellisyyteen.
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tuant an oyl i Tedosss eanes ahgiman slua mutts benkiid atetlim
rikostaustoista. Mika on tuotantoyhbion vastuu tilanteessa, (05 sarjassa il i

on seksuaalirikoksinta syytetty)d tal pahoinpitehyistd tuomittuja ifrmilsia?
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Kuva 4. Osallistujien rikossyytteiden — vaikka tuomioita ei vielé ollut annettu — myétd havahduttiin siihen,
ettd syytteiden alla olevien osallistujien esittéiminen televisiossa mahdollisesti rikkoi eettisid arvoja, ja tuki
samalla tietyntyyppisté rikollisuuden hyvéksyntdd.

Anu Koivusen Suomen Kuvalehdessa vuonna 2019 esittdma ajatus, ettd mediatutkimus ja sen tulokset eivat
aina paase ddneen mediassa (Suomen Kuvalehti 24.5.2019) tukee puhtoisuuden illuusion ajatusta.

Mediatalojen kautta esiin nousevat paaosin tuotannon puolustuspuheenvuorot ilman kriittista katsantoa,
jolloin lopputulos on tuotantoja ja jopa paikoin kiiltokuvamaista retoriikkaa tukeva.

lltapaivalehdiston ja mediatalojen kytkds on paikoin selkedsti ndhtavilla. Mediatalot saattavat usein
kasitella omia formaattejaan niin sanotusti silkkihansikkain. Tosin talonsiséisid, napakoita kannanottoja on
ollut muun muassa kolumnien ja nakékulmien my6ta nahtavilld, nykyisin yha aikaisempaa enemman. Taten
kaikki uutisointi tai julkaisutoiminta ei ole yksiselitteisesti siloteltua, vaan myds soradania nousee esiin
mediatalojen sisallakin. (ks. Kuva 5) Heraa tietenkin Iahdekriittinen kysymys, onko néama kannanotot
julkaistu pelkdstaan sen vuoksi, etta niiden taydellinen puute voisi katsoja ndkékulmasta tuntua
edesvastuuttomalta? Kysymys on tarked, mutta sen pohdinta ei ole taman artikkelin puitteissa
yksiselitteisesti mahdollista. Artikkeli on rajautunut tutkimaan nimenomaan valistuksen ja perustelun
retoriikkaa, jolloin aineisto esittelee paaosin esimerkkeja juuri tasta, journalistisen kriittisyyden rajautuessa
paaosin pois.
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Syémishdiridliitto tyrmistyi Pippa Laukan  Nikdkulma: Nelosen on peruttava

kaytoksesta Olet mita syot -ohjelmassa: Temptation Island Suomi
On erittain tﬂdEﬂﬂﬁkﬁiﬂQ. etta Jﬂhu Temptation Island Suomen tuorein kausl on

Urheiluladkari Pippa Laukan juontamassa Olet mitd sydt -ohjelmassa
tehdddn villdet th Ihmiiten hyvitvainnin Kuoitannuisslla, sanoo
Sybmishdiriéliitto (SYLIL

Bdarinms sy ylell B el obe visld ol djenibeuibesns bhilelly MTIOMTS

Kuva 5. Aihe on herdttényt silti laajempaa vastarintaa, jota ovat nostaneet esiin organisoituneet liitot ja
myés aivan tavalliset kansalaiset. Esimerkiksi Lapsi tuntemattoman kanssa -formaattia vastaan luotiin

adressi. (Adressit 2020)

Esimerkkind mediatalojen uutisointieroista toimivat MTV3:n eli Aimamedian ja Sanoman Huuma-lahetysta
koskevat uutisoinnit, jotka omalta osaltaan kuvastavat ndkemyseroja. Jukka Hildenin tempaus vuonna 2019
Huuma-ohjelmassa, jossa Hilden suoraan pilkkasi osallistujan kykya ratkaista annettu tehtava, koettiin
paheksuttavana. Tapauksesta julkaistujen uutisten otsikot ovat kuvaavia: “Duudsonit-Jukan outo kaytos
Huumassa ihmetyttaa — pilkkasi lahetyksessa kilpaillutta katsojaa: Torkeaa kaytosta Jukalta” (IS 15.9.2019)
ja "Duudsonien Jukka Hildén: Pyydan anteeksi kdytostdni ja sanomisiani!” (Apu, 18.9.2019) Hildenin
kohdalla oli tulkittavissa, ettd han todennakadisesti kuitenkin toimi kuten oli tuotannon osalta pyydetty
("Hilden: Salminen pyysi ravakkaa sisadntuloa” Apu, 18.9), mutta talld kertaa se meni yli. MTV-uutiset
kuitenkin kuvasi tapahtumia ennemminkin “heittaytymisena peliin” — “Huuma villitsi myos Jukka Hildenin
suorassa lahetyksessa” (Mtv3, 14.9.2019). (ks. my6s Kuva 6)

"Oliko hiinella ladkitys ihan kunnossa?” - Jukka  Duudsonit-Jukan outo kdytds
Hildén heittdytyi Huuman peliin mukaan Huumassa lhmet}'ﬂﬁﬂ o pllkml
lahetyksessa kilpaillutta katsojaa:
"Torkeda kaytostd Jukalta”

Lok hulifs -kisasey arvuabeltiin kaupuniien fomid.
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e AU A e ks Midear saarsvis Lihet yieeaak

77



Kuva 6. Asiaa voidaan mediassa ldhestyd useista eri ndkékulmista. Mediatalojen kytkds on yksi tulokulmaan
vaikuttava tekijd.

Aineistosta on selvasti havaittavissa retorisia valintoja ja tapoja myyda juttuja klikkijournalismin pohjalta.
Huomiota haalitaan hieman samoin kuin tabloidisaatioteoriassa: yha ravakammin otsikoin,
skandaalihakuisemmin kertomuksin ja koskettavammin tarinoin. (Nieminen & Pantti 2012, 89; Jokinen
2014, 14; Blom & Hansen 2015; Prithwiraj, Dutta & De Bruyn 2022) [Imi6 korostuu erityisesti
verkkouutisoinnin otsikoinnissa. Verkossa erottautumisen (klikinarvoisen otsikon) merkitys kasvaa, kun
huomiota pitaa saada koko ajan reaaliajassa paivittyvassa virrassa. (Prithwiraj, Dutta & De Bruyn 2022)
Esimerkkina haastatteluni Helsingin Sanomissa 11.5.2021. Printtilehdessa otsikko oli “Kansallinen
itsepetos”, kun taas verkossa artikkeli oli otsikoitu “Televisiossa paljastetaan oma alapaa ja tehdaan lapsia
tuntemattomien kanssa: Tositelevisiosta on tullut yha sensaatiohakuisempaa, mutta tutkijan mukaan se on
vasta alkua” (HS, 11.5.2021)

Aineiston my6ta huomionhakuisuuden ja provokatiivisuuden ilmioé on nahtavissa myos uutisessa (IL
12.10.2021), jossa Temptation Islandin tuotannossa toimiva Jani Makinen kertoi ohjelman teosta. Samalla
verkkoaineiston osalta paljastui aineiston otsikoiden mahdollinen muuttuminen eli paivittaminen
useampaan kertaan. Ensimmainen otsikko aihetta koskien oli, ettd “kuvaaja on tyytyvainen, kun nuori
nainen itkee, ja etta han on saanut silloin haluamansa”. Tassa on todennakdisesti haettu raflaavaa ja
myyvaa otsikkoa. Jossakin kohtaa Sanoman sisalla ilmeisesti havahduttiin kuitenkin siihen, etta tallainen
sukupuoleen vetoava kiusaaminen ei valttamatta ole imagollisesti tai brandillisesti viisasta. Tastad johtuen
otsikkoa muutettiin, “kun osallistuja itkee, kuvaaja on tyytyvainen”, kuvaajan kokiessa osallistujan itselleen
pelinappulaksi. Otsikkoa muutettiin vield muutaman tunnin sisalla kertaalleen, jolloin se saatiinkin
vastaamaan niin sanottua yleista kuvaa: "tuotannon edustaja kertoo, mita kulisseissa oikeasti tapahtuu”.
Tapahtunut kuvaa tarvetta saada kuluttajan huomio, mutta samalla tiedostaen olemassa olevan rajan,
jolloin provokatiivisuus kdantyy jo itsedan vastaan. Seurasin tilannetta usean tunnin ajan, ja ellen olisi
ottanut kuvakaappauksia tasaisin valiajoin, tatd muutosprosessia ei olisi pystynyt tdssa yhteydessa
todentamaan. Yhta kaikki, tasapainottelu myyvan sisallon ja kuitenkin tietyn perustellun imagon valilla on
selkedsti mediataloille paikoin hankalaa. (Ks. Kuva 7)

Kun tosi-tv-kilpailija itkee, Jani
N . Makinen on tyytyviinen - "He
Kun kaunis nainen puhkeaa itkuun, ovat minulle rajusti sanottuna

Jani Mékinen on tyytyvdinen pelinappuloita”

Na&in tosi-tv-ohjelmien draama
oikeasti rakennetaan - konkari-
tuottaja paljastaa

X 1V ja leffat - 6:00
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Kuva 7. Kuvasarja osoittaa, miten otsikko muuttui kolmeen otteeseen aamupdivdn aikana, vaikka
julkaisuaika pysyi kaikissa samana.

Yhtena tuotantojen ja mediatalojen ulostulona toimivat myds niin sanotut kulissipaljastukset, jotka voidaan
tulkita yhdentyyppisena markkinointikikkana. Nama ulostulot tapahtuvat tuotannon maarittamissa
puitteissa ja ovat esilla pitkalti vain mediahuomion lisddamiseksi. (Ks. Kuva 8)

Lola Odusoga istuu disin

Paljastuksia Selviytyjat-kulisseista - tita  Temptation Islandin kulisseissa ja
et nde tv:ssa: Juonittelua vessareissuilla,  yahtii huvilan jokaista liiketta -

g’;ﬁ:ﬁ; s'::t';::‘;"g'““' pudonneet joutuu ojentamaan juhlijoita lahes
aina samasta seikasta

Selviytyjit Suomi -kilpailijat paljastavat, millaisia yksityiskohtia e e e e e e,

saarielimiin todellisuudessa lityy. kosteiden bileiden maohadbasimmistla kiinteild

o ) e

Kuva 8. Paljastukset ja “tditd et tiennyt” -retoriikka toimivat tv-ohjelmien markkinointimateriaaliina, mutta
myods kilpailevien mediatalojen uutissiséltéind. Selviytyjdt on Nelosen eli Sanoman ohjelma, mutta lltalehti
eli AlIma Media uutisoi aiheesta silti “juonipaljastuksin”.

Puhtoisuuden illuusion perustelun argumentit — valistavuus,
opetuksellisuus ja yhteiskunnallinen hyoty

Herkmanin (2007) mukaan valistuksen ihanne edellyttda eettista arvopohjaa, jota ei voi alistaa markkinoille.
(Herkman 2007, 19) Suvaitsevaisuus erilaisia mielipiteitd ja uskomuksia kohtaan on ollut valistuksen ajoista
lansimaisen demokratian perustavia arvoja. Salomdenpdan mukaan vuonna 2010 moraalin merkityksen
nahtiin kasvavan ja arvojen opettamisen olevan arvossaan. (Salomaenpaa 2010, 242) Wiion mukaan, vaikka
kaupallisille televisiotoimijoille ei ole koskaan annettu varsinaista sivistysvelvoitetta, niilld on kuitenkin
toimilupien kautta annettu moraalinen velvollisuus tuottaa myds sellaista ohjelmistoa, jolla on merkitysta
tiedon ja sivistyksen kannalta (Wiio 2007, 425).

Keraamani aineisto tukee ajatusta siita, etta tietyn kohun ymparille syntyneen keskustelun my6ta on
nadhtavissa, ettd puheenvuorot on usein rakennettu paaosin kohua selittelemaan ja perustelemaan. Tosi-tv,
vaikkakin viihteen muotona, vaatisi silti kriittisen linssin, jonka lapi sitd monipuolisesti tarkasteltaisiin. Ei voi
riittaa, ettd todetaan, ettd tuotannoissa toimitaan osallistujien parhaaksi, jos formaatin muodot kuitenkin
selkedsti antavat ymmartaa, ettd ohjelmassa pyritaan tiettyyn draaman kaareen, jota sitten ruokitaan
vaikkapa juuri alkoholilla.
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Hyodyllisyyden hyvaksikaytto osana valistusteoriaa on suomalaisessa televisiossa vanha ilmio. Nykyaan
perinteisempi dokumentaarinen ohjelmasisaltoé on kuitenkin korvautunut yhda enemman niin kutsutulla
asiapohjaisella viihteella ("factual entertainment”), jolle on luonteenomaista tietty eksploitaation ja
epdeettisyyden sivumaku, jota yleensa vakavasti otettavien dokumenttien tekijat ja tutkijat pyrkivat
valttamaan (ks. esim. Kilborn 2003; Lee-Wright 2010, 138; Junko 2014, 10; Savolainen 2022).
Seurantadokumentin arvo on tosi-tv-genren tuoman viihteellistymisen myota kokenut inflaation, koska
monissa nykypadivdan dokumenteissa on myos viihteellisia piirteita.

Ajankohtaisena esimerkkind dokumenttien inflaatiosta (vrt. Saksala 2008; Ruoho 2007) toimii Yleisradion
tuottama Suomineidot. Yleis6 tuntuu mieltdaneen sarjan ennemmin tosi-tv:na, seuranta-realityna kuin
asiaohjelmana, silla sarjassa naisten mielipiteille ei ndy vastapuolta. Oletettavasti yleiso olisi kaivannut
tekijoilta kannanottoa naisten puheisiin. Kasittelytavan neutraaliuden takia on mahdollista saada mielikuva,
etta tekijat hyvaksyvat paahenkildiden aatemaailman. Tama taas voi herdttaa katsojakunnassa kysymyksen
siitd, onko dokumentissa yritetty “valkopesta” paahenkildiden ajattelua. Ongelma ei siis ole kiistanalaisen
aiheen kasittely itsessaan, vaan tapa, miten se tehdaan. Suomineidot-ohjelmassa aihetta olisi voitu
halutessaan viedd pidemmalle haastamalla ja kyseenalaistamalla naisten ajatuksia. (Yle Kioski 23.3.2022)

Poleemisia tai normeja, jopa moraalia ravistelevia ohjelmateemoja perustellaan usein halulla auttaa,
yhteiskunnallisella sanomalla tai lupauksella lisdtd ymmarrysta. Artikkelissa viitatut, osallistujien kokemat —
erityisesti mielenterveydelliset — ongelmat pyritdaan osin kumoamaan korostamalla erilaisten
asiantuntijoiden kayttod osana formaatteja. Korostetaan, ettd osallistujista huolehtimassa on usein iso
joukko eri alan asiantuntijoita, useimmiten psykologeja. Asiantuntijoiden tuominen mukaan viihteellisiin
ohjelmiin luo tiettya validiteettia, ja tdman varjolla voidaan todeta, etta yksildiden hyvinvoinnista on pyritty
huolehtimaan. (esim. Mast 2016) Asiantuntijuuteen liittyy aina myds kysymys vallasta: kenelld on oikeus
edustaa tietyn alan asiantuntijuutta? Ammattikunnan eettiset periaatteet puolestaan sdatelevat
asiantuntijan toimintaa. Yle MOT (2021) nosti kuitenkin esiin heikkoudet asiantuntijapalveluiden
konkreettisen avun ndkokulmasta: saadaanko esimerkiksi henkista apua ja tukea tarvittaessa, millaista apu
on ja kuinka pian kuvausten jalkeen se paattyy? (Ks. Kuva 9).

@ Iita- Sanomat Taas yksi julkkis arvostelee Suurin
i pudottaja -valmentajien osaamista

Erpasianiuntija Marianna Stolbow on Shonnuk

Jo alemmin Juhani “Tami™ Tamminen kertoi, etteivit Janni Huisin ja
Aki Mannisen valmennusmetodit miellyttinest hinti

Ensitreffit alttarilla -sarjasta tuttu ercasiantuntija Marianna IL wimax s

Stolbow: Ero! :-.‘ﬁ"H' I ._ . l-l

Mling uta o Kbl N rire] st wetined phid abytih shots sl

Kuva 9. Nykyisin on havahduttu myés siihen, millainen on hyvdéntekijyyden nimissé kdytettyjen
asiantuntijoiden kompetenssi, ja mitd merkitystd heillé ohjelmassa lopulta on. Osallistujien ulostulojen
myoétd vaikuttaa, ettd merkitys on paikoin ohjelmien rakennetussa eettisyydessd.
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Etukateiskohun noustua mediassa paasevat daneen siis yleensa tuotantokoneiston edustajat, jotka
kayttavat puolustuspuheenvuorot perustelujen esittdmiseen. (Esim. Hymy 17.7.2021) Tassa yhteydessa olisi
juuri perusteltua kayttaa myos kolmansia osapuolia tuomaan esiin asiantuntijandkemyksia aiheesta, mutta
ndin ei useinkaan tapahdu. Tuotantojen kannanotot ovat hyvin yksipuolisia, ja ddneen padsevat vain
tuotannon aihetta ja ilmiota puoltavat edustajat. Tama tukee edella esitettya Koivusen linjausta siita,
kuinka isoimmat mediatalot eivat juuri halua nostaa esiin tai hyddyntda toiminnassaan akateemista
mediatutkimusta, ja sen paikoin kriittista ulostuloa tuloksineen.

Useita kyseenalaisia ja ajatuksia herattavia ohjelmia perustellaan niiden yleishyddyllisella ja valistavalla
nakokulmalla. Perustelut ja selitykset pohjaavat siis pesun kasitteeseen eli tilanteeseen, jossa aihealueen
kasittelyn mahdollisiin negatiivisiin vaikutuksiin ei oteta kantaa, vaan pikemmin keskitytdan korostamaan
ohjelmien tuomia hyvia puolia. Oikeutuksen muotona tuotannon diskursseissa toimivat usein halu auttaa,
tarkedn yhteiskunnallisen sanoman eteenpdin vieminen tai lupaus lisdtd ymmarrysta. (Ks. Kuva 10)

Rttt | Tokevisls

Uudessa t\“Sill']ﬂSS& tehddan hPSIa Suomessa alkaa ohjelma, jokaon
tuntemattoman kanssa - ndin Arsyttinyt ihmisii ennen

L., ensimmadistikain jaksoa:
E;'““e"l;"“h:]“ ritikkiin: Nakudeittisarjalla on tekijoiden
austalla halu auttaa mukaan vahva yhteiskunnallinen

Hohutussa sarjassa tuntemattomat ihmeset tohovat lapsia keskenddn, sanoma

15 haastattel| ohjeimaan hakenaita miehid sekd Nolosen

televisiojollajan alheesta Naked Artraction Suomi esittelee ihmisi, jotka etsivan
rakkautta alasti. Tekifit uskovat sen valwaan

on 0 vhteiskunnalliseen sanomaan

@ rasmik

Yien uutnussariasta nousivaltava  Katiska-dokumenttisarjan vastaavat

myrsky ja sen mainoskuvista tuottajat vastaavat murskakritiikkiin:
paljastui kuohuttava yksityiskohta "Nékdkulmia avataan viela lisaa"
- ndin tuottaja kommentoi rajua - Sl ™

Ylen wwsi dokumenttisaria sai alkasn nl!l.llnhun N3 ohjelman
tuotinis vastna eaiin

- ) nmasmen

V. "
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Kuva 10. Poleemisia tai normeja, jopa moraalia ravistelevia ohjelmateemoja perustellaan usein halulla
auttaa, yhteiskunnallisella sanomalla tai lupauksella lisétd ymmdrrystd.
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Yleisesti televisio-ohjelman sisadltdessa moraalisesti kyseenalaista kayttaytymista, kuten vakivaltaa, seksia,
pdihteiden kayttda, huonoa kielenkdyttda, on sen esittaminen hyvaksyttavaa vain perustavanlaatuisesta
valistuksellisesta syysta. (Salomdenpaa 2010, 44) Television rooli valistuksellisena kanavana on siis yleisesti
oikeuttanut yhteiskunnallisesti vaikeiden aiheiden (tabut) nostamisen kasittelyn keskioon. Provokatiivisen
tarjonnan lisaannyttya merkittavasti, on myds perustelujen tarve kasvanut. Valistus voidaan nahda myos
opettamisen muotona, mihin tv-tuotannot ja niiden taustalla olevat mediatalot yhd useammin vetoavat (Ks.
Kuva 11). Jos on l6ydettavissa jokin hyva syy ja peruste nayttaa esimerkiksi alkoholin huuruista pettamista,
niin se voidaan silloin perustella yhteiskunnallisesti merkittavaksi “opin paikaksi”, vaikka se ilmiona olisi
yhteiskunnallisesti enemman tai vahemman tuomittavaa.

13 syvti, miksi Ensitreflit alttarilla

sarjaa kannattaa Katsoa puolison
Iulmm ¥ hdessii

B an

E

Tv-juontaja Sami Kuronen: "Nama tarkeat
asiat voi ]nkaine.n oppla Temppamsta"

limd v obijebma ki (lmalsesia

particrapiasti b tarjoea malidollissuden
kheshamtcfla rakentvastl adieen
Kiparpisteiuta.

@ g 7 syytii, joiden takia parjattu Temptation
RESVHBM tostelevisiosarion kaisovat nvt kaikdd, js se on tirkeld Island on paitsi vithdyttivii, myis
norTTega puricavas Yaloutamists Iiﬂh]l!.ﬁm '.\"'l'lhjﬁ.'h]m

B REE)

Nyt.fi: “Kielletyt nautinnot” eivit endd ole mithdn kiellettyja,
vaan ihan kalkkien lempipuuhaa - muutes nikyy jo Ruotsissa ... |

Kuva 11. Tuotantojen ja mediatalojen mukaan on olemassa useita, erityisesti laskettavissa olevia syitd
seurata kyseessd olevia ohjelmia.

Opetuksellinen anti on kuitenkin kahtiajakoinen kysymys. Ensinnakin siksi, etta tosi-tv:td on nykyaan
mahdotonta rajata ja niputtaa yhteen, varsinkin kun osa formaateista operoi katsojien moraali- ja
arvomaailman ravistelulla. Usein térmadakin kahtiajakoon siita, onko tosi-tv torkya, vai voiko siitd oppia
jotakin. Tietty valistuksen ja yleishyddyllisen kulman hakeminen on ndhtavissa, mutta se ei todetusti
valttamatta joka tilanteessa toimi. Tama ei kuitenkaan tarkoita sita, etteiko tosi-tv:lla olisi potentiaalia
ravistella tiettyja tabuja, ja tuoda esiin aihealueita, jotka ovat yhteiskunnallisestikin merkittavia. Tata
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kaikkea kuitenkin maarittaa tuotannon tapa kasitella kyseista asiaa. Voidaan toki my6s kysya, onko opin
ammentaminen tosi-tv-ohjelmista aina perusteltua, kun niiden todenperaisyys on usein vakisinkin
kyseenalaista? Tosi-tv on nykyisin, verrattuna formaatin historian alkuvaiheisiin, huomattavasti
kasikirjoitetumpaa. (Keinonen 2013; Mast 2016) Jos manipulointia ei tapahdu itse kuvausvaiheessa, sita
tapahtuu todennakaoisesti viimeistaan leikkauspoydalla. Autenttisuus ei siis valttamatta kulje kasi kadessa
tosi-tv:n kanssa, mutta siitd huolimatta kaikki tosi-tv-ohjelmat voidaan nahda opetuksellisina esimerkkeina,
koska ne vahintaan peilaavat viihteenmuotona myo6s nyky-yhteiskuntaa.

Usein tuotannot perustelevat kaikkia formaatteja ihmisten valistamisella. Jos talla tulokulmalla Idhdetdan
perustelemaan selkedsti ongelmallisia aiheita, hakemaan vakisin formaatin valistavuutta, saattaa tuloksena
olla taydellinen epaonnistuminen. Tasta on hyvana esimerkkina edelld kasitelty, darioikeistolaista ajattelua
esitteleva Ylen Suomineidot. Vaikka paatos kuluttaa ohjelmaa on aina katsojalla, pyrkivat tuotannot myds
vahentdamaan kuluttajan eettista dilemmaa ja kognitiivista dissonanssia tarjoamalla vaihtoehtoisia, valilla
jossain maarin harhaanjohtavia, ndkokulmia kyseenalaisen viihteen kuluttamiseen. Esimerkiksi voi

nostaa Naked Attraction Suomi -formaatin, jossa ohjelman keskitssa ovat alastomat vartalot. Alastomuus
on ohjelman ydin, mutta itse ohjelmaa myydaan tosirakkauden etsimiskanavana, jonka lisdtuotteena
luvataan myos kehopositiivisuutta. (esim. Hill 2022) Lopulta rakkauden etsimisen premissia on lyhyen
jakson pohjalta vaikea 16ytaa, kun ohjelman tarkoitus tuntuu olevan kotisohvalla istuvan katsojan
kiusaannuttaminen, kun sen aikana kamera zoomaa jatkuvasti osallistujien genitaalialueille. Samoin
formaatissa esiintyvia lopulta kuitenkin arvioidaan ja pudotetaan jatkosta puhtaasti ulkoisten
ominaisuuksien perusteella, jolloin on myos perusteltua kysya, miten ohjelma lopulta tukee
kehopositiivisuutta?

Heraa kysymys, miksi aihetta sitten pitaa kaunistella ja myyda jollakin muulla tarkoitusperalla? Yleisesti
ottaen tuotantojen edustajien kommenteista valilla huokuu se, ettd yhteiskunnallista hyvaksyttavyytta
haetaan myds erottautumalla. Esimerkiksi ITV Studios Finlandin Love Island -formaatin kuvataan
perustuvan nuorten aikuisten keskusteluun tunteista. MTV:n projektijohtajan mukaan: ”"Rakkaushan tdssa
on p&aosassa. Se pinnallinen puoli, vahat vaatteet ja upeat nuoret kropat, on bonustuote” (HS 19.8.2019).
Myos vahainen alkoholitarjonta kiillottaa yleiskuvaa. Vastaava tuottaja on todennut (IL 27.9.2018), etta
alkoholitarjoiluun liittyva tapa toimia on yksi heidan positiivisista erottautumistekijoistaan.

Onkin kuvaavaa, etta osa tuotannoista pyrkii jo tietoisesti muuttamaan formaatteja saadyllisimmiksi tai
vahintaan siis perustelemaan ne natimmiksi. Banijay-tuotantoyhtion, paljon polemiikkia

aiheuttava, Temptation Island, paatyi myos v. 2021 muokkaamaan alkoholipolitiikkaansa. Yhtena
argumenttina toimii muun muassa se, etta tuotannon mukaan kuvauksissa tarjotaan vahemman alkoholia,
ja entistd vahemman ainakaan kirkkaita: “Olemme jo pitkdaan vieneet Suomen Temptation Islandia uuteen
suuntaan. Konkreettisesti tdma nakyy esimerkiksi tarjotun alkoholin, varsinkin kirkkaiden sellaisten maaran
pienenemisend, Sivonen selittda”. (1S 29.7.2021) Argumentti on kuitenkin osin kyseenalainen, silla se ei
lahtokohtaisesti poista humalahakuisuuden tarkoitusta. Jos formaatti esimerkiksi nayttaa ja korostaa
huonoa kaytosta, esimerkiksi pettamista, ei sen esittamista voi perustella sen maarittdmisena varoittavana
esimerkkina.

Kenties tassdkin yhteydessa sarjaa voitaisiin vain markkinoida formaattina, jossa alkoholin kulutuksella on
iso rooli (ottamatta kantaa, mita alkoholia kulisseissa tarjoillaan)? Toisaalta toisena konkreettisena
esimerkkina avioliittoinstituution hydodyntamisesta tv-viihteessa toimii Ensitreffit alttarilla. Ohjelma
voitaisiin toteuttaa vanhalla sokkotreffit-konseptilla eli taysin ilman papin aamentakin, mutta silloin
ohjelmasta uupuisi iso osa sen raflaavuudesta. Avioliiton tai eron lopputulos on formaatin polttoaine,
vaikka formaattia perustellaan jalleen rakkauden 16ytymisella. (ks. Hill 2022) Illluusion pyrkimyksena on siis
haivyttaa kyseenalaisten ohjelmien teemoja seka sisallollisia valintoja nostamalla esiin suunniteltuja hyvia
aikeita ja vaikuttimia. Olen viitannut tahan julkituotuna siveyden premissina, jossa luvataan toimia
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"puhtoisemmin” kuin esimerkiksi aiemmin. Julkisuuteen tuotu retoriikka ja konkreettinen lopputulos eivat
vain aina kohtaa, josta esimerkkina (Ks. Kuva 12).

Tallainen on taysin uudistunut Big =% Wg Secthee: Eeviamn lp ok seil skt
Brother: nyt ei massailla alkoholilla ja iy et K esge W
seksilld - "Jos peitto heiluu, niin kamerat mhmm“ﬁ . EI fff'f'hmku i
kﬁanmat pﬂ.is" Blg Brotherlssa niytettiin torstal-iitana seksid parhaaseen

katsaluaikaan,
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onkn paklko?”

Ruudun Big Brother 24/7 ~kanavan katsojille naytettiin suorassa ldhetyksessa
iltakahdeksan maissa, kun Jukka ja Eevis sekstasivat vessassa.

—Ei s vahinko ollut, sanoo ohjelman vastaava tuottaja Jari Kaarre vastaa
kysymykseen, ndyvtettiinkd kohtaus vahingossa.

=0n oma valinta, jos tuollaista tekee. He ovat tietoisia siita, etta vessassa
voldaan kuvata, jos tekes jotain polkkeuksellista, sanoo Kaarre,

Moni katsoja ithimetteli seksin ndayttdmista, silla ohjelman tekijdt olivat etukiteen
ilmoittaneet, ettei peiten heiluttelua niytetsa katsojille. Jos tarkkoja ollaan niin ei
tehty nytkaddn, silla kaksikolla el ollut peittoja vaan he harrastivat seksia seisten.

Kuva 12. Vaikka BB-tuotanto lupasi markkinointipuheessa toista, siveyden premissi ei konkreettisella tasolla
kuitenkaan pitényt. (1S 28.8.2019)

Lopuksi

Artikkelissa analysoin mediassa esilla olevia tv-kanavien ja -tuotantojen perusteluja valistuksen ja
yhteiskunnallisen hyédyn nakékulmista sekd provokatiivisen tv-ilmion kasittelya yleisesti. Tv-kanavat ja -
tuotannot perustelevat viihteellisen, mutta arvovalitteisen mediasisallon nakyvyyttd, markkinointia, ja sita
ymparoivan "tiedon” tuottamista usein juuri valistuksen ja yhteiskunnallisen hyodyn ndkokulmista.
Perusteluina toimivat muun muassa ”oikeutus asiantuntijoiden kautta”, jota kutsutaan rakennetuksi
eettisyydeksi seka erityisesti yhteiskunnallinen hyoty eli kontroversaalisten ohjelmien tarjoama valistuksen
nakokulma. Alussa esittamani kasite puhtoisuuden illuusiosta syntyy siis erityisesti tuotantojen
puheenvuoroissa esiintyvan neljan diskurssin kautta:

1. Ohjelmiin rakennettu ndenndinen eettisyys, joka rakentuu mm. asiantuntijoiden kayttoon
2. Dramaattisten ja silotellun premissien rajanveto seka erottautumisen tendenssi (hierarkia)

3. Yhteiskunnallisen hyddyn periaate, joka perustuu valistuksen nakoékulmaan

E

Ohjelmien opettavainen anti
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Tutkimuskysymys mediatalojen kytkoksista on osin kahtiajakoinen. Toisaalta “oman talon” provokatiivisia
tuotoksia voidaan siis puhua natimmiksi, samalla kun kilpailijoiden tarjontaan suhtaudutaan kriittisemmin.
Toisaalta ajatus klikkijournalismista ja myyvista, hatkahdyttavista aiheista voi toimia myos kilpailevan
mediatalon uutisoinnin polttoaineena. Toki tassa kohtaa on huomioitava jo itsessaan iltapaivalehdiston
genre osana journalistista kenttaa.

Artikkelissa tarkedksi kattotermiksi nouseva ”puhtoisuuden illuusio” on selvasti sukua rinnakkaiselle
"pesu”-termille (ks. “viherpesu”, “vastuullisuuspesu” jne), jolla on viitattu erityisesti markkinoinnissa
kaytettyyn, osittain valheelliseen kuvaan tarjottavan tuotteen eettisyydesta. Puhtoisuuden illuusiota
nakertavat erityisesti osallistujien ulostulot, jolloin tulevat ilmi erot markkinointipuheiden ja konkreettisten
kokemusten vililla. Ne ovat ristiriidassa, ja siten todentavat tarvetta puolustautumiseen, kasvojen
pesemiseen. “Pesun” keinoja ovat ohjelmien rakennettu eettisyys (asiantuntijoiden kaytto) ja viittaukset
yhteiskunnalliseen valistustehtavaan. Nain tehtdessa usein kotroversiaalisia ja dramaattisia aiheita
pystytaan silottelemaan ja varautumaan nain ennakoivasti ohjelmasisaltdjen herattamaan kritiikkiin.
Toisaalta ohjelmia myydaan hatkahdyttavilla aiheilla ja retoriikalla, toisaalta samaan aikaan paketoidaan ne
natimmiksi markkinointipuheessa. Yksi erottautumisen tendenssi on pyrkid luomaan tilanne, jossa
valkopestdan omia valintoja vertaamalla niita viela pahempaan likapyykkiin. Onko kyseessa siis naamioitu
keino erottautua “tuhmemmasta tarjonnasta” — “olemme parempia/laadukkaampia kuin muut?”. Tassa

korostuu esimerkiksi juuri tosi-tv:td maarittava ajatus hierarkiasta.

Provokatiivinen televisio ja sen alla toimiva monisyinen tosi-tv herattavat aina tunteita, ja ne ovat
yhteiskunnallisesti poleemisia ilmi6ita. Mediassa valittyy vastustuksen ndakdkulma, jonka voi kuvata olevan
osa ilmion medianakyyytta. Toki tosi-tv on aina herattanyt vahvoja tunteita, ja se on yksi genren
peruspremisseista. Tatd voidaan verrata vaikkapa fiktiiviseen tv-viihteeseen, jossa pohdimme
avioliittoinstituutiota ja perhetta. Esimerkiksi Kauniit ja rohkeat -saippuaoopperassa henkildhahmot ovat
olleet useasti keskendan naimisissa. Tama ei kuitenkaan herata kuluttajissa samankaltaista reaktiota kuin
tosi-tv:n puolella. Ensitreffit alttarilla tai Erilaiset perheet ja Toisenlaiset didit koetaan huomattavasti
raadollisempina, todellisuutta kuvaavina ilmi6ina.

Kasitellyt puheentavat limittyvat usein keskenaan, eivatka rajoitu artikkelissa esitettyihin tuloksiin ja
kategorisointeihin. Usein sekoittuu myds se, mista puhutaan — esimerkiksi Lapsi tuntemattoman kanssa -
formaattia perusteltiin kumppanuusvanhemmuuden hyédyilla, vaikka keskidssa olisi voinut olla kysymys
siitd, soveltuuko/kuuluuko aihe viihdeformaatin materiaaliksi? Ja toisaalta, jo otsikkovalinta kuvastaa, ettd
tiettya hatkahdyttamisen moodia saatettiin osin hakeakin. Lopulta kuitenkin kaikkea maarittaa se, miten
ohjelma on tehty — sen asiapohjaisuus, eettisyys, ja hyvdn maun puitteissa toimiminen. Tasta huolimatta
rajan vetaminen on hankalaa. Tilanteen dikotomiaa kuvastaa esimerkiksi se, miten suhteemme tosi-tv:hen
on elanyt viime vuosikymmenina. Tosi-tv:ta on aluksi tarkasteltu niin mediassa kuin tutkimuksissa sen
negatiivisten vaikutusten kautta, mutta myéhemmin sitd on kasitelty hyédyn ja valistusperiaatteiden
mukaisesti myds myonteisessa valossa. Jossakin vaiheessa tosi-tv:n “torkyleiman puhdistus” (Yle 8.9.2019)
kuitenkin kdantyi paikoin liiankin yksipuoliseksi, ja tata ajatusta tukevat myos artikkelissa MOT-ohjelman
ulostuomat negatiiviset lieveilmiot.

Tama tutkimus on nahtava kddnteend, jossa tarkastelua siirretdan takaisin tosi-tv:ta kriittisesti
tarkastelevaan nakékulmaan. Provokatiivisiin ohjelmiin ladataan ristiriitaisia tunteita ja niissa yhdistyy
ajatus huonosta mausta ja sosiaalisten normien rajojen koettelusta katsojalukujen toivossa. Tama on
epailematta totta, mutta onko provokatiivisilla sisallilla kuitenkin myos jotain hyvaa annettavaa? Kuten
alussa mainitsin, moraalisesti kyseenalaisen kadyttaytymisen esittaminen on hyvaksyttavaa vain
perustavanlaatuisesta valistuksellisesta syysta. Venaldinen (2010, 85) toteaa, ettd moraalisesti arvokkaan
(tosi-) television rakennusaineksia ovat opettavaisuus, kiltteys, koskettavuus, hyva tahto ja se, ettd ohjelma

85



panee miettimaan. Se voi siis ainakin lisata tietoisuutta, jos kykenemme sulkemaan mielestimme
tuotantoon mahdollisesti liittyvat eettiset ongelmat.

Grindstaff (2006) ei suoranaisesti nde normaaliuden standardien kyseenalaistamisessa epaeettisyyttd, vaan
vasta tuotantotavoissa, jos aihealuetta kasitelldan heikommassa asemassa olevia hyvaksikayttaen tai
vahvistamalla ennestdan vallalla olevaa sosiaalista eriarvoisuutta. Yleison muodostaessa tuomiotaan on
kaikki kiinni tuotantomuodosta, siitd, miten asioita kasitelldan. (Tuomi 2019, 70) Tietoisuus esimerkiksi
sairauksista voi tuoda vertaistuellista arvoa. Esille nousseiden negatiivisten lieveilmididen ohella onkin aina
muistettava ja tiedostettava myods kentdan monipuolisuus, formaatti- ja tuotantoerot seka myos
ohjelmatarjonnan positiiviset puolet. (Yle 16.9.2021) Tiettyjen provokatiivisten aiheiden viihteellistymisen
kautta voidaan niitd myo6s aina saattaa kesytettdvaan muotoon. (Junko 2014, 46) Samoin kuohuttavat
mediakohut ja -kiehunnat voivat toisaalta nostaa ja kuvastaa myds merkittavia yhteiskunnallisia ongelmia ja
vaaristymia.

Aloittaessani tutkimusaineiston keruun vuonna 2016, ja havahduttuani puhtauden illuusion ilmiédn
myo6hemmin, tallaisia osallistujien tuotantoon kohdistamia, negatiivissavytteisia kommentteja ei viela
juurikaan esiintynyt. llmi6 juontanee MOT:nkin esiin nostamiin tiukkoihin sopimussaantdihin, ja niista
seuraaviin mahdollisiin sakkoihin. Tasta huolimatta tai juuri tasta johtuen, erilaiset ulostulot
ohjelmaformaattien lieveilmidista ja niiden osallistujille aiheuttamista ongelmista ovat vahitellen vuotaneet
julkisuuteen. Tilanne on muuttunut oleellisesti viimeisen kahden vuoden aikana, kun tosi-tv:n
tuotantokentta ja kulissien takaiset tapahtumat ovat vahitellen avautuneet kuluttajille. On oletettavaa, etta
monikaan tuotanto ei uskalla sopimusehtojen tultua ilmi lahted haastamaan suutaan avanneita osallistujia
tai antamaan sanktioita kevaan 2021 tapahtumien valossa. Jos MOT-ohjelmalla ei ollut muuta vaikutusta
alaan, sen eettiseen ohjeistukseen tai muihinkaan konkreettisiin tekoihin, niin ainakin se lisasi tietoisuutta
osallistujien esiin tuomista ongelmakohdista. Vaikka alaa kattavia yhteisia pelisddant6ja ei olekaan Suomessa
luotu, on nahtavilla, ettd muun muassa Britanniassa ja muissa pohjoismaissa on jo nahty poleemisten
formaattien kohdalla konkreettisempia, ja osin vastuullisempia reaktioita (kausia on keskeytetty/peruttu)
kuin vaikkapa alkoholitarjoilun maaran ja laadun pohdinta. Big Brother 2022 kauden alkaessa HS nosti
aiheen esille artikkelissa, jossa ddneen padasivat tutut osallistujien hyvinvointia korostavat tuotannon
puheenvuorot, ikdan kuin vahan etukateen. (HS 4.9.2022)

Tarve puhdistautua ja nadyttdytya asioista valveutuneina korostuu myos myos kuluttajien ja kanavien valilla
nakyvissa olevissa, ainakin ndenndisissad, vuoropuheluissa. Esimerkiksi Discovery + -kanavan Revenge Body
with Martina Aitolehti heratti sosiaalisessa mediassa keskustelua valittomasti ja tuotti runsaasti
kommentteja, jotka kritisoivat kanavaa ohjelman tekemisestd. Ohjelma sai kritiikkid etenkin siita, ettei sen
ideaa ja motiiveja koeta kehopositiivisiksi. Huolta aiheutti myos se, voidaanko ohjelmaa tuottaa turvallisesti
niin, etteivat osallistujat sairastu syomishairidihin tai saa vaaristynytta kehonkuvaa. Discovery+ otti kantaa
ohjelmasta nousseeseen keskusteluun, kiitti kommentoijia palautteesta ja totesi ottavansa ne huomioon
suunnitteluprosessissa. (lltalehti, 26.5.2021) (Ks. Kuva 13).
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Martina Aitolehden uusi tv-
ohjelma puhuttaa jo nyt: “"Takaisin
suunnittelupoydalle”

Martina Aitolehden tv-ohjelman julkistus
aiheutti somessa varikasta keskustelua.

Martina Aitolehti on suomalainen
televisioesiintyja ja hyvinvointivalmentaja. PASI
LIESIMAA

Kuva 13. Nykyisin tuotannot pyrkiviit ottamaan yleisépalautteen huomioon ainakin ndenndisesti, jotta
ongelmallisemmatkin ohjelmamuodot olisivat yhteiskunnallisella tasolla huomioituja ja hyvidksytympid.

Tv-kanavilla on tiettyd painetta ottaa yleison ndakemykset huomioon, jotta imago sailyy ja yleinen
negatiivinen suhtautuminen ei paase vaikuttamaan sarjan suosioon. Dialogin konkreettista vaikutusta itse
lopputulokseen on kuitenkin aina hankala maarittaa. Toisaalta edelld mainittua HS:n artikkelia ja sen
esittelemia tosi-tv:hen liitettyja mahdollisia negatiivisia, mielenterveydellisid ongelmia on kommentoitu
seuraavasti: ”Itse en ole kauheasti tosi-tv:ta jaksanut katsoa, mutta kyllahan tuosta tulee sellainen mieleen,
ettd onko tallaista tv:ta jarkevada tehda, jos se on osallistujilleen néin vaikeaa ja traumatisoivaa??” Tassa
lienee yksi ongelman ydin. Haittavaikutusten, erityisesti Britanniassa tosi-tv:hen yhdistettyjen itsemurhien
ollessa tiedossa, ohjelmia jatketaan kuitenkin kerta toisensa jalkeen. Toki ongelmat eivat kosketa
enemmistda osallistujista, mutta lieveilmididen kertautuessa, ja ollessa jo globaalisti tiedostettuja, voisi olla
perusteltua harkita alkaa tuottaa erityyppista sisaltoa korkeiden katsojalukujen saavuttamiseksi.

Jatkotutkimusten kannalta artikkeli nostaa siis esille myos yhteiskunnallisen tarpeen puuttua epdkohtiin.
Miten, osin institutionalisoituneen, mediailmion lieveilmidihin voisi aktiivisemmin puuttua? Eettisen
ohjenuoran, jopa lain tuominen, tosi-tv-bisnekseen olisi hyvin perusteltua, mutta tallaisen toimielimen
valtuuttaminen voi olla vaikeaa. Isossa-Britanniassa operoiva toimielin Ofcom valvoo osaltaan myds tv-
sisaltoja. He lupaavat muun muassa valvoa tv-sisaltdjen laatua ja suojella katsojia haitalliselta materiaalilta
ja ohjelmiin osallistujia epaoikeudenmukaiselta kohtelulta. (esim. IS 16.8.2021 ja BBC 24.9.2018)

Yksittdainen kuluttaja voi Isossa-Britanniassa tehda halutessaan Ofcomille valituksen, jos kokee ndhneensa
hairitsevaa materiaalia tv:ssa. Provokatiivinen televisio ja erityisesti tosi-tv edellyttaisi eettista alan ja
asiantuntijuuden ohjesaantoa, joiden myota kenties itse toiminta voisi tulla avoimemmaksi. Ofcom-
tyyppinen toimielin voisi olla yksi toimiva ratkaisu, jolloin ilmiannot (katsoja, osallistuja) kerattaisiin
kollektiivisella tasolla ja niiden vieminen eteenpdin jaisi viime kadessa kyseisen toimielimen kasiin. Toisaalta
on huomioitava, etta vaikka katsojilla olisi mahdollisuus valittaa ohjelmien sisalldista, ei se automaattisesti
merkitse sitd, etta valituksilla olisi todellisia vaikutuksia.
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IImiota voisi yrittaa lahestya myos journalistisen etiikan kautta, mutta se ei kuitenkaan talla hetkella
varsinaisesti ulotu tv-tuotantoihin ja -kanaviin. Téahan asti ilmi6ta on hallinnut itsesaately eli tv-kanava voi
kdytannossa nayttad, mita haluaa, ja talla viittaan jalleen valistuksen teoriaan. Eettisesti arveluttava
toiminta voikin olla muodollisesti hyvaksyttavaa, jos sita ei pystyta selkedasti osoittamaan laittomaksi.
Ammattikunnan itselleen muodostama etiikka voi toimia my6s pdinvastoin: sen sijaan etta se kirkastaisi
viestinnan ylevia paamaaria, se auttaa pyhittdmaan raadollisen arkikdytannon. (Jarvi 2018)

Talla hetkelld provokatiivinen tv noudattaa Idhinna toimijakohtaista ja omaa, sisasyntyista saatelya.
Lainsdadannodn, jonka puutteesta kirjoitin jo ensimmaisen kerran vuonna 2018 (Tuomi, SK 14.1.2018) tulisi
kuitenkin saadella ilmiota, toimintatapoja ja hyvia kaytanteita ulkoa kasin. Instituutiot muokkaavat ihmisten
toimia, ja omalla tasollaan luovat ja yllapitavat ihmisten yhteistoiminnan saantéja. Eettiset arvot ovat
kuitenkin aina kulttuurisidonnaisia eli yhteison keskinaisiin sopimuksiin perustuvia. Arkielamassa
moraaliseettiset ja oikeudelliset imperatiivit eivat aina kohtaa. Avoimen ja lapindakyvan vuoropuhelun
herattaminen on erityisen tarkeda provokatiivisen television ymparilla vellovien lieveilmididen vuoksi. Esiin
nousseita ongelma-alueita ei voida vain lakaista maton alle, ja jatkaa toimintaa kuten tahankin asti.

Samoin on riittdmatonta tuotannon ja kanavien taholta vain todeta, etta kdytannot tarkistetaan ja etta
tarkoitusperat ovat hyvat. Vaikka artikkelissa puhutaankin vahvasti tosi-tv edelld, painotan viela, etta jaan
Hautakankaan (2005) ajatuksen siitd, etta tosi-tv:ta ei tulisi ajatella lajityyppina vaan televisiotuotannon ja
my06s vastaanoton ajattelutapana ja asenteena, sisallollisena elementting, joka voi esiintya hallitsevana ja
leimaavana muilta osin hyvinkin erilaisissa ohjelmissa. Provokatiivisen television ja median tuotantotapojen
ja kaytantojen tarkastelussa ja lainsdadannollisessa haltuunotossa on kyse koko viestinta- ja media-alan
uskottavuudesta seka alan professioiden itseymmarryksen ja integriteetin sailymisesta. (Vrt. Jarvi 2018)

Vastauksia esitettyihin pohdintoihin, tutkimuksen ja erityisesti tdman artikkelin osalta, olisi voinut hakea
asianmukaisesti haastattelemalla my0s tuotannon ja kanavien edustajia. Nailta osin kuitenkin pohdin, etta
tuotannon edustajien haastattelutulokset olisivat saattaneet olla osin samassa linjassa sen kanssa, mita voi
nyt mediasta lukea, eivatka ne siten mahdollisesti olisi tuoneet uutta lisdinformaatiota aiheeseen. Tasta
syysta paadyin tassa kohtaa tuotannon nakokulmien selvittamisen osalta siihen, etta keskityin heidan
mediassa julkaistujen mielipiteidensa analysointiin. Ottaen toki huomioon myds sen, ettd kansainvaliset
formaatit ovat tarkkaan muotoiltua kauppatavaraa ja perustuvat kdytannossa ostettuihin lisensseihin, eli
kansallisella tasolla ei oikeastaan juuri ole mahdollista tehda valintoja formaatin muokkaamiseksi.
(Keinonen 2018) Toisaalta on turhauttavaa, juuri MOT-ohjelman my6ta, ettd saman illan A-studion
lahetykseen, jossa olin mukana, kukaan tuotannon tai kanavien edustajista ei halunnut tulla
keskustelemaan aiheesta. Ilmiédn annettiin vastine vasta muutaman kuukauden kuluttua oman mediatalon
julkaisussa. (IS 29.7.2021)

Kasilla oleva artikkeli tarjoaa kuitenkin pohjan myéhemmin tulevaisuudessa toteutettaville
teemahaastatteluille. Tuotannon haastattelut tuleekin toteuttaa jatkotutkimuksissa, jotta kaikkien ilmion
osapuolien nakemykset tulevat kuulluksi. Tulevaisuudessa tutkimusta on syyta ulottaa vield syvemmin
vastuukysymysten aarelle. Viihteellistymisen verhon takana tapahtuva toiminta kaipaa erityistd huomiota,
koska sen varjolla voidaan myoétavaikuttaa kuluttajan asenteisiin ja vaistaa tarkempaa, kriittista tarkastelua.
Mika vastuu on formaatin (kotimainen tai ulkomailta hankittu, kansainvalinen formaatti) hankkivalla
mediatalolla, kanavalla? Enta kanavan toimesta tilatulla, formaatin tuottavalla tuotantoyhtiolla? Mika rooli
on mainostajilla ja mainostuloilla? Miten on osallistujan vastuun laita? Taysi-ikaisten kohdalla tilanne on
selkeampi kuin verrattaessa esimerkiksi alaikaisiin. (Tuomi 2021, Satakunnan Kansa, 11.9.2021) Ja lopulta,
mika on katsojan ja kuluttajan vastuu? Kyseisia ohjelmamuotoja ei tuotettaisi, ellei niilla olisi kerta toisensa
jalkeen korkeat katsojaluvut. On muistettava, ettd jokainen katsoja danestaa myos silmillaan.
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Kiitdn teemanumeron toimittajia ja anonyymeja arvioitsijoita kommenteista. Tutkimus on tehty osana
Suomen Kulttuurirahaston, Satakunnan maakuntarahaston rahoittamaa Synkka leikki — mediakriittisyys
viihteellistyvassa yhteiskunnassa -hanketta.

Lihteet

Kaikki linkit tarkistettu 15.8.2022

Tutkimusaineisto

Artikkelissa mainitut/késitellyt (myos uutisoinnin osalta) formaatit ja niiden adaptaatiot
esiintymisjarjestyksessa kanava- ja esitystietoineen (Suomessa):

Sohvaperunat (Gogglebox, Yle 2015 -)

Huvila ja Huussi (Nelonen, 2008 —)

Viettelysten saari (Temptation Island, Liv/Nelonen, 2015 -)

Liian ruma rakkauteen? (Too Ugly for Love?, TLC, 2015 -)

Apua, mika tauti! (Body Bizarre, Frii, 2014 -)

Lapsi tuntemattoman kanssa (Pregnant & platonic, Nelonen, 2017 —)
Olet mita syot (You are what you eat, Ava, 2006 -)

Ensitreffit alttarilla (Married at first sight, Ava, 2015 —)

Exia rannalla (Ex on the beach, Sub/MTV3, 2016 —)

Paratiisihotelli (Paradise Hotel, Nelonen, 2015 -)

Toisenlaiset aidit (Ava, 2012 -)

Vieraissa (Liv/Nelonen, 2019 -)

Katastrofikokki (MTV3, 2016 —)

Beverly Hillsin taydelliset naiset (The Real Housewives of Beverly Hills, AVA, 2010 -)
Lentoturmatutkinta (Air crash investigation, Fox/National Geographic, 2003 —)
Hetki ennen tuhoa (National Geographic society, 2004 —)

Big Brother (MTV3, 2005 -)

Au pairit (Yle, 2014 -)

Huuma (MTV3, Ant & Dec’s Saturday Night Takeaway, 2005 —)
Selviytyjat (Survivor, 2012 —)

Suomineidot (Yle, 2022)

Suurin pudottaja (The Biggest Loser, MTV3, 2006-2010, Ava 2004, Nelonen 2019 -)
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Naked attraction (TV5, 2021 —)
Love Island (Sub/MTV3, 2015 -)
Revenge body with Martina Aitolehti (Discovery, 2022 -)
Katiska (Nelonen, 2020 -)
Erilaiset perheet (Ava, 2014 -)
lltapaivalehdet ja verkkosivustot:
llta-Sanomat

Iltalehti

MTV3

Anna-lehti

Apu

Helsingin Sanomat
Kodinkuvalehti

MeNaiset

Seiska

Hymy

Yle verkkojulkaisut

Satakunnan Kansa

Suomen Kuvalehti
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The Covid-19 pandemic challenged global economies and the livelihoods of citizens. In this context, some
sectors whose economic existence significantly dependent on public attendance, experienced the negative
impacts of the pandemic. One of the most affected sectors was the music industry due to social distancing
measures and lockdowns. Artists and cultural organizations had to reestablish their presence by adopting
live streams. This essay supports the idea that these new patterns of services can become an opportunity to
multiply resources for the music industry in the post-Covid period. In order to do so, it interprets the
adoption of digital innovations by music listeners and concertgoers, which we do by synthesizing a rich set
of literature from the institutionalization of cultural products and by tentatively applying the Diffusion of
Innovation (DOI) Theory as it was developed by Everett M. Rogers (2003).

Keywords: Cultural Consumption, Diffusion of Innovation Theory, Digital Arts Engagement Services, Music
Industry, Pandemic Crisis

Introduction

The Covid-19 pandemic challenged the very fundamental components of cultural industries. While the
majority of cultural production paused, artists faced tremendous economic destruction, especially those
whose incomes depend on performance. In general, the pandemic has had a serious impact on the cultural
sector, professionals, audiences, and communities. The present essay argues that music consumption
experience can be enriched through the acceptance of new digital technologies. These digital technologies
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— gradually introduced in the form of streaming — offer new audiovisual experiences and augment the
context of cultural consumption. From the perspective of this essay, this is a new and continuously
changing environment in cultural studies, mainly because consumers are progressively accustomed to
digital experiences.

According to a recent OECD report dated 7 September 2020 "the cultural and creative sectors (CCS) —along
with the tourism sector — are among the most affected by the current crisis, with jobs at risk ranging from
0.8 to 5.5 % of employment across OECD regions” (OECD 2020). Regarding the music industry and for the
time period between February and March 2020, the OECD estimates that the music and cultural sector has
already lost GBP 50 million in the United Kingdom. Respectively, from the beginning of the year to August
2020, in the United States, the estimated damage is 10.2 billion USD. In addition, due to the worldwide
massive cancellations of festivals caused by the pandemic crisis, one has to add to the overall losses from
the absolute decrease in sponsorships. OECD (2020) estimates that the decrease in sponsorships to the
industry as a whole is predicted to amount to USD 10 billion globally in 2020.

Due to the Covid-19 global lockdown, cultural and creative industries had to redefine their strategies and
the positioning of their cultural services in order to maintain some input of resources. Moreover, new
modes and patterns of consumption should be adopted already with the affiliation of digital cultural
experiences. Inevitably, during the pandemic, digital arts engagement services (DAES) emerged as the only
choice for dedicated consumers.

The music industry embraced live streaming in order to soothe the effects of the Covid-19 lockdowns
despite the fact that issues concerning licensing and monetization are still under discussion. One could
argue that the overall managerial positioning of these digital arts engagement services in cultural markets is
still under consideration, mainly because during this period several attempts were made, with the majority
of them not recording much success. However, not all attempts failed. In contrast, a few but quite
successful examples were reported.

A benefit concert that was organized by Global Citizen of New York City and the singer Lady Gaga on April
18, 2020 was streamed online to the television global broadcast (Picture 1). Under the title "One World:
Together at Home”, the concert featured more than 70 celebrities and its main purpose was to support the
World Health Organization and professionals working on the front lines of the pandemic ”battlefield”. The
concert managed to raise nearly $128 million in order to support the fight against Covid-19 — $72.8 million
of it to local and regional responders.
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Picture 1. Source: Globalcitizen.org 2020.

In addition, during the Covid global lockdown and more specifically on April 24, 2020, the famous online
video game platform named Fortnite hosted a 10-minute virtual concert by US rapper Travis Scott (Picture
2). More than 12.3 million people globally witnessed a record-breaking virtual video game concert.

Picture 2. Source: Mtv.com 2020.

According to the previously mentioned OECD report, it is estimated that the majority viewed the concert
via social media (i.e., Twitter, Facebook) and YouTube, underlining the potentiality of partnerships among
gaming and creative industries.
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The music industry has a vital and continuous relationship with media providers and events. In addition, the
engagement of the music industry’s products with new digital environments has been a fact before the
pandemic. These two are the keystones in order to build on and convert the pandemic crisis into an
opportunity. Given this, the current essay argues that one has to associate the new emerging live streaming
services with the theories of consumption of cultural products. From this perspective, emphasis is given to
approaches for cultural markets, which argue that social influence is important in determining whether
someone decides to buy or reject a product. In cultural markets, an ex-ante prediction of a successful
product is either very difficult or impossible. This ambiguity is frequently surpassed by the involvement of
music experts and opinion leaders who act on music networks.

In order to appreciate whether these new forms of consumption can lead to profit increase for the music
industry, it is vital to understand the music consumer’s acceptance of digital innovations and perspectives.
To generate understanding of these adoption issues, this essay uses the long-established diffusion of
innovation theory of Everett M. Rogers (2003), which we complement with an interest in the
institutionalization of new music consumption habits.

Institutionalization and the production of cultural artefacts

In the 1960'’s, institutional theorists introduced the concept of open systems in the study of organizations
(Powell & DiMaggio 2019). At the same time, organizations were placed in a cultural and social systems
perspective (Douros 2020). Based on this, Peterson & Anand (2004) developed a new perspective on the
production of culture. They argued that the symbolic elements of culture are significantly shaped by the
social systems within which they are created, distributed, and preserved.

According to Peterson & Anand (2004), six social dimensions characterise rapid cultural change. These
aspects are law and regulation; technology; industrial structure; organizational structure; occupational
careers; and the consumer market. In practice, the dimensions overlap and should be seen as
interdependent.

The Covid-19 pandemic made cultural organizations implement new digital technologies in order to support
their products and services. This became a crucial sine qua non in order for institutions to survive and
inevitably opened up completely new opportunities for newcomers and the re-organization of the industry.
Finally yet importantly, the consumer perception and market were definitely also under change. Drawing
on the above mentioned six production factors model as proposed by Peterson & Anand (2004), the
pandemic can be seen as creating new conditions for cultural organizations: distinct law and regulation
entered into force, technology was innovated, industrial and organizational structures changed in the long-
term, careers were shifted, and the consumer market may be distinct in the future. This new setting has
enhanced further the engagement of cultural institutions with media providers and new communication
technologies.

Media events in relation to music industry (i.e. the Eurovision Song Contest, the Metropolitan Opera and
Berlin Philharmonic broadcasts, BBC's Desert Island Discs etc.) have been under consideration in
Communication studies literature since the 1970s (Holt 2018). In fact, as Hirsch claims, “the mass media
constitute the institutional subsystem of the cultural industry system” (1972, 649).

In the early 2010s, YouTube — apart from being a video sharing platform — established a new culture of
media events, by featuring live streams of performances. Respectively, a limited number of music festivals
— like the Tomorrowland festival in Belgium — have started to develop digital services for their audience,
often custom made, in order to mimic the particular in-person experience that a festival can create. As Holt
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argues the ”in-person communication is being valued in new ways because it is challenged by new
technologies, particularly by the smartphone” (2018, 9). Consequently, the next big thing in music festivals
is to establish new services orientated to consumer’s digital engagement.

Digital arts engagement services (DAES) in music industry have been applied in two types, in terms of
extending the sensory experience mediating reality through technology. These are Augmented Reality (AR)
or Virtual Reality (VR) (Wedel et al. 2020). Augmented Reality (AR) seeks to improve actual elements
through technology, having as ultimate goal to “see and experience the real world mixed with various
virtual objects, without losing the sense of reality” (Karamanoli & Tsinakos, 2015) while Virtual Reality (VR)
is associated with personal computers and digital realms; providing experiences that are difficult in real-life
(Breese & Vaidyanathan 2020).

Virtual Reality use is very common in gaming. Live performances within gaming platforms were held before
the pandemic (The Guardian.com 3.2.2019), but also during the Covid-19 global lockdown (the above-
mentioned Fortnite’s virtual video game concert by Travis Scott).

An Augmented Reality example is the one of the performance of Tupac Shakur at Coachella 2012, some
fifteen years after his death (Picture 3). This performance boosted Tupac’s record sales to such an extent,
resulting to his return to the top of The Billboard Top 200 for the first time in a decade (Caulfield 2012;
Billboard 2020).

Picture 3. Source: Billboard.com 2020.

Also, in 2019 September 7th, the Lyric Opera of Chicago did a unique, one-night-only concert experience
along with a digital hologram of the Greek famous opera singer Maria Callas (Picture 4), 64 years after her
final appearance here and 42 years after her death (Lyric Opera.org 2019). According to the journalist Hedy
Weiss “you really had to be in the Lyric audience to understand the full impact of this dazzling experience.
Suffice it to say that when the svelte and glamorous Callas first walked onto the stage in a lemon-yellow
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gown (with even the subtle click of her heels audible) the audience erupted in applause and a collective
gasp of stunned delight and amazement” (Wttw.com 2019).

Picture 4. Source: Chicago Tribune.com 2020.

Last but not least, quite recently Sir Paul McCartney made history with his “a duet” with John Lennon in the
city of Spokane (U.S.A.) on April 28, 2022. He performed a version of the song I’'ve Got A Feeling which
appears on The Beatles’ last album, Let It Be, next to a clip of Lennon singing in a 1969 gig.

o,

Picture 5. Source: Faroutmagazine 2020.
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According to Hirsch and Gruber, ”control over the distribution of many cultural products became
reintermediated, shifting to the companies which control the technology platforms through which they are
now accessed by consumers” (2013, 3). Nowadays artists and cultural organizations perform on Twitch,
Facebook, YouTube Live and other platforms, having their performances accessible either live or
prerecorded. Based on this, several event ticketing sellers and organizations worldwide have already added
e-tickets for online access to music concerts and theatrical performances. Such events are gaining publicity,
but it is still unclear whether they manage to send a clear signal that will cut through the noise, due to the
fact that these digital practices at their initial level contain a high degree of uncertainty. However, as Hirsch
argues, “the competitive advantage lies with firms best able to link available input to reliable and
established distribution channel” (1972, 646).

This unique structural characteristic of creative industries — along with the assumption that uncertainty in
quality is an inherent characteristic of cultural goods (Kretschmer et. al. 1999) — create a fluid environment
for them. Economists and marketers have suggested a three part classification of Search, Experience and
Credence (SEC) for goods and services, which is based on the ease or difficulty with which consumers can
evaluate or obtain information. Cultural goods are "credence goods” (Kretschmer et al. 1999), which means
that quality cannot be ascertained with certainty, or with reference to stable, external criteria, even after
consumption. In contrast, “search goods” and “experience goods”, quality can be confirmed before and
after consumption respectively. In other words, consumers may be unable to appreciate the quality of their
cultural products precisely (Darby & Karni 1973). In addition, compared to search and experience goods,
these cultural products and services are unique, due to the fact that they do not provide a direct utilitarian
function to their users, since they are “goods that are valued for their ‘'meaning’” (Lawrence & Phillips
2002, 431). Their value derives from symbolic qualities which are defined by consumers’ interpretation of
the products (Beckert et al. 2017).

Cultural organizations need to manage the process of symbolic creation and the quality problem. This is a
key challenge for an organization that usually gives rise to the creation of entities that Emons (1997)
describes as "fraudulent experts”, who exploit the inability of consumers to discern quality and offer
appropriate services. Such experts are art critics, influencers (Johnstone & Lindh 2018) specialists
(McCroskey et al. 1975), mavens (Verboord 2021) and cultural intermediaries that act as gatekeepers in the
system. In cultural markets, organisations have at least an obvious objective. According to Yin and Phillips
(2020), cultural organizations need to manage critical market agents, e.g. mavens, connectors and
salesmen, apart from the selection system of experts. They can have a crucial role in the word-of-mouth
social epidemics that define trends.

However, due to the rise of digital, horizontal and complex networks of cultural production, distribution
and consumption based on mechanisms of collaborative filtering and social recommendation, we are
experiencing a major reversal of the traditional mechanisms of filtering and influence (Kasaras et al. 2012).
This indicates the increased importance of networks in cultural consumption. Consumers trust reviews
made by other consumers and distrust traditional advertising, and firm-related reviews (Willemsen et al.
2011). Online user-shared information diffuses rapidly like a virus, producing social contagion phenomena
(Luarn et al. 2014). This means that the more people talk about a product or a service, the more word-of-
mouth encourages additional consumption. This practice leads to "winner takes all” types of markets (Frank
& Cook 2010; Liu et al. 2015; Prakash et al. 2012), where success breeds success. The demand, price and
value of a good or a service dependents mainly on the number of people who have already consumed it.

Scholars examine human networks in order to interpret informational cascades. Networks have structures
and topologies that allow, filter and sometimes deny the flow of information. According to Kostka et al.
(2008, 185) "the underlying network structure decides how fast information can spread and how many
people are reached”. Social network theories emphasize that trait similarity as a friend selection criterion,
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can increase the clustering coefficient of the social network (David-Barrett 2020). Scholars use the term
homophily when defining trait similarity (McPherson, Smith-Lovin & Cook 2001). Homophily describes the
tendency of people to associate and bond with similar others and develop similar cultural tastes (Mark
1998). Mark (1998) argues that people with similarities keep close ties, which constitute networks that in
most cases become the main sources of information. This is especially true for younger people who use
more interpersonal contacts for gaining information (Verboord 2021). Given the fact that cultural goods
cannot be ascertained with certainty (even after the consumption), this indicates the increased importance
of networks in cultural consumption.

As mentioned previously, the case study of Fortnite’s virtual video game concert by Travis Scott was a
smash hit. This success can be explained either from the popularity of the artist, or, by the fact that
computer games are a significant phenomenon of the current popular culture (Bullerjahn 2011) which has
enabled people to enjoy interacting with both friends and strangers. Most significantly, online gaming has
created huge Social Gaming Networks (SGNs), "defined as computer networks that are simultaneously
inhabited by multiple players for the purpose of playing game”, (Alturki 2020, 97383). According to Johry et
al. (2021, 140) "games industry has emerged as a key player in entertainment, with an estimated 2.7 billion
players across the globe by the end of 2020, independent of gender, age, and geographical regions”.
Moreover, during the Covid-19 a remarkable rise in the sale and consumption of digital games has been
recorded, which — as stated by Johry et. al. (2021), demonstrate that they have a pivotal role as a source of
entertainment and social interaction during the pandemic. Howe et al., underline, that “the fact that many
modern video game designers have realized the success of social networking sites and attempted to foster
the same emphasis on communication and connections in video games” (2018, 2). Video games networks
can be proved a solid ground for the application of digital arts engagement services (DAES), mainly because
these groups are agents for emotional connection of players through relational maintenance.

Taking all these into account, a new strategic development should be evaluated under the consideration of
all these new features and realities that appeared into the pandemic and shaped the digital environments
along with the oddities and characteristics of cultural markets. Which means that firms and organizations in
cultural industries should dare to take one step forward and develop strategies of promotion in the digital
environment, in order to maintain their competitiveness and to follow new consumption patterns related
to social epidemics.

Researching the impacts of pandemics on music production

The adoption of the new streaming services is in the focus of contemporary research by professionals and
academics related to cultural products. A recent funded project by the Arts and Humanities Research
Council (AHRC) in UK (Culturehive.co.uk 2021) suggests that digital arts engagement has been extensive:
e.g. “one in three watched online performances, while future engagement beyond Covid-19 is expected to
hold up since that 37% say they will watch content online in the future”. Another survey conducted by
eMusic (Musicweek.com 2020) has revealed that three in four of its music listeners in the US and UK found
music to be very important during lockdown and half of them have viewed performances livestreamed free
of charge since the start of the pandemic. In addition, the majority of the respondents claimed that they
would not feel confident in rushing back to traditional live performances once restrictions are lifted.

United Talent Agency commissioned a consumer study (Pollstar 2020) on “Media and Entertainment in the
Time of Coronavirus”. This study showed that 90% of concertgoers felt compelled to replace the live music
experience while under lockdown restrictions in the time of the pandemic, with 28 % of those having paid
to watch a livestream. Most importantly it revealed a strong shift towards a wide array of virtual events.
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More than one in four argued that they’ve already attended a virtual concert and approximately seven in
ten concertgoers who watched a livestream concert during the lockdown, replied that they plan to
continue doing so even after live music events return.

Finally, the pre-Covid research by Maasg (2016) on the integration of music-streaming services at a music
festival in Norway (@ya festival), analyzed how livestreaming coverage of a festival influenced a large
population of music listeners and especially, how few concertgoers experienced this influence. The main
outcome of the research suggests that despite the fact that the practice of livestreaming has been applied
before the pandemic, the emphasis had primarly remained on live experiences in the “traditional” sense
(Vandenberg et al. 2021).

The pandemic as an opportunity

Music tech companies need to respond to livestream business logistics (i.e. ticketing, investments on
advanced technological features to upgrade the shared experience, etc.). The creation of this new task
could become a milestone in Research and Development (R&D) for services in cultural production. This is
an open field for entrepreneurship and for the development of a new market, where various newcomers
and competitors can attack a provisional leader’s weakness.

The wide usage of digital environments during the pandemic, along with the continuous and dynamic
familiarization of employees, students, consumers etc. create a new setting. Before the development and
adoption of DAES by music industry it is crucial that this setting should be explored in order to become an
asset for an integration of new digital orientated services. Under this light, the consequences of the
pandemic crisis in music industry should be revalued through the notion of creative destruction
conceptualized by Schumpeter (1950), which is a reversal of the established order brought about by
entrepreneurs. Entrepreneurship in Schumpeter (1934, 66) is defined as “new combinations of inputs...
[Which] cover the following five cases: (1) The introduction of a new good... or a new quality product; (2)
The introduction of a new production method...; (3) Opening a new market...; (4) The conquest of a new
source of supply for raw materials...; [and] (5) The implementation of a new organization of any industry”.
Digital technology industries incline to disruptive innovation. Mainly because the rates of adoption of new
technologies and digital services are considered as highly fluid and volatile, due to their interaction with
their users (Flew 2018).

Harvard Business School Professor Clayton Christensen (2003) was one of the first scholars that cited the
concept of disruptive innovation. This idea refers to the ways in which new digital disruptive technologies
can lead to a market total restructuring. Under this scope, Funk (2018, 12) argues that “the architecture of
software (and its overall performance) is a key factor in the success of most electronic products, and as the
Internet of things spreads to mechanical products, software will become a key factor in competition among
them and their economic feasibility”.

The term ”Internet of Things” (IoT) broadly refers to the extension of the Internet into the physical realm
and has become commonplace in both the vernacular of technologists and consumers (Breese et al. 2020).
According to Turchet et al. (2018, 61994) ”in the Internet of Things, ‘Things’ refer to embedded systems
that are connected to the Internet, which are able to interact with each other and cooperate to reach
common goals”. Recently, the term ”“Internet of Musical Things” (loMusT) has been introduced by authors
(Hazzard et. al. 2014) as an emerging field that expands the experience of music technologies.

A definition on the loMusT is given by Turchet et. al.: It is “the ensemble of interfaces, protocols and
representations of music-related information that enable services and applications serving a musical
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purpose based on interactions between humans and Musical Things or between Musical Things
themselves, in physical and/or digital realms” (2018, 61995). The Internet of Musical Things (“loMusT”)
appears in various applications like smart studio production, haptic devices, augmented and immersive
concerts with virtual experience, audience participation and communication etc. In other words, it allows
users to easily share data for audio production and of course music creation. These are the reasons why the
loMusT experiences are attracting both artists and audiences around the world and most importantly why
it has become more prevalent during the age of COVID-19 where many live musical events, like concerts,
are no longer possible in the “traditional way”. The loMusT provides the means for entrepreneurs and
pioneers to develop disruptive services and to reverse the established order.

According to recent research, as previously presented, livestreaming cultural performances are commonly
known to fans, with an increasing importance of social media in promoting events (Danielsen & Kjus 2019;
Chen & Lei 2021). Directly connected to this digital arts engagement, is to what extent these virtual
attendances in the post-Covid period will become an opportunity to multiply resources for cultural
industries. Therefore, the first question is how these new modes and patterns of consumption will be taken
up or even better how they get perceived as compatible to consumer’s needs and expectations, as they are
shaped today.

Previous research highlighted the “symbols of social relationship” which are feelings of collectivity
generated during a cultural event (Collins 2004) and the creation of a sense of community that binds
participants together in a larger culture (Frith 1996). In addition, the thrill of physical proximity to the
performer and social interaction have been found to be important to participants (Paleo & Wijnberg 2006;
Pitts 2005). To what extent this can be applied to online events (Vandenberg et. al. 2021) is an issue still to
be explored. Consequently, the second research question refers to the extent that these livestreamed
performances can fulfill ritual characteristics, creating social ties and feelings of community.

An analytical approach for future research

Considering all the above, one has to provide an explanation on how the new services can become an
opportunity for music industry to multiply resources, at the post-Covid-19 period. In order to do so, this
paper suggests the use of a qualitative approach by using focus group interviews in order to explore
participants’ experiences as well as expertise. Focus groups are useful for bringing together mainly
homogeneous groups of participants with experience on a given topic on which they can share detailed
information. They are considered flexible by nature, and they allow for the exploration of consumer
reactions to new services concepts.

However, the ways that these livestreaming services can be adopted by audiences should be highlighted.
Despite the fact that the discussion on understanding the technology adoption process is extensive
(Molinillo & Japutra 2017), a standard textbook and reference for the implementation and promotion of
consumer products, among others, in a new technological environment, is the Everett Rogers’s Diffusion of
Innovations (2003). Rogers proposes a model for what he named “diffusion studies’ by which he wishes to
explain how innovations (ideas, behaviors or objects) are taken up in a population or in other words how
they get perceived as new and adopted by the audience.

The adoption of an innovation is apparently related to subject interpretations and it is characterized by
uncertainty on decision-making. As Rice and Pearce (2015) argue, the diffusion of innovations theory
describes a broad set of factors (i.e. psychological, individual, relational, innovation attributes,
communicative skills etc.) that affect this uncertainty and thus adoption. However, all these are also
interrelated to a set of demographics factors (i.e. age, sex, education), relevant social and economic status,
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family status and of course technological skills (digital divide — van Dijk 2005). According to Rice and Pearce,
"unequal adoption of communication/information technologies generally relates to differential
participation in social, informational, and economic activities, as influences and as outcomes” (2015, 402).

All these underline the need of an analytical approach that will be based on qualitative data and that will
lead to a deeper understanding on the potentialities of the adoption of new streaming services in music
industry.

Discussion

This essay suggests that the wide usage of digital environments during the Covid-19 health crisis, alongside
with the continuous and dynamic familiarization of populations, create an open field for entrepreneurship
in music industry. It is also argued that music festivals and concerts participation connote cultural ritual ties
and create social ties and feelings of community. Respectively, online networks and communities contain
comparable components and conditions. Therefore, it is crucial to interpret to what degree these
livestreamed performances can fulfill ritual characteristics and support feelings of community. Moreover
(and at a second level), it is important to understand and analyze the differentiating ingredients that online
communities have, in relation to “traditional” networks of concertgoers.

Everett Rogers’s Diffusion of Innovations theory is used extensively in order to interpreter the rate at which
consumers are likely to adopt a new product or service, or in other words, the rate at which new ideas and
technology spread. This is why, it is considered here, as the appropriate research model so as to highlight
the consumers’ adoption intention on music livestreaming services. Additionally, it is of great interest to
associate possible differences in the adoption of new services that may be related to different socio-
demographic characteristics of the consumers and to explore whether fans of different music genres will
record different attitudes regarding their adoption.

Given the above-mentioned, this essay has set the theoretical framework for a future consumer research,
into organisations from both public and private sector of Greece that have already established live
streaming concerts. The first one is the Athens Concert Hall Organisation, which is a non-for-profit
organisation administered by the Greek Ministry of Culture. Also known as Megaron, it is still the biggest
and most prestigious Concert Hall in Greece and it is considered as a very busy and remarkable creative
arena for cultural and educational activities, an arts Centre with great impact and stable audience. The
annual programme consist largely of classical music and opera, music works from all over the world, music
by younger composers, jazz and many pop artists as well as dance, and the visual arts. Finally, another
prestigious organization coming from the private sector is the Christmas Theater. As the largest stage in
Athens, it hosts concerts from all music genres and it is considered as a very popular concert venue for all
ages.
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Ténd pdivdand puhutaan paljon maatalouden teknologian kehityksestd ja siitéd kuinka digitaalista
teknologiaa tulee hyddyntdd. Usein ei kuitenkaan kiinnitetd huomiota siihen, miké on johtanut téhdn
kehitykseen. Tdssd artikkelissa mdédritéin maatalouden teknologian kehityksen ajankohtia ja kdsittelen
maatalouden kohdalla niin digitaalisen kulttuurin kuin sééntelyjen mukanaan tuomaa
institutionalisoitumista. Ldhestyn aihetta tarkastelemalla lehtiaineiston perusteella maatalouden
digitaalisen teknologian kehitystd ja muutosta Iéhtien liikkeelle 1960—1980-luvuilta. Tdmdn jélkeen
tarkastelen kehitystd kymmenen vuoden jaksoissa.

Avainsanat: digitalisaatio, domestikaatio, institutionalisoituminen, maatalous, maatalousohjelmistot,
sanomalehdet, tietokoneohjelmistot, tietotekniikka

Maatalouden digitalisoituminen on tuonut mukanaan uusia, paivitettavia ja korvaavia teknologioita, jotka
ovat muuttaneet tyonteon tapoja. Tama tapakulttuurin muutos on hiljalleen luonut ymparilleen
uudenlaisen digitaalisen toimintakulttuurin, joka on siirtdnyt Suomen maatalouden pienmaatalouksista
kohti isommissa tilakoissa toteutettavaa elinkeinotoimintaa. Tilojen tuottavuuden lisadamisesta on tullut
maatalouden teollistumista eteenpain ajava voima. Kuten maataloustutkija Philip Woodhouse (2010) on
todennut, muutosta suurempien tilakokojen tavoitteluun voidaan kuvata siirtymisena kohti niin kutsuttua
teollista maataloutta. Teollisen maatalouden kayttoonotto on lahtdisin Yhdysvalloista 1900-luvun alusta.
Kehitys kiihtyi maailmanlaajuisesti toisen maailmansodan jalkeen, kun halvan ruuantuotannon tarve kasvoi.
Oman lisénsa tahan toi 1960-luvulla alkanut vihred vallankumous (green revolution), joka edelleen lisasi
maatalouden koneellistumista (Moore 2010, 399). T4ta seurasi hiljalleen alkanut ja yha jatkuva
maatalouden tietokoneellistuminen.
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Maatalouden rakennekehitys ja ilmastopolitiikka ovat saaneet aikaan kehityspaineita uudenlaisen
digitaalisen teknologian kdyttoonotolle. Maatalous on tarkea ravinnonlahde ja valttamatonta
elintarvikkeiden tuotannolle. Suomen maatilojen kokonaismaara on ollut lineaarisesti laskussa 1960-luvulta
nykypaivaan. Viela vuonna 1995 Suomessa oli noin satatuhatta maatilaa. Vuoteen 2019 mennessa
tilamaara oli pudonnut alle puoleen tasta ja Luonnonvarakeskuksen (2022) maatalouden
rakennekehitystilaston mukaan tiloja oli enaa 49 683. Mikali alkutuotannossa toimivien tuottajien maara
jatkaa lineaarisesti vahentymistaan, tarvitsee jaljelle jaavan tuotannon pystya tulevaisuudessa kattamaan
alkutuotannon tarve. Tahan tavoitteeseen pdastaan vain joko lisadmalla tai tehostamalla tuotantoa.
Tilannetta voidaan katsoa tuotantoketjuna, jossa maataloudet ndhdaan elintarvikeketjun alkutuotantona.
Alkutuotanto toteutuu vain tuotantopanoksen perusteella, josta tuote menee elintarviketeollisuuden
kautta kauppoihin ja kuluttajille. Talléin rakennekehityksen lasku vaarantaa koko tuotantoketjun arvon ja
vakauden.

Robert Goodin (1995, 22—-23) mukaan institutionalisoitumisen tavoitteena voikin olla organisaatiorakenteen
arvon ja vakauden lisdaminen. Institutionalisoitumiselle ei kuitenkaan ole vain yhta maaritelmaa.
Maatalouteen institutionalisoitumisen prosessista muodostuneet instituutiot voivat olla siis muodollisia
(lakeihin ja organisaatioihin perustuvia) tai epdmuodollisia (vakiintuneisiin sosiaalisiin normeihin ja tapoihin
vaikuttavia). Instituutiot voivat olla hallitsevia virallisia tahoja, alalla toimivia jarjest6ja, muuten asetettuja
rakenteita tai vain yksittdisia maatalouksia. Hinen mukaansa kulttuurisessa kontekstissa voidaan kehittaa
olosuhteita, jotka helpottavat kulttuuria maarittavien artefaktien luomista ja jakautumista yhteiskunnassa.

Muun muassa Blay Whitby (1986, 115—-124) on maarittanyt tietokoneen juuri tallaiseksi alakulttuurista
nousseeksi, tiettyja oletuksia ja arvoja sisaltavaksi kulttuuriseksi artefaktiksi. Maatalouden
institutionalisoituminen voidaan talta osin havaita siitd, miten digitaaliset tuotteet ovat arkipaivaistyneet.
Osaltaan teknologian institutionalisoitumisen rinnalla on tapahtunut sen domestikaatiota kuten David
Morley ja Roger Silverstone (1990, 38) ovat kuvailleet teknologian mukautumisesta arkipdivaan. Noora Talsi
(2014, 14) on tasmentanyt domestikaatiota eli kotouttamista uuden teknologian kayttéonoton
omaksumisen prosessiksi, jossa uusi teknologia tullessaan osaksi arkista toimintaa muokkaa niin kayttajiaan
kuin haastaa kayttajiensa sosiaalisia kaytantoja.

Vastaavasti John Meyer ja Brian Rowan (1977, 360—-362) ovat argumentoineet institutionalisoituneista
ymparistoistd, jotka luovat muodollisia organisaatioita. Heiddn mukaansa institutionalisoitumisen
lapikdyneet organisaatiot ovat laillisempia, menestyvampia ja todenndkdisemmin selviytyvat paremmin
kuin institutionalisoitumattomat. Meyer ja Rowan (1977, 341-343) ovat myds todenneet, etta
talousmarkkinoiden laajentuminen monimutkaistaa ja erilaistaa toimialoja verrattuna aikaisempaan. Se
asettaa rationaalisuuden ja koordinoinnin tarkasteluun, joka monimutkaistaa toimialoja lisaten byrokratiaa
seka riippuvuutta uusista tahoista.

Tama artikkeli on osa vaitoskirjaprojektiani, jossa tutkin maatalouden digitalisaatiota ja digitaalisen
teknologian kehittymista. Artikkelia varten halusin Iahtea tarkastelemaan tietotekniikan kehityksen
historiaa ja selvittamaan mitka asiat ovat vaikuttaneet nykykeskusteluun ja nykyisen maatalouden
digitaalisen kulttuurin syntymiseen. Lahdeaineistona artikkeli hyodyntaa Kansalliskirjaston digitoimia
sanoma- ja aikakausilehtia, joista pdaaaineistoksi rajasin vuosien 1960-2018 Maaseudun Tulevaisuus -
sanomalehdet (MT). Arkisto (tdman artikkelin julkaisu hetkend) kattoi tutkitulta aikavalilta kaikkiaan 8 976
digitoitua MT-lehtea.

Uutismedian kohdalla tulee ottaa huomioon aina julkaisun mahdollinen poliittinen linja. MT-lehti on omien
sanojensa mukaan puoluepoliittisesti sitoutumaton. Kuitenkin on selvaa, etta lehden intressissa on
uutisoida ja julkaista maaseutua sekad maa- ja metsataloutta kasittelevaa tietoa. Talta osin lehti on siis
oivallinen tapahtumien ajankohtien tarkasteluun, vaikka lehden suhtautumisella kehitykseen saattaisi olla
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puolueellisia tai ennakkoluuloisia ndkemyksia. Lehti on jo perustamisvuodestaan (1916) asti tiedottanut
maatalouteen kohdistuvasta teknologisesta kehityksesta ja huomioinut niin uutisissa kuin mainoksissa
maatalouden teknologian kehityksessa tapahtuvia asioita.

Sanomalehtia on kaytetty paljon historiantutkimuksissa, ja toisinaan ne on maaritetty yhdeksi tarkeimmista
aineistolahteista (kts. Dalton & Charnigo 2004, 405). Osaltaan ne ovatkin tarked lahde kuvaamaan
ilmestymisajankohtaansa ja tarjoavat myos mahdollisuuden tarkastella sitd. Taman takia myos teknologian
tutkimuksessa on kaytetty sanomalehtid apuna muun muassa teknologian vaiheiden analyysissa (esim.
Salmi 2020; Terdvainen 2014). Vastaavasti myos kulttuurien tutkimuksen sekd media ja viestintatieteiden
puolella sanomalehtia on kaytetty aikalaislahteina, silla ne kuvaavat julkaisuajankohdan nakékulmasta
asioiden nykyisyytta. Ne siis edustavat mahdollisuutta tarkastella menneisyytta sellaisena kuin se silla
hetkella koettiin. (Seuri 2014, 23-24.)

Tutkimuskysymykseni tassa artikkelissa on: Mita digitaalista kehitystd on maatalouden parissa
lehtiaineiston mukaan tapahtunut vuosina 1960-2018? Alakysymyksena tutkin: Milloin tama kehitys on
tapahtunut ja miten kyseinen kehitys on vaikuttanut maatalouden teknologian institutionalisoitumiseen ja
ohjelmistokehitykseen? Tarkastelen lehtiaineiston perusteella, miten muutokset maarittavat eri
vuosikymmenia. Artikkeli seuraa tietotekniikan muutosta osana maatalouden teknologian kehitysta ja
erityisesti kiinnittda huomiota siihen, kuinka maatalouden ohjelmistot ovat tulleet osaksi sita. Valitsin
aiheen artikkelille siksi, etta kehityksen ymmartamisen vuoksi on hyddyllista tarkastella kehityksen historiaa
konkreettisesti. Maatalouden kohdalla keskitytaankin usein digitaalisen teknologian soveltamiseen
automatiikan ja robotiikan lisddmiselld, jolloin unohdetaan Suomessa jo pidemman historian omaava
ohjelmistopuoli.

Tama artikkeli keskittyy kdayttamaan lehtiaineistoa maarittamaan tapahtumien ajankohtia niistd kertovien
uutisten ja mainosten avulla. Lisaksi kasittelyn tukena, tarkennuksessa ja primaariaineiston tiedon
tarkistuksessa hyddynnetadan myos muita ldhteita kuten tilastoja sekd tapahtumien aikaisia julkaisuja ja
tiedonantoja, joilla ratkaistaan William Taftin esittdmaa uutisten ldhdetietojen ongelmaa (Jones 2006, 3—4).
Tietojen luotettavuutta tarkastetaan kayttamalla siis esimerkiksi kasvisten tuotantoketjun toimijoille
suunnatun Puutarha-Sanomat -lehden uutisia ja maatilatalouden sdhkoisen palvelukanavan verkkosivuston
(Farmit.net) vanhoja tiedonantoja ohjelmistoista ja palveluista. Lisdksi aineistosta havaittavien
kaannekohtien esiintyvyytta verrataan kaikkiin Kansalliskirjaston digitoituihin aineistoihin.

Metodologisesti artikkeli yhdistaa aineistoista tehtyja tietokantahakuja laadulliseen analyysiin mainosten,
artikkelien ja muiden julkaistujen materiaalien avulla. Osaltaan analyysi on teemallista lehtitutkimusta,
jossa teemojen maarittamisella aineistoa lahdetdan rajaamaan ja tuottamaan analysoitavaa dataa
(Beardsworth 1981, 389—-390). Talloin sen laadullisen sisdllénanalyysin maarittamiselle tarkedksi nousevat
niin aineistolle tehty (aineiston jarjestamisen) luokittelu, teemoittelu kuin tyypittely. Teemoittelussa
painottuu tarkemmin se mita kustakin teemasta on sanottu, joista tyypittelyn avulla etsitdaan niille yhteisia
ominaisuuksia. Talla pyritdan luomaan tutkimusaineistosta teoreettinen kokonaisuus, joka kuvaa tutkittua
ajanjaksoa. (Tuomi & Sarajarvi 2018, 92-96)

Aineiston luokittelu tapahtui yksinkertaisesti uutisten ja mainosten valilla, joita julkaistiin saanndllisesti
tutkitulla aikavalilla. Ensimmaiseksi teemaksi valitsin maatalouden tietokoneiden ja tietotekniikan
kehittymisen. Teemana se oli yksinkertainen tarkastelun perustaso, joka pysyi selvana tarkasteltuna
ajanjaksona. Toiseksi valitsin itse tietokoneohjelmistot, joista tarkastelin tarkemmin Minun Maatilani -
ohjelmistokokonaisuuden ohjelmistojen, Wakka-ohjelmiston (ja niiden edeltdjien) seka Vipu-palvelun
kehitysta (kts. Kuva 1). Valinta perustui siihen, etta valitut ohjelmistot ovat selvinneet ohjelmistojen
markkinoilla jo parinkymmenen vuoden ajan. Kolmanneksi teemaksi valitsin digitalisaation, koska halusin
selvittaa sen toistuvuutta, joka tuli ilmeiseksi uutisten aiheita seuraamalla (kts. Kuvat 10 ja 11). Rajausta
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teemoille tein kasittelemalla niitad vain maatalouden kdytdn kontekstissa. Talldin analyysin ulkopuolelle
jaivat muut tietotekniikan ja tietokoneiden maininnat, jotka eivat kasitelleet tutkittavaa aihetta.
Esimerkkina voidaan mainita, etta tietokoneiden kohdalta 16ytyy paljon muuta yritystoimintaa kuin
maataloutta koskevia uutisia.

Kuva 1. Kuvassa kaikki MT:n tietokoneohjelmien ndyttéytyminen maatalouteen rajattuna. Léihde:
Kansalliskirjasto.

Maatalouden tietotekniikka 1960—-1980-luvuilla

Suomessa ensimmaisia tietokoneita alkoi tulemaan 1950-luvun lopulla. Muun muassa lokakuussa 1958
Postisdastopankissa otettiin kdaytt6on Suomen ensimmainen kaupallinen IBM 650 (Saarikoski 2004, 38).
Automaatio (ja siihen liittyva tietotekniikka) alkoi 1960-luvulta ldhtien Suomessa levidamaan yhteiskuntaan
itsendisesti toimivien laitteiden my6ta (Suominen 2000, 100-101). Ei kestanyt montaakaan vuotta, ennen
kuin tietokoneita alettiin soveltamaan 1960-luvulla my6s maataloudessa. Maatalouden kohdalla
tietokoneet tulivat ensimmaisiksi maataloushallinnollisille ja tutkiville tahoille. Maatalousinstituutiot
omaksuivat siis hyvin nopeasti tietotekniikan osaksi toimintaansa.

Vuonna 1963 uutisoitiin, ettd Maatalouden tutkimuskeskus oli ottanut tietokoneen kayttoon nautakarjan
jalostuksessa jalkeldisarvostelujen kasittelyyn. Kyseessa oli alkujaan vuonna 1898 Vantaan Tikkurilaan
perustettu maanviljelystaloudellinen koelaitos, josta tuli vuonna 1957 Maatalouden tutkimuskeskus (MTT)
(kts. Finto 3.10.2018). Aihetta kasittelevassa uutisessa (MT 12.12.1963) kerrotaan, kuinka tietokoneella
laskutoimitukset saatiin tehtya muutamassa tunnissa. Siind myos verrataan tietokonetta
reikakorttikoneisiin, joilla laskutoimituksiin oli aikaisemmin kulunut noin kaksi kuukautta. Tapaus on hyva
esimerkki siitd, miten tietokoneiden uutisoinneissa on alettu heti antamaan arvoa niiden laskennalliselle ja
analyyttiselle tehokkuudelle. Tietokoneet tulivatkin hiljalleen korvaamaan analogisia reikdkorttikoneita,
joita Suomessa oli kdytetty 1920-luvun alusta (Saarikoski 2004, 37). Tietokonetta kaytettiin apuna myos
Hankkijan kasvinjalostuslaitoksella, josta uutisoitiin Maaseudun Tulevaisuudessa 10.11.1966. Tuolloin siita
uutisoitiin yhtena ensimmaisista kerroista, jolloin tietokonetta oli Suomessa kaytetty
maataloustutkimuksessa. Tietokoneet levisivatkin siis nopeasti laskentaa tehostavasta kaytosta myos
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erilliseen muuhun maataloustutkimuskayttoon. Yksittdisilla maatiloilla tietotekniikan kehitys ja
kayttoonotto sai kuitenkin vield odottaa.

Tietotekniikan kayton suunnittelu uutisoinneissa alkoi selvemmin yleistya 1960-luvun lopulla. Esimerkiksi
tietotekniikan kayttaminen karjantarkkailussa nousi esiin Maaseudun Tulevaisuuden 14.6.1969 uutisesta.
Uutista oli edeltdanyt vuonna 1968 uudistettu karjantarkkailun ohjesdantd. Uutinen osuikin siis heti
uudistetun karjantarkkailun ohjesdannon ensimmaisen tarkkailuvuoden jalkeen. Lisdksi tuolloin jo todettiin,
ettd mahdollisuudet tietotekniikan kayttoon ottamiseen olivat teoreettisesti olemassa. Pertti Ahosen (2015,
320-321) mukaan valtion resurssien jakamisen arvioiminen eri sektoreilla on Suomessa ollut
institutionalisoitunutta aina 1960-luvulta asti. Ohjesaanto on siis myos varhainen esimerkki siita, miten
institutionalisoitunut tarkkailun tarve muutti tietotekniikan tarkastelua.

Vahitellen huomattiin tietotekniikan tuomat uudet mahdollisuudet ja muun muassa Maaseudun
Tulevaisuudessa 7.2.1970 pohdittiin, miten tietotekniikkaa voitaisiin hyddyntaa maatalouden
tilasuunnittelussa. Kdytannossa tietotekniikkaa oli ennen vuotta 1970 lahinna kaytetty karjanjalostus- ja
karjantarkkailutietojen kasittelyyn. Ideoina esiin nousivat tietokonepalvelut tilakohtaisessa neuvonnassa,
jollaisia palveluja tdna paivana pyritaan toteuttamaan. Samoihin aikoihin Yhdysvalloissa (vuonna 1969)
otettiin kdayttoon ARPANET-tietoverkko, jota maan viranomaiset olivat suunnitelleet 1960-luvun alusta
Iahtien. ARPANET-verkon kaytto laajeni 1970-luvulla erityisesti séhkopostin kehityksen myota ja siita kasvoi
1980-luvun lopulle tultaessa eri maissa kadytetty globaali tietoverkko, joka muodosti nykyisen internetin
perusrungon. 1980-1990-lukujen vaihteessa (erityisesti kun ARPANET lakkautettiin 1989) alkoi internetin
kehittdminen yksityisen sektorin tarpeisiin. Yksityisille kotitalouksille suunnatut internet-yhteydet tulivat
tarjolle 1990-luvun alussa. Tama johti sen kdaytén maailmanlaajuiseen laajentumiseen seka nykyisenlaiseen
internetiin, joka on mahdollistanut yha parantuneet etdpalvelut. (Saarikoski et al. 2009, 18—19; Gere 2002,
144-145)

1970-luvulla tasta tulevasta kehityksestd nakyi sanomalehtikirjoittelussa ensimmaisia merkkeja. Tultaessa
vuoteen 1971 oli kotieldintalouden tietopankkien kdyttaminen alkanut Euroopassa yleistya. Kdytannossa
kyseessa oli valtiokohtaisten eldinrekisterien yllapidon digitoituminen (MT 7.9.1971). Yhteiskuntatieteiden
tutkija James Cortada (2013, 238) on muun muassa todennut tietotekniikan levidmisesta, ettd lahes aina
sen kehitys on ldhtenyt valtion virkamiesten toimistoista muille aloille. Ndin tapahtui myos Suomessa
maatalouden kohdalla. Kdytdnnossa ensimmaiseksi tietokoneet ja ohjelmistot tulivat asiantuntija- ja
neuvontaorganisaatioiden kdyttéén. Vuoden 1974 Haminan maatalousnayttelyn uutisoinnin yhteydessa
todettiin, etta tietokoneet ja maatalousohjelmistot tekivat tulojaan yksityisesti harjoitettavaan
maatalouteen. Nadyttelyn aikana nayttelyvieraat saattoivat teettda tietokoneella oman maatilansa tietoihin
perustuvan laskelman. (MT 16.7.1974)

Maaseudun Tulevaisuudessa uutisoitiin 6.9.1975, etta tietokoneet ja automaattinen tietojenkasittely
yleistyivat useimmissa maataloudellisissa jarjestoissa ja laitoksissa. Tasta syysta niista tilattavat
suunnitelmat ja laskelmat alkoivat hiljalleen yleistya. Ohjelmistot siis suurimmaksi osaksi siirtyivat 1970-
luvun puolivélissd maatalousneuvonnan avuksi, jossa niita voitiin kdyttaa esimerkiksi lannoitussuosituksien
laskemiseen (MT 26.2.1976). Vuoteen 1979 mennessa mahdolliseksi tuli tilata muun muassa tietokoneella
tehty INLA-investointisuunnitelma (MT 30.8.1979). Tietokone vakiintuikin talouslaskelmien tekoon nopeasti
ja talouslaskelmia saattoi teettdd muun muassa maatalousnayttelyiden yhteydessa (MT 26.7.1979). Tama
loi siis uudenlaisia palveluja, joita yksityiset maataloudet saattoivat tuolloin enemman tai vahemman
hyodyntaa.

Tietokoneiden kehitys toi mukanaan uutisoinneissa my0ds pohdintoja automaation soveltamisesta
maatalouteen. Vuonna 1977 uutisoitiin muun muassa tietokoneohjeisteisen meijerin suunnittelusta, jolla
tuolloin kuitenkin vield mainitaan olleen omat haasteensa (MT 23.6.1977). Tana paivana automaatiota ei
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pelkastaan sovelleta alkutuotannon jalostuksessa vaan myos alkutuotannossa itsessaan. 1970-luvun
uutisointi siis ennusti tulevaa kehitystd, joka sai vield odottaa parikymmenta vuotta ennen todellista
yleistymistdan suuremmalle osalle maatiloista.

1980-luvulla mikrotietokoneet levisivat henkilokohtaiseen kayttoon (Saarikoski 2004, 21). Tall6in niita
otettiin kdyttdon myods maatiloilla ja niitad koskevien uutisointien maara kasvoi vuosi vuodelta.
Tietokoneiden asema alkoi siis vahvistua, mutta vastailmiona uutisointeihin ilmestyi samalla myds
keskusteluja tietotekniikan tarpeellisuudesta ja hyddyista. Esimerkiksi Maaseudun Tulevaisuus —lehden
vuonna 1983 toteuttamassa haastattelussa henkilokohtaista tietokonetta pidettiin maatalouden kohdalla
”leikkikaluna” (MT 17.12.1983). Uutisointi selvasti kyseenalaistaa tietotekniikan tarpeellisuuden
ilmestymisajankohtanaan. Ideana haastattelussa nouseekin se, ettei yksittdisten maatilojen tarvitse viela
valttamatta ostaa omaa tietokonetta silla tarvittavat laskennat saa tilattua, jolloin neuvojan hallussa oleva
tietokone ja tietokoneohjelmat hoitavat tarvittavat laskennat. Tasta voidaan myos havaita selvaa
tietotekniikan kdyttamisen eroa yksityiskdytdn ja muiden tahojen (esim. laitoksien ja maatalousneuvojien)
kanssa, joissa vakiintunut tietotekniikan kaytto oli jo tapahtunut.

Haastattelu on kuitenkin selva uutisoinnin tavanomaista narratiivia rikkova. Se eroaa selvasti tavasta, jolla
teknologian kehityksesta on lehtiaineistossa aikaisemmin uutisoitu. Eroavuus saa pohtimaan mika on
todella ollut kayttavien ihmisten vallitseva suhtautuminen maatalouden tietokoneellistumiseen erityisesti
1980-luvun mikrotietokoneiden tulon aikana. Osaltaan vallitsevassa keskustelussa oli ristiriitaisuutta
tietotekniikan konkreettisten hyotyjen ja taloudellisten kustannusten valilla. Tuolloin yhtena sen
yleistymisen hidasteena saattoi vield olla silloisen tietotekniikan kalleus, jonka takia uutisoinneissa
tietokoneiden kayttoonotto suunnattiin erityisesti suuremmille tiloille. Esimerkkina tasta voidaan mainita
vuoden 1985 uutisointi, jossa todettiin: "Keskikokoiset tilat odotelkoot vield”. Samassa yhteydessa myos
todettiin, ettd: “Keskikokoinen tila sdastaa tassa vaiheessa enemman jattamalla tietokoneen hankkimatta.”
(MT 15.8.1985)

4

Muun muassa Donald Holt (1985, 422—-427) kuvaili samana vuonna tulevaisuuden skenaariota
tietotekniikan kayttéonotosta maataloudessa. Skenaariossa tietokoneet laskevat yon aikana seuraavaa
paivaa varten tarvittavien: lannoitteiden, siementen, polttoaineiden seka torjunta-aineiden maarat ja
hinnat. Lisaksi Holtin kuvailemassa skenaariossa eldimia voidaan seurata sensorien avulla ja niiden ruokinta
tapahtuu optimaalisesti tietokoneistetulla automaatiolla, jolloin tuotantoa ei tarvitse kuin vahtia
monitorien avulla. Han totesi tuolloin kuitenkin, etta vield harvoille tarpeeksi isoille maatalouksille
tietotekniikan kayttoonotto toi yrityksellista hyotya edes Yhdysvalloissa. Syyksi han tuolloin totesi tarjolla
olleen tietotekniikan kalleuden, vaikka tietotekniikka-alan yritykset olivat jo kiinnostuneita kehittdmaan
tietotekniikkaa maatalouksille ja tarvittavaa teknologiaa skenaarion toteuttamiseen oli jo olemassa tai
kehitteilla. Tilanne on ollut taysin sama myds Suomessa. Ei olekaan siis ihme, ettei tietotekniikka viela
tuolloin yleistynyt yksittaisten maatalouksien kaytdssa.

1980-luvun puolivalin jalkeen tietotekniikan arvon ristiriitaisuus alkaa vahentya ja muun muassa vuonna
1986 uutisoitiin DLG-nayttelysta, jossa tietokoneet olivat maatiloille suunnattujen ohjelmien ohella
poikkeuksellisen vahvasti esilla. Niiden kerrottiin kiinnostaneen nayttelyn yleis6a, minka vuoksi niin
valmistajat kuin myyjat uskoivat niiden yleistyvan ldhitulevaisuudessa (MT 13.5.1986). Osaltaan uutisissa
ndyttaytynyt keskustelu enteili maatalouden tietotekniikan todellista kasvua 1990-luvulla.
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Kuva 2. Vuoden 1986 DLG-ndyttelyn tietokone-esittely. Ldhde: Maaseudun Tulevaisuus 13.5.1986.
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Kuva 3. Vuoden 1985 sikatilojen tietokoneohjelma. Lidhde: Maaseudun Tulevaisuus 15.8.1985.

1990-luku ja henkilokohtaisen tietotekniikan tulo maatalouteen

1990-luvulla PC-koneet yleistyivat tavallisille kuluttajille suunnattuina tietokoneina ja ne paasivat hiljalleen
eroon 1980-luvun ammattikdayton maineestaan. PC-koneet tulivat laajemmin kayttéon yrityksissa, kouluissa
ja kotitalouksissa toisin kuin niitd edeltdaneet harrastuskadyttoon tarkoitetut kotimikrot. (Saarikoski 2004,
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398) Ennen 1990-lukua yksityisesti harjoitetun maatalouden parissa tietotekniikkaa oli kdytetty Iahinna
satunnaisesti, vaikka mahdollisuudet sen laajempaan kdyttoon olivat jo olemassa. Oikeastaan vasta 1990-
luvulla tietokoneet yleistyivat maatalouksissa siind maarin, ettd ohjelmistojen suuntaaminen yksittaisille
maatalousyrittajille oli todella mahdollista.

Cortada (2013, 237) on todennut, ettd 1990-luvun jalkimmaiselld puoliskolla yli puolet maailman valtioista
alkoi hankkia tietotekniikkaa suuremmassa mittakaavassa kuin ennen. Hanen mukaansa syyna tahan olivat
tietotekniikan hinnan alentuminen ja koon pienentyminen. Hinnan alentuminen mahdollisti tietokoneiden
domestikaation alkamisen ja vakiintumisen arkipaivaisesti hyodynnettavaksi teknologiaksi.
Arkipaivaistyminen viimeistdaan vakiinnutti tietokoneet nyky-yhteiskuntaa maarittaviksi kulttuurisiksi
artefakteiksi, jotka erottavat nyky-yhteiskunnan aikaisimmista yhteiskunnista. Samalla kun tietokoneet
alkoivat yleistya kotitalouksissa, alkoi Suomessa ilmestya enemman ohjelmistoja yksittaisten maatalouksien
hyodynnettaviksi.

Tietokoneiden lisddntyminen maatalouksissa loi uudenlaiset ohjelmistomarkkinat ja lisasi uusien
ohjelmistojen kysyntaa. Tama nakyy uutisoinneissa, joissa alettiin keskittyd enemman maatalouden toimien
ratkaisemiseen tietotekniikan avulla. 1990-luvulla siirryttiin tietotekniikan maatalouteen soveltamisesta
kohti tarkoituksellisesti suunnattua suunnittelua ja kayttoa. 1990-luku oli maatalousohjelmistojen
lapimurron aikaa. Ohjelmistokehitysta suunnattiin yha vahvemmin kuluttajille ja aikaisempien asiantuntija-
ja neuvontaorganisaatioiden kayttamista ohjelmista tuotettiin kuluttajaversioita. Samalla sanomalehtiin
ilmestyivat myytavien maatalousohjelmistojen mainoksia.
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Kuva 4. Kuvassa vuoden 1993 mainos Maaseutukeskuksen vanhoista ohjelmista Varma 2.0-kirjanpito-
ohjelmasta, Frans Emil-budjetointiohjelmasta ja Martti-tulosennusteohjelmasta. Léhde: Maaseudun
Tulevaisuus 11.02.1993.

Ohjelmistot eivat olleet hintansa puolesta halvimmasta paasta. Jotkut ohjelmistot ovat jadneet ehka tasta
syysta unohduksiin verrattuna toisiin. Vastaavasti joidenkin ohjelmistojen vakiintumisessa kesti aikansa.
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Esimerkkina vakiintuneesta ohjelmasta voidaan mainita maitotilojen Ammu-seurantaohjelmisto, jonka
Maatalouden laskentakeskus ja Maaseutukeskus kehittivat vuonna 1992. Siihen sisaltyivat maitotilojen
tietojenhallinta, navettakirjanpito, eldinten taustarekisterit ja karjantarkkailutila (MT 22.9.1992). Ohjelma
kehittyi noin kuuden kayttévuotensa ajan ja jo alkuperdinen Ammu-ohjelmisto sai kehityksensa aikana
ominaisuuksia, jotka linkittivat sen muihin ohjelmistoihin. Loppuvuodesta 1996 sen paivityksen jalkeisesta
versiosta kerrotaan uusina ominaisuuksina mahdollisuus laskea rehunjakolistat edellisen vuoden vaihteessa
ilmestyneen ruokintasuunnitteluohjelma Rusun mukaan (MT 8.4.1995; MT 5.11.1996). Tarkoituksena téalla
oli helpottaa rehun ja muun ruokinnan kulutuksen seurantaa. Kiinnostavana nykyisenkin
maatalousteknologian ideologian suhteen oli ohjelmiston liittdminen Autofeed-sukkularuokkijan
ohjaukseen. Osaltaan se kuvastaa jo liittdvyyden ideaa, jota nykyisessa digitalisaatiota koskevassa
keskustelussa painotetaan hyvin vahvasti.

Toisena 1990-luvun alkupuolella ilmestyneena ohjelmana voidaan mainita Maaseutukeskuksen Visu-
viljelyohjelma, joka tuli kasvituotannon tiedonhallintajarjestelmana myyntiin vuonna 1994 (MT 8.3.1994).
Sita voitiin kayttaa niin pellonkdyton ja rehuntuotannon suunnitteluun kuin viljelymuistiinpanoihin ja
kannattavuusseurantaan. Osaltaan se havainnollistaa sitd, miten maataloudessa muistiinpanojen
tekeminen digitaalisessa muodossa on alkanut vakiinnuttamaan asemaansa jo 1990-luvun alusta.

Maatalouden institutionalisoitumisen ja ohjelmistokehityksen kannalta suuri muutos tapahtui vuonna 1995
Suomen liityttya Euroopan unioniin. Liittyminen muutti maatalouden talousmarkkinoita ja loi laajemman
toimikentdn uusine velvoitteineen. Tall6in maatalouden institutionalisoitumiseen alkoivat vaikuttaa
jasenmaiden sisdiset sopimukset, ohjeistukset ja tukirakenteet. Ne siirsivat Suomen maatalouden markkina-
ja valtiorahoitteisesta yritystoiminnasta EU:n tukiin perustuvaan toimintaan. Ahosen (2015, 320-321)
mukaan se vaikutti rakennerahasto-ohjelmien ja -hankkeiden ennakkoarviointiin, joka myéhemmin laajeni
koskemaan myds paatdksentekoa ja valmistelua.

Meyer ja Rowan (1977, 341-343) ovat todenneet, ettd koordinoinnin tarkoituksena voi olla luoda
muodollisia kilpailuetuja tai kehittaa ja muuttaa toiminnan rakenteita. Heidan mukaansa
institutionalisoitumiseen osaltaan vaikuttavat valtiot ja poliittisen keskustelun tunkeutuminen
yhteiskuntiin, jossa byrokraattisten rakenteiden katsotaan olevan tehokkain ja jarkevin tapa standardoida ja
valvoa alayksikoita. EU:n jasenmaiden maatalouksien kohdalla kyseessa siis osaltaan on koordinoinnin
tarpeen lisddntyminen ja erityisesti tavat toteuttaa seka valvoa sitd. Maatalouden kohdalla siirtyminen
jdsenmaiden yhteisiin vaatimuksiin loi kuitenkin tarpeen uusien rekisterien ja kirjanpitojen luomiseen, joita
aloitettiin toteuttamaan maatalousohjelmistoilla.

Yksi ensimmaisistda muutoksista oli siirtyminen EU:n yhteiseen eldinrekisteriin, joka otettiin kayttéon heti
liittymisvuonna (MT 5.1.1995). Samalla kaytt6on otettiin ensimmaiseksi nautaeldinten kohdalla sdadosten
velvoittamat karjan korvamerkinnat. Rekisterin yllapitoon ilmestyi Laskentakeskuksen
elaintunnisterekisteriohjelmisto Elmer, jonka avulla tilat saattoivat itse paivittaa eldinten tietoja
eldinrekisteriin (MT 5.8.1995). Suurin osa tuon ajan maatalousohjelmistojen rekistereista oli
tietokonekohtaisia, joita valvottiin tilatarkastusten yhteydessa. Eldinrekisteriohjelmistot olivat ensimmaisia
maatalousohjelmistoja, jotka hyodynsivat jollakin tavalla internetia. Niilla 1ahetettiin osa tiedoista myds
paarekistereihin, joka osaltaan niin nopeutti kuin ajantasaisti eldinrekisterien yllapitoa. EU on siita asti
niiden perusteella maksanut jasenmaille eldinpalkkioita (rahallista tukea), jonka tarkoituksena on ollut niin
alkutuotannon kannattavuuden kuin jatkuvuuden turvaaminen siirtdmalla kustannuksia ja erottamalla
tuotantokustannukset lopullisesta tuotteen hinnasta.

Eldinrekisteriohjelma Elmer vaihtoi nimensa kuitenkin nopeasti ElImer&Pérssi -ohjelmistoksi. Samalla siihen
lisattiin mahdollisuus nautojen korvamerkkitilauksien ja sonnipalkkiohakemuksien tekemiseen (MT
25.7.1998). Ohjelmistojen samankaltaisuuden vuoksi Ammu sekd Elmer&Pérssi -ohjelmistot yhdistyivat ja
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vuonna 1998 julkaistiin ensimmainen (PC)Ammu, Elmer ja Pihvi -ohjelmistokokonaisuus (Farmit 26.2.2018).
Siita ohjelmiston saattoi valita maataloudessa kaytetyn tuotantosuunnan mukaisesti nautarekisterin ja
tuotosseurannan tapahtumien yllapitoon. Ohjelmistokokonaisuus kuitenkin pysyi sellaisenaan vain viisi
vuotta, kunnes sen ohjelmistot uudistettiin vuonna 2003 (lbid). Samankaltaisten nimien kaytto oli
tavanomaista maatalousohjelmistoille. Monia 1990-luvun ohjelmistojen nimia yhdistaakin se, etta ne ovat
sdilyneet toistuvasti kaytettyina. Sen takia 1990-luvun ja 2000-luvun alun maatalousohjelmien
tunnistamiseen on alettu kdyttdamaan myohemmin (PC) etuliitettd, jota niilld ei ollut ilmestyessadan.

Toinen 1990-luvun loppupuolella tullut ohjelmisto oli (PC)Wisu, joka loppuvuodesta 1998 tuli ProAgrian
(suomen valtakunnallisen maatalousalan neuvonta- ja kehittdmisorganisaation) vanhan Visu-
viljelyohjelman rinnalle. limestyessaan se oli yksi ensimmaisistd maatalouden kayttoon tulleista
kasvintuotanto- ja viljelysuunnitteluohjelmistoista (MT 26.11.1998). Ohjelmisto mahdollisti maatalouden
perus- ja kasvulohkojen perus- ja viljavuustietojen hallinnoimisen. Se mahdollisti myds
lannoitussuunnitelmien, lajikevalintojen, kylvdjen, maanparannuksen, kalkituksen seka havaintojen,
sadonkorjuun ja kasvinsuojelun kirjaamisen. Lisdksi se tarjosi PC:lla kayttajakohtaisesti kaytettavaksi
viljelyskartan ja auttoi kayttdjaansa optimoimaan tukien tuotantokustannuslaskelmia. (MT 31.03.2004)

Kolmas 1990-luvun jalkimmaiselld puoliskolla tullut ohjelma oli (PC)Wakka, joka tuli kdytt66n maatilojen
kirjanpito-ohjelmana. (PC)Wakka oli ProAgria Maaseutukeskusten Liiton tuottama talousohjelmisto, josta
oli 1990-luvun lopulla ja 2000-luvun alussa tarjolla kolme erihintaista kokoonpanoa. Naita kokoonpanoja
kutsuttiin MiniWakaksi, VeroWakaksi ja TuplaWakaksi. MiniWakka oli kokoonpanoista kevein. Vakio-
ominaisuuksina ohjelmistossa oli sisdanrakennettu pankkiyhteys, verokirjanpito, veron maaran laskenta,
palkkaerittelyt, viivakoodikynaliitanta ja myyntilaskutus. MiniWakka-versio mahdollisti laskujen
maksamisen yhteydessa niiden tiliimisen samalla kirjanpitoon. Lisaksi se sisalsi pda- ja paivakirjan seka alv-
raportin teon. Edellisten ominaisuuksien lisaksi VeroWakka-versio mahdollisti niin verotilinpdatdsten teon
kuin verolomakkeiden tulostuksen ja TuplaWakka kahdenkertaisen kirjanpidon yllapitamisen. Ohjelmiston
paatarkoituksena oli laskujen maksamisen yhteydessa samalla tehtavalla kirjanpitoon tilidimiselld helpottaa
maataloudessa vilitilinpaatosten, verotilinpaatosten ja kustannuslaskennan tekemista. (MT 14.12.2005; MT
6.11.2006)

Osaltaan ohjelmistokustannukset olivat syyna erihintaisten kokoonpanojen myynnille. Ei ole siis ihme, jos
ohjelmistot eivat viela tuolloin tulleet kaikkien kdyttoon. Vuonna 1999 Maaseutukeskus markkinoikin
kirjanpito-ohjelman VeroWakka-versiota 1 950 markan hinnalla (MT 26.10.1999). Lehtimainonnasta
kuitenkin puuttui usein arvonlisavero, joka mainittiin vain hinnan lisina. MiniWakan arvonlisaverollinen
hinta olikin 952 mk, VeroWakan 2 379 mk ja TuplaWakan 3 538 mk. Lisaksi hintaan ei kuulunut vuosittaista
neuvonta- ja paivitysmaksua, jonka suuruus oli ohjelmiston versiosta riippuen joko 348 mk, 452 mk tai 635
mk. (Maaseutukeskus 17.10.2000) Ohjelmistojen hinnat pysyivat euroon siirtymisen jalkeen (rahan arvoon
nahden) suunnilleen samana. Muun muassa vuonna 2006 MiniWakka maksoikin 162 €, VeroWakka 400 € ja
TuplaWakka 595 € (MT 6.11.2006). Toisaalta juuri erihintaisten versioiden olemassaolo saattoi edesauttaa
ohjelmiston pysymista ja paivittdmista vuosien saatossa. Molempia

ohjelmistoja (PC)Wisua ja (PC)Wakkaa paivitettiin vuosittain, jolloin niiden ominaisuudet myos kehittyivat.

Kuitenkaan ohjelmistot eivat olleet ainoita kehityskohteita vaan samaan aikaan kehitettiin ja tutkittiin myos
muuta maatalousteknologiaa. Esimerkiksi Helsingin yliopisto aloitti tdsmaviljelyn tutkimisen vuonna 1989.
Ensimmainen uutinen siitd l10ytyy Maaseudun Tulevaisuudesta 9.11.1993. Uutisessa verrattiin Suomen ja
Ruotsin maanviljelya ja pohdittiin sitd, kuinka tasmallisemmalla viljelylla voitaisiin vahentaa niiden eroja.
Tasmaviljelylld (precision farming) tarkoitetaankin viljelya, jossa kiinnitetdan erityista huomiota
tyoskentelyyn ja sen tehokkuuteen. Tehokkuuteen kuuluvat niin tuoton lisddminen (esim. sadon
parantaminen) kuin kustannusten kohdistaminen ja karsiminen. Kyseessa on siis tarvittavien siementen,
lannoitteiden ja kasvinsuojeluaineiden maarien mittaaminen pellon tarpeiden mukaan, jossa huomioidaan
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maaperan vaihtelu (esim. happamuus). Tallin niin parannetaan viljelyn kannattavuutta kuin sdastetaan
ymparistoa.

Tasmaviljelyn pikkutarkat kohdennukset vaativat teknologian kayttamista. Tallaisia teknologioita ovat tana
paivana niin tietokoneohjelmat, paisteautomatiikka kuin dlymaatalouden (smart farming) mukanaan tuoma
teknologiaan integroitu tietotekniikka, jonka tarkoituksena on hyddyntda enemman digitaalisten
jarjestelmien keradmaa dataa ja tietoa. Tasmaviljelyn idean kertominen kuitenkin alkoi suomalaisissa
uutisoinneissa paremmin vasta vuoden 1995 ensimmaisten testien myota (esim. MT 2.9.1995).
Tasmaviljelyn uutisoinneissa tuotiinkin esille sitd, kuinka se yhdistda tietotekniikkaa muun muassa
ajolinjojen, lannoituksen ja kasvinsuojeluaineiden saatelyyn (MT 16.11.1995). Sitd myds esiteltiin
maaseutuyrittdjille muun muassa jo vuoden 1996 Agronova-maaseutumessuilla (MT 13.6.1996). Tasta
seurasi tultaessa 2000-luvulle selva uutisointien maaran kasvu. Tasmaviljelyn varsinaisen hydédyntamisen
uutisointi alkoi kuitenkin leviamaan paremmin vasta 2000-luvun alkupuolella ja samalla maarallisesti
vahenemaan.

Kuva 5. Kuvassa tdsmdviljelyn nédyttédytyminen MT aineistossa. Lédhde: Kansalliskirjasto.

124



Kuva 6. Kuvassa vertauksen vuoksi (kts. kuva 5) tdsmdviljelyn ndyttdytyminen kaikissa digitoiduissa
aineistoissa. Ldhde: Kansalliskirjasto.

2000-luku: maatalouden digitaalisen teknologian kaytt6onotto

2000-luvun alussa maatilojen tietotekniikkaa verrattiin Pohjoismaiden valilla. Suomessa vertailu toteutettiin
Maa- ja metsataloustuottajain Keskusliiton (MTK:n) toimesta (MT 9.11.2000). Tuolloin Suomen ja Ruotsin
tuottajajarjestojen todettiin olevan edellda muita Pohjoismaita internetin kdytdssa, vaikka Suomen
maatilojen atk-varustuksen todettiin olevan keskitasoa. Mittauksen mukaan tietokone oli vajaalla 70
prosentilla tiloista ja nettiyhteys noin joka toisella. Maatalouden tietokoneiden kaytto oli kuitenkin siis
keskimaaraista yleisempaa (kts. kuva 7) ja selvasti alkoi vakiintua toiminnan tavaksi.
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Lahde: Aikuiskoulutustutkimus 2006, Tilastokeskus

Kuva 7. Kuvassa tietokoneiden kdytté (ml. internet) 18—64-vuotiaan vdeston parissa asuinlddnin mukaan
vuosina 2000 ja 2006. Ldhde: Tilastokeskus 2006.

2000-luvulla uudelleen tehtiin monia aikaisempia ohjelmistoja. Osaltaan syyna olivat kayttojarjestelmien
muutokset ja ohjelmistojen uudenlaiset vaatimukset. Samalla maatalouden uutisoinneissa alettiin hiljalleen
puhua digitaalisen teknologian ottamisesta kayttéon. Eroksi aikaisempaan muodostui digitaalisuuden
tiedostaminen, jota on 1990-luvun puolivalista asti kaytetty kulttuurisyhteiskunnallisena kasitteena. Se
itsessaddn viittaa niin tiedon esittdmiseen binaarijarjestelman avulla koodattuina numeroina kuin kuvaa
laajaulotteista muutosprosessia, jossa korostuu sahkdinen tiedontuotanto seka tiedon hyddyntaminen ja
kulutus (Suominen & Sivula 2016, 96—97). Digitaalisuudella viitataan kulttuuriseen muutokseen, johon
sisaltyy niin laitteet kuin merkitys- ja viestintajarjestelmat (Gere 2002, 14).
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Kuva 8. Kuvassa vuonna 2003 julkaistun Ammu & Elmer -maatilaohjelmistot, joita pdivitettiin aina vuoteen
2014 saakka. Ohjelmistot poistettiin lopullisesti kédytéstd 15.1.2018 (Farmit 26.2.2018.)

Maataloudenteknologian kehityksesta voidaan havaita kaksi vakiintunutta piirretta. Ensinnakin voidaan
huomata keskustelut siitd, miten tietotekniikkaa voidaan soveltaa tasmaviljelyn toteuttamiseen.
Tasmaviljely ei kuitenkaan heti ilmestynyt kdyttoon vaan se oli useamman vuoden suunnittelutydn tulosta,
joka kavi lapi niin teoreettista kuin kokeellista testikayttoa. Heti 2000-luvun alun uutisoinneista loytyy
tulevaisuuteen suuntautuvia arvioita. Muun muassa arvioitiin, etta viidessa vuodessa kaikilla
maataloudessa olisi tietokone ja kiinnitettiin huomiota siihen, etta tutkimuskaytossa tietokone oli jo
siirretty traktoriin (MT 29.7.2000). Kaytettavyytta parantavat ja tyon rasittavuutta vdhentavat ajo-
opastimet seka automaattiohjauslaitteet tulivat markkinoille hiljalleen 2000-luvulla. Ensimma&inen mainos
paisteautomatiikasta l6ytyikin Maaseudun Tulevaisuudesta 2.3.2001.

Paisteautomatiikka tuleekin sanoista paiste ja automatiikka. Paisteella tarkoitetaan kdantdsarkaa
(tavallisesti pellon paatya tai sen reuna-aluetta), jossa maataloustyokone peltotydnaikana kadnnetdan.
Vastaavasti automatiikka tarkoittaa teknologian yhteydessa jonkin asian automaatiota eli itsetoimivaa
laitetta tai jarjestelmaa. Paisteautomatiikalla tarkoitetaan siis maatalouskoneiden (esim. traktoreiden tai
puimureiden) automatisoituja jarjestelmia, joilla pyritddn helpottamaan ja tehostamaan tyoskentelya
pellolla. Talta osalta paisteautomatiikka termina tarkoittaa tadsmaviljelyn laitteita (esim.
automaattiohjausjarjestelmid), mutta sita kdytetdan myos kasitteend kuvaamaan eri teknologia
standardeja, silla automatiikat eroavat valmistajista riippuen. Yksinkertaisimmillaan silla voidaan tarkoittaa
jarjestelmaa, johon on mahdollista ohjelmoida yhden painokytkimen taakse useampia toimintoja. Kuitenkin
tietotekniikan hyddyntamisen maara on lisdantynyt paisteautomatiikassa muun muassa sensorien
esimerkiksi kameroiden lisdantyessa ja GPS-jarjestelmien myota.

Toiseksi kehityksen vakiintuneeksi piirteeksi voidaan huomata ohjelmistopuolella hitaasti tapahtunut
verkkovilitteisten palvelujen vakiintuminen. 2000-luvun alkupuolella suurinta osaa ohjelmistoista rajoitti
viela se, ettd ne olivat asennettuun tietokoneeseen sidottuja ja tiedot sailytettiin kayttajien tietokoneiden
muisteissa. Sittemmin verkkovalitteisten palvelujen yleistyminen on helpottanut ja mahdollistanut asioiden
tekemisen etdalta. Tietoja voidaan siirtda helposti pitkienkin matkojen paahan. Verkkovalitteisyys on
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tarjonnut yha uusia mahdollisuuksia tuodessaan toiminnot helposti kdytt66n saataviksi. (Antikainen et al.
2017, 7)

Hiljalleen 2000-luvun aikana digitaaliset palvelut alkoivatkin yleistyd maatalouden parissa. Enaa ei siis
tarvinnut pelata tietojen menetysta, koska palvelut mahdollistivat tietojen tallentamisen
ohjelmistoyllapitdjien palvelimille. Esimerkiksi voidaan mainita (PC)Wisua korvaamaan tullut WebWisu, joka
avattiin ProAgrian toimesta vuonna 2005. IImestyessaan se oli yksi ensimmaisista kasvintuotannon
verkkopalveluista ja viljelysuunnitteluohjelmistoista, jota saattoi kayttdaa verkkoselaimella. (PC)Wisu ei
kuitenkaan jakanut tietoja suoraan WebWisun kanssa, joten niita ei pystynyt helposti kdayttdmaan saman
viljelysuunnitelman tekoon. Tiedot kuitenkin oli mahdollista tuoda kokonaisuutena (PC)Wisusta
WebWisuun. (MT 28.10.2005; Farmit 6.2.2005; Farmit 26.2.2018)

Yhtena maatalouden digitaalisen muutoksen tarkeimpana kehitysaskeleena voidaan pitaa siirtymista
sahkoiseen tukihakuun, joka on vuosien saatossa yha enemmassa maarin yleistynyt. Siirtyminen

tapahtui Vipu-palvelun yleistyttya vuodesta 2009 alkaen (Ruokavirasto 19.4.2021). Ensimmainen koko
Manner-Suomen alueella tapahtunut sahkoéinen viljelytukien paahaku tapahtui 1.4.2009-30.4.2009 valisena
aikana ja sen saaminen kayttoon edellytti uudistetun Vipu —kayttéoikeuden hakemista (MT

6.4.2009; Puutarha-Sanomat 11.2.2009). Seuraavan vuoden haussa (29.3.2010-30.4.2010) sdahkdisen
tukihaun aluetta laajennettiin, mikd mahdollisti tukihaun my6s muun muassa Ahvenanmaalta, eika
pelkdstadan Manner-Suomen alueelta. Uutisointien mukaan vuoteen 2010 mennessa tukihaun edellyttamia
kayttooikeuksia Vipu -palveluun oli hakenut noin 16 700 maatilaa (MT 21.3.2011; Puutarha-Sanomat
11.3.2010). Vuosina 2009-2010 Suomessa oli 63 893—65 311 maataloutta eli kyseessa oli jo vahan yli
neljannes Suomen maatiloista (kts. Luke: Maatalouden rakennekehitys 2022).

Vuonna 2010 sahkoisen tukihaun teki 13 577 hakijaa 63 283:sta eli noin 21,5 % kaikista maatalouksista.
Viidessa vuodessa maara kasvoi nopeasti ja vuonna 2015 sahkoisen tukihaun teki jo 45 052 hakijaa 52
581:sta eli noin 85,7 %. Viidessa vuodessa tapahtuneen nopean maaran kasvun takia on ymmarrettavaa,
ettd loppuosan kohdalla kayttéonotto on hidastunut. Tilastollisesti se on selvasti ndhtavissa viimeisen
viiden vuoden aikana tapahtuneesta pienemmasta kasvusta. Kasvu hidastuukin mita lahemmaksi paastaan
kaikkien hakijoiden maaraa. Vuonna 2020 sahkdisen tukihaun tekikin 45 018 hakijaa 47 730:sta eli noin 94,3
% kaikista maatalouksista. (Ruokavirasto: Kayttdjatilastot 15.7.2021) Osaltaan taytyy myos huomioida, etta
hakemuksia tehneiden maatalouksien maara on laskenut kymmenessa vuodessa myos 15 553:lla, joka on
noin 24,6 % kaikista vuoden 2010 hakijoista.

Teknologian kehityksessa on pyritty maksimoimaan tehokkuutta, joka on toiminut hyvin hakemusten
kohdalla. Talta osin voidaan siis todeta sdahkoisen tukihaun rakenteiden institutionalisoituminen seka
virallisten tahojen ja maatalouksien valilla tapahtunut toiminnan vakiintuminen. Yhtena onnistuneen
digitaalisen siirtymisen syyna voidaan pitda sahkoisen tukihaun etuja paperiseen tukihakuun nahden.
Ennen Vipu-palvelua tukihaku tulikin tehda paperisilla hakemuksilla, mutta siirtyminen verkkovalitteiseen
tukihakuun vahensi konkreettisten paperien tayttamista ja lahettamista. Toisena syyna voidaan pitaa sita,
ettd opastusta asiasta oli niin kuntien maaseutuelinkeinoviranomaisten kuin muiden tahojen toimesta.

2010-luku: Ohjelmistot verkkoon ja moderni digitalisaatio
maataloudessa

2010-luvulle tultaessa tietokoneiden hyddyntaminen oli yleistynyt ja arkipaivaistynyt maatalouden
ohjelmistopuolella. Suomen pitkat perinteet maatalousohjelmistojen tarjonnalle ovat osaltaan auttaneet
ohjelmistojen kehitysta. Huomioitavaa onkin ollut nilden mukanaolo maatalouden tietotekniikan
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yhteydessa. Lisdksi ohjelmistoja ja palveluja yhdistda niiden kayton pakonomaisuus maataloustoiminnan
pyorittamisessa. Pakonomaisuus on ldhtoisin institutionalisoituneista maataloushallinnollisista
vaatimuksista niin rekisterien, kirjanpitojen kuin tukihakemuksien paivittamiseen, ilmoittamiseen ja
kirjaamiseen. Maatalouden ohjelmistot olivat kuitenkin viela 2010-luvulla uudenlaisissa mullistuksissa.

Teknologisena muutoksena 2010-luvulla dlypuhelimet valtasivat matkapuhelinmarkkinat. Niiden vahitellen
kehittyessa ja yleistyessa PC-ohjelmistojen oheen kehitettiin maatalousohjelmistoista dlypuhelinsovelluksia.
Esimerkkina voidaan mainita nautaohjelmistojen oheen ilmestyneet MobiAmmu ja MobiPihvi sovellukset,
joista MobiAmmu tuli pilottikayttoon syksylla 2009 (MT 14.10.2009). Vastaavasti WebWisun rinnalle
kehitettiin vuonna 2014 MobiWisu mobiilisovellus, joka toi ohjelmistosta mukana kannettavan version
mahdollistaen esimerkiksi viljelymuistiinpanojen tekemisen suoraan pellolla (Farmit 17.4.2014).

Kuva 9. Kuvassa dlypuhelimen yleistyminen kaikissa digitoiduissa aineistoissa. Ensimmdiset élypuhelimet
tulivat 1990-luvun puolivilissd. Kuitenkin ne popularisoituivat vasta 2010-luvulla ohittaen aikaisemmat
matkapuhelimet. Léhde: Kansalliskirjasto.

Tarkeimpana 2010-luvun muutoksena on ollut siirtyminen tietokoneissa olevista ohjelmistoista vain verkon
kautta kaytettaviin ohjelmistoihin. Selainkdyttoiset maatalousohjelmistot yleistyivat ja hiljalleen
tietokoneisiin asennettavien ohjelmistojen paivittaminen lopetettiin. Esimerkiksi vuonna 2012

ilmestyi WebWakka rajatun kayttdjajoukon testattavaksi ja seuraavan vuoden alusta se julkaistiin kaikkien
saataville (ProAgria [td-Suomi 4/2012). limestyessdaan WebWakka-ohjelmisto oli ensimmainen
suomenkielinen maatilojen taloushallinnon selainkayttéinen taloushallintojarjestelma kirjanpitoa,
veronlaskentaa, tilinpaatosta ja kassanhallintaa varten (Kotipitdja 12/2013). Kaytdannossa se tuli

jatkamaan (PC)Wakka-ohjelmiston asemaa maatalouden kirjanpito-ohjelmana, kun sen paivitysten yllapito
loppui vuoden 2017 kirjanpidon ja tilinpaatoksen jalkeen vuoden 2018 helmikuussa (Mtech 2017, 5).

2010-luvulla aloitettiin myos ohjelmistojen yhdistamisprosessi, silla vuonna 2014 Mtech Digital Solutions Oy
aloitti Minun Maatilani -ohjelmistokokonaisuuden kehittamisen. Ohjelmisto tuli testikdyttoon vuoden
ajaksi ennen kuin se julkaistiin vuonna 2016. Sen tarkoituksena oli korvata pitkat perinteet omaavat
nautarekisteriohjelmat ja siirtda ne samaan palveluun. Ohjelmistokokonaisuus julkaistiin kahden vuoden
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siirtymaajalla, jonka aikana sita pystyi kdayttamaan vield vanhojen ohjelmien kanssa rinnakkain (Farmit
26.2.2018). Tarkoituksena oli niin vdhentaa paisunutta ohjelmistojen maaraa kuin koota niitd samaan
palveluun yhden sisadnkirjautumisen taakse. Myos WebWisu-ohjelmistolle suoritettiin uudistusprojekti
vuonna 2016 ja se liitettiin osaksi Minun Maatilani -ohjelmistokokonaisuutta alustalle tulleella Wisu -
ohjelmalla. Lopulta WebWisun erillinen yllapito lakkautettiin 1.11.2020 (Mtech 26.8.2020; Luomulehti

2/2017, 26).

Maatalouden teknologialle tapahtui my6s toinen kiinnostava ilmi6é vuoden 2014 tienoilla, jolloin Suomessa
digitalisaatio nousi julkiseen keskusteluun. Uutisoinnit digitalisaatiosta lisdantyivat huomattavasti vuoden
2013 jalkeen ja vuodenvaihde 2014-2015 nayttdytyy aineistossa kiinnostavasti selvana kadannekohtana,
jolloin teknologian kehityksessa on siirrytty puhumaan digitalisaatiosta. Termi ei ole taysin uusi, silld sitd on
kaytetty tietokoneiden yhteydessa ainakin vuodesta 1971. Tuolloin silla kdaytdnnossa tarkoitettiin
konkreettista tietokoneiden kayttéonottoa ja toimintojen tietokoneellistumista (Brennen & Kreiss 2014).
Nykyaan yhteiskunnallisessa ja poliittisessa keskustelussa silld ei tarkoiteta samaa kuin ennen. Vuoden
2020 YK:n elintarvike- ja maatalousjéirjestén arviossa maaritetdan maatalouteen kohdistuva

digitalisaatio Taloudellisen yhteistyén ja kehityksen jdrjestén (OECD) maaritelman mukaisesti: digitaalisen
teknologian, datan ja laitteistojen valisten yhteyksien hyddyntdamiseksi. Toiseksi arvio maaritti digitaalisen
muutoksen globaalissa mittakaavassa kaynnissa olevaksi yhteiskuntaan vaikuttavaksi prosessiksi, joka on
saanut alkunsa tieto- ja viestintatekniikan kayttéonotosta. (FAO 2020, 2; OECD 2018, 11)

Digitalisaation ilmestyminen keskusteluun voi olla Iahtoisin OECD:n teknologia nakemyksista tai EU:n
sisdisesta politiikasta. OECD:n tavoitteena on edistda talouskasvua, kehittda jasenmaiden talouksia seka
edistaa yleistd hyvinvointia. Suomi on ollut sen jasen vuodesta 1969. (Eduskunta: OECD-tietopaketti 2019)
Vastaavasti Keski-Euroopassa on pyritty edistdimaan tyon digitaalista kehitysta. Yhtena varhaisimmista
ilmion alkamispisteend voidaan pitda Industry 4.0 -teknologiastrategian suunnittelua, joka sai alkunsa
Saksassa vuonna 2011. Strategian tavoitteena on yhdistaa digitalisaatiota ja digitaalista teknologiaa
yritystoimintaan ja teollisuuteen. Arvoa siind annetaan tuotantoketjun tehokkuuden lisdamiselle ja
alykkaiden infrastruktuurien kehittamiselle tietotekniikan ja esineiden internetin avulla. Tarkoituksena silla
on muuttaa teollisuutta: tekodlyn, massadatan ja linkittyvyyden avulla. Nama periaatteet ovat sittemmin
vaikuttaneet kaikkiin maihin Euroopassa. (Roblek, MesSko & Krapez 2016; Almada-Lobo 2016; kts. BMBF
2020)

Muun muassa Marianne Keyrildinen ja Hanna Sutela (2018, 283) ovat esittdneet, ettd digitalisaatio on
poikkeuksellisen nopeasti vaikuttanut moniin eri tyon osa-alueisiin. Digitalisaatio kuitenkin eroaa nykyisessa
keskustelussa alkuperaisestd kontekstistaan — sitd voisikin kutsua moderniksi nykyaikaiseksi digitalisaatioksi
tai tyon digitalisaatioksi. Se voi olla yhden asian tietokoneellistumisen sijaan moniosainen prosessi tai
uuden digitaalisen teknologian soveltamisen yhteiskunnallinen ilmi6 (Parida 2018, 23; Brennen & Kreiss
2014). Maatalouden kohdalla se on saanut roolin yhtena keinona parantaa tuottavuutta ja ratkaista
kannattavuuden ongelmaa. Lisdaksi sen mukana tulevan uuden teknologian uskotaan parantavan
tuotannossa tarvittavaa tasmallista laskentaa ja analytiikkaa (Shepherd et al. 2020, 5083-5092).
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Kuva 10. Kuvassa digitalisaation kéyttékerrat MT-aineistossa. Lihde: Kansalliskirjasto.

Kuva 11. Kuvassa vertailun vuoksi (kts kuva 10) digitalisaation kdyttékerrat kaikissa digitoiduissa
aineistossa. (huom. jdlkimmdisessd ennen vuotta 2014 ndkyvyys heikko sivumddrien skaalan takia). Ldhde:
Kansalliskirjasto.

Digitalisaatiosta ei ole paljon uutisoitu Maaseudun Tulevaisuudessa ennen vuotta 2014. Ensimmaisen
kerran nykyisessa asiayhteydessaan digitalisaatiota kadytettiin vuoden 2014 uutisessa, jossa uutisoitiin
Suomen alisuoriutumisesta samaisen vuoden Digibarometrissa (MT 10.2.2014; kts. Etlatieto Oy 2014).
Vaikka kyseisessa barometrissa Suomi sijoittui hyvin kolmannelle sijalle, pidettiin vasta seitsematta sijaa
digitaalisen teknologian kdytossa huonona sijoituksena. Kyseinen uutisointi ei sindlladn suoraan liittynyt
maatalouden digitalisaatioon, kuten eivat vuoden 2014 muutkaan uutiset. Sen sijaan uutisissa puhuttiin
yleisesti organisaatioiden ja tydalojen digitalisaatiosta.
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Aineiston perusteella maataloudessa on alettu puhumaan digitalisaatiosta seka sen kayttéonoton
prosessista vasta vuoden 2015 loppupuolella. Esimerkkeina voidaan mainita ProAgrian ja MTK:n valiset
yhteistyon toiveet maatalouden digitalisaation edistamisesta tai sen hyodyntamisesta peltojen
satelliittivalvonnan yhteydessa (MT 9.12.2015; MT 19.10.2015). Nama kuvastavatkin kahta toistuvaa
uutistyyppia. Ensimmainen toistuva tyyppi on poliittinen, valtion tai valtionorganisaation aloittama julkinen
keskustelu aiheesta. Kyseessa on hyvin samantapainen ideaa ajava nakokulma kuin vanhimmat
tietokoneiden ja tasmaviljelyn uutiset. Niissa kiinnitetddan huomiota tulossa olevaan tai tarvittavaan
digitalisaatioon. Toisen tyypin muodostavat esiteltavat teknologiat, joiden lahtokohdat ovat digitaalisen
teknologian esittelyssd. Ne ovat taas rakenteeltaan hyvin samankaltaisia ohjelmistojen ja tasmaviljelyn
(laitteiden) esittelyjen kanssa.

Kiinnostavin havainto lehtiaineistosta on se, etta nykyisessa digitalisaation uutisoinnissa toistetaan
aikaisempaa teknologian kehitysta. Ainoana erona on se, etta digitalisaation uutisoinnilta puuttuu
lopullinen selva paamaara. Osaltaan tama voi johtua sen integraatiokehitysmaisesta luonteesta, jossa
tavoitteet siirtyvat aina eteenpain tai muuhun ongelmaan. Digitalisaatio on alettu ndkemaan prosessina,
jolle ei kdytannossa ole loppua. Nykyaikaisen digitalisaation prosessi on muodoltaan hyvin teollinen.
Prosessissa sovellettavat laitteet ovat alykkaita systeemeja, jotka pystyvat toimimaan itsendisesti vahalla
valvonnalla. Automaatio nousee prosessissa esille tirkeina kehitystad eteenpéin vievdna ideana. Alykkaiden
systeemien tarkoituksena on olla tietokoneisiin ja digitalisiin alustoihin liitettyja laitteita, jotka lahettavat
sensoreista saatavan tiedon internetin tai esineiden internetin avulla etdseurantaan. Lopuksi ne joko
reagoivat sensorien antamaan tietoon itsendisesti tai ohjattuna. (Parida 2018, 24; Porter & Heppelmann
2014)

Digitaalinen maatalous (digital agriculture) nakyy vahvasti myo6s globaalissa keskustelussa. Yhdistyneiden
kansakuntien talous ja sosiaalineuvoston alaisen WIPO:n (World Intellectual property organization eli
Maailman henkisen omaisuuden jarjeston) maailmanlaajuisessa innovaatio -indeksissa todettiin vuonna
2017, etta: ”Digitaalinen maatalous tarjoaa mahdollisuuksia osana niin kutsuttua neljatta teollista
vallankumousta.” (Van Es & Woodard 2017, 97). Innovaatio-indeksissa digitaalisen maatalouden nahtiin
olevan viljelyssa tapahtuvan informaatio- ja tietotekniikan kayttédnottamisen takia avainasemassa
tavoitteiden saavuttamista varten. Taman idean voidaan katsoa levinneen maatalouteen, silla samana
vuonna digitalisaation ilmi6n ideaa on liitetty Euroopan unionin ulkoiseen ohjeistukseen. Maatalous onkin
nostettu yhdeksi viidesta teollisuudenalasta digitaalisten sisamarkkinoiden strategiaan (kts. Euroopan
komissio, 10.5.2017).

EU:n digitaalisten sisamarkkinoiden tavoite onkin poliittinen strategia, jonka tavoitteena on (EU:n mukaan)
luoda selkeda ja vakaa ymparisto, joka edistaa innovointia, torjuu markkinoiden pirstoutumista ja tarjoaa
kaikille toimijoille mahdollisuuden hyotya markkinoiden muuttumisesta osittain digitaalisiksi. Strategian
mukaan vahvuuksia voidaan hyddyntaa taysimaaraisesti vain lisdinvestoimalla digitaaliseen osaamiseen ja
infrastruktuuriin. Sen tarkoituksena on luoda jasenvaltioiden valille avoimet markkinat. Strategia keskittyy
aloihin, joiden digitaalisia hankkeita ei voida toteuttaa tarvittavassa mittakaavassa jasenvaltioiden
toimiessa yksin. (Ratcliff, Martinello, McGourty 2021) Talla on ollut suoraan vaikutusta siihen, miten
Suomessa on lahdetty toteuttamaan ilmiota: parantamalla sahkdisia palveluja, kehittamalla dlymaataloutta,
tehostamalla tasmaviljelya ja suunnittelemalla uusia toteuttamisen tapoja.

Harold Van Es ja Joshua Woodard (2017, 97-99) ovat esittaneet, ettd digitaalista maataloutta voidaan pitaa
tdsmaviljelyn suunnanmaarittdjana. Heidan mukaansa se kuvaa siirtymista tavanomaisesta maatalouden
resurssienhallinnasta kohti enemman optimoitua, yksilollistettya, reaaliaikaista, muuhun teknologiaan
yhdistettya ja dataohjattua resurssienhallintaa. Digitaalisuuden liittdminen maatalouden tuotannon
jarjestelmiin mahdollistaa tasmaviljelyssa sen, ettd pienemmille peltoaloille voidaan luoda optimoidut
suunnitelmat, tai etta yksittadisia eldaimia voidaan valvoa sensorien avulla. Digitaalisen maatalouden kehitys
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on mukanaan tuonut uusia mahdollisuuksia: datan kerdamisen nopeutumiseen, sailyttamiseen ja
kasittelemiseen suuremmassa mittakaavassa. Datan kerdaminen ja kasittely on nopeutunut sensorien
lisddntyessa ja halventuessa. Tallennustilan kasvu on helpottanut datan sailyttamista ja mahdollistanut
suurempien datamaarien kayttamisen. Teoriassa tarkemmat tiedot asiasta helpottavat oikeiden ratkaisujen
tekemista. Data kuitenkin tuo hyotya usein vain silloin, kun se tarjoaa suhteellisen nopeasti tukea
paatdksentekoon eikd analysoinnissa mene kauan aikaa. Ihmiselld itsellddn on myos rajat sen suhteen,
kuinka han pystyy reagoimaan lisdantyvan tiedon maaraan. Taman takia alykkaiden laitteiden ja sensorien
kehittyessa yrityksena on ollut myo6s luoda toimivia tekodlyja, jotta systeemit toimisivat kuin ihmiset
(Alasoini 2015, 27). Verkottuminen on lisaksi mahdollistanut sen, etta toimintojen ei tarvitse sijaita
koneissa.

Automaatio on alkanut vaikuttaa viljelyn tehostamiseen ja mahdollistanut tasmallisemman viljelyn. Samalla
siitd on kuitenkin tulossa teollista ja suurempia tilakokoja suosivaa, joka saattaa entisestaan kiihdyttaa
maatalouden taantuvaa rakennekehitysta. Teoriassa teknologian tulisi vahentda tyon rasittavuutta, mutta
kuten Vinit Parida (2018, 25) on huomioinut, lisda se myos uudenlaisen koulutuksen ja osaamisen tarvetta.
Jokaisella kayttdjakulttuurilla on omat tapansa kayttaa ja soveltaa teknologiaa. Vaikka monimutkainen
prosessi voi tuoda enemman tietoa kuin ennen, voi se olla maatalouden kohdalla kayttdjien osaamisen
takia hyodytonta. Talloin tarvitaan joko lisaa koulutusta, asioiden yksinkertaistamista tai teknologian
massakdytdn suunnittelun uudelleen pohdintaa. Pohdinta ei kuitenkaan ole itsestdaan selvaa, silla jokaisella
on omat osaamisen rajansa. Toiset ovatkin avoimempia teknologian soveltamiseen ja uuden teknologian
opettelemiseen kuin toiset.

Vastaavasti vaikka paisteautomatiikka vakiintui 2010-luvun aikana traktoreissa, vuoden 2018
Ty6tehoseuran tutkimuksen mukaan Suomen tilojen traktorit olivat keskimaarin 13 vuotta vanhoja ja
peltoviljelyssa kdytettdava konekanta vielda vanhempaa (Karttunen 2018, 1). Kdytanndssa traktorit olivat
tuolloin siis keskimaarin 2005 vuodelta. Traktorien kohdalla tama ainakin vahentaa integroidun teknologian
kdytdon mahdollisuuksia. Sen sijaan muussa, vanhemmassa konekannassa integroidun teknologian
hyodyntaminen on kdytdannossa poissuljettua. Digitaalisen teknologian hyodyntaminen konepuolella ei
olekaan viela taydellista ja osittain jaljessa kehitysta.

Tarkasteltaessa sanomalehtiaineiston perusteella Suomen maatalouden ohjelmistokehitys
kokonaisuudessaan nayttaytyy lineaarisesti kehittyvana. Osalla talla hetkella olevista ohjelmistoista on ollut
edeltdvat samaa virkaa toimittaneet ohjelmistot 1990-luvun alkupuolelta asti. Tietokoneiden yleistyttya
ohjelmistot ovat yleistyneet ja kehittyneet saannollisesti korvautuen kdaytannossa uusilla versioilla itsestaan
(kts. kuva 12). Voidaan kuitenkin kysya syita sille, miksi on ollut tarvetta esimerkiksi paivittaa ohjelmistoja.
Syyna ovat voineet olla niin viat, bugit kuin tietotekniikan kehityksesta johtunut yhteensopimattomuus
myohempien laitteiden kanssa. Muun muassa Roberto Pietrantuono ja Stefano Russo (2020, 8) ovat
todenneet, ettd tietokoneohjelmistojen vanhentuminen on ollut yksi suurimmista tietotekniikan kehityksen
haasteista niin tiedon kasittelyssa kuin sailytyksessa. Pilvitallennuksella on kuitenkin voitu ratkaista
ohjelmistojen vanhentumisen ja yhteensopimattomuuden ongelmaa.
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1994 1992 1995
Visu Ammu Elmer

1998
(PC)Ammu, Elmer & Pihvi
1998  (PC)Wakka -ohjelmistokokonaisuus
- MiniWakka - ) ' ammu
- VeroWakka (PC)Wisu ~wry
- TuplaWakka "
2005 ; 2003
WebWisu Ammu & Elmer -maatilaohjelmistot
- WinAmmu
. \Mnﬂme_r
2013 2016 Minun Maatilani -ohjelmistokokonaisuus A
WebWakka - WebWakka (mahdollisuus linkitta3)
- Wisu
- Nauta (edeltdjis Ammu & Elmer 2003)
- Bisness (ei edeltdjis)

Kuva 12. Kuvassa Minun Maatilani -ohjelmistokokonaisuuden ja sitd edelténeiden Idhes samannimisten
ohjelmistojen kehitys.

Johtopaatokset

Tutkimuskysymykseni tassa artikkelissa on: Mité digitaalista kehitystd on maatalouden parissa
lehtiaineiston mukaan tapahtunut vuosina 1960-2018? Lahdin vastaamaan tahan kysymykseen tutkimalla
Kansalliskirjaston vanhojen lehtien digitoitua arkistoa (erityisesti vuosien 1960—-2018 Maaseudun
Tulevaisuus sanomalehtid). Alakysymyksena tutkin: Milloin tdma kehitys on tapahtunut ja miten kyseinen
kehitys on vaikuttanut maatalouden teknologian institutionalisoitumiseen ja ohjelmistokehitykseen?

Maatalouden kohdalla instituutioita ovat: 1) hallitsevat viralliset tahot, 2) alalla toimivat jarjestot, 3) muut
asetetut rakenteet tai 4) yksittaiset maataloudet. Valtion resurssien jakaminen on ollut
institutionalisoitunutta aina 1960-luvulta. Osaltaan institutionalisoitumiseen ovat vaikuttaneet niin
resurssien jakamisen perusteiden maarittaminen, kuin niiden tarkastaminen ja yllapito. Maatalouden
teknologian kehityksessa asiantuntija- ja neuvontajarjestot ovat luoneet omat institutionaaliset suhteensa
niin virallisiin tahoihin kuin neuvottaviin ja palveltaviin maatalouksiin. Tama on muodostanut
monisuuntaisen vuorovaikutuksen eri tahojen vilille. Vastaavasti tutkimuksilla ja tutkimusprojekteilla on
ollut tarkea rooli sen suhteen, kuinka teknologia on tullut osaksi tdta vuorovaikutusta. Erityisesti
teknologian rooli nayttaytyy asetettujen rakenteiden, kuten uusien maatalouden kirjanpidollisten
velvoitteiden muodostuessa. Niiden ratkaisemiseen tulleiden ohjelmistojen sekd muun digitaalisen
teknologian kotoutumisen yhteydessa muodostui uudenlaisia institutionalisoituneita vuorovaikutuksia,
jotka ovat alkaneet nakymaan suoraan siind, miten tietotekniikka on nakyvasti tullut kuluttajien kayttéon.
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Lehtiaineiston perusteella voitiin havaita, etta tietokoneita alettiin soveltamaan 1960-luvulla
maataloushallinnollisten tahojen toimesta laskennallisiin tehtaviin. 1970-luvulla alkoivat kotieldintalouksien
tietopankkien kayttaminen. Samoihin aikoihin tietokoneita ja tietokoneohjelmistoja tuli maatalouden
asiantuntija- ja neuvontaorganisaatioiden kayttoon. 1980-luvulla mikrotietokoneet tulivat ja maatalouden
kohdalla niitd suunnattiin suuremmille tiloille. 1990-luvulla tietokoneohjelmia alettiin suunnata yksityisille
maatalouksille ja PC-koneiden my6ta tietokoneet ja niiden ohjelmistot alkoivat yleistya maatalouden
parissa.

Euroopan unioniin liittymisen mukana (ja sen jalkeen) tulleisiin kirjanpidollisiin velvoitteisiin laadittiin
tietokoneohjelmia. Ne edesauttoivat uuden teknologian domestikaatiota tuodessaan ohjelmistot osaksi
arkipaivaista kayttod. Samalla ne niin muokkasivat kuin haastoivat sosiaalisia kdytantoja ja edesauttoivat
kotouttamista. Tavaksi tuli alkujaan ohjelmistojen ja myohemmin verkkopalvelujen avulla yllapitaa
rekistereita. Talta osalta maatalouden kohdalle muodostunutta digitaalista kulttuuria on organisoitu osaksi
sitd, miten maatalousrahoitusta jaetaan.

2000-luvun vaihteessa uutisissa kiinnostuttiin tdsmaviljelysta. Ajo-opastimet ja paisteautomatiikka tulivat
osaksi maatalouden teknologiaa. 2000-luvun teknologian kehityksesta voidaan uutisoinneissa huomata
tasmaviljelyn hyodyntamisen tuleminen teknologian soveltamista ohjaavaksi tekijaksi. Tama lisasi
keskustelua siitd, miten tietotekniikkaa voidaan soveltaa. Lisdksi 2000-luvulla voidaan huomata
aikaisemman ohjelmistojen kehityksen jatkuminen, joka muuttui uusien verkkovalitteisten palvelujen
tulemiseksi. Tarkedana teknologisena muutoksena sahkdinen tukihaku tuli maatalouden kaytt66n vuonna
2009 ja maatalousohjelmat alkoivat seuraamaan samanlaista kehitysta kuusi vuotta myéhemmin.

Digitalisaation ilmi6 alkoi ndkya 2010-luvun puolivalissa ja vuonna 2015 alettiin lehtiaineistossa puhumaan
maatalouden digitalisaatiosta. Uutiset jakaantuvat kahteen eri tyyppiin. Ensinnakin tulossa olevaan tai
tarvittavaan digitalisaatioon ja toiseksi esiteltdvdaan teknologiaan. Maatalouden digitalisaation keskustelu
sai myos kansainvalistd huomiota vuoteen 2017 mennessa niin YK:n kuin EU:n toimesta. 2010-luvun lopulla
lakkautettiin vanhoja ohjelmistoja ja keskityttiin vain verkkopalveluiden muodoissa oleviin ohjelmistojen
kehittamiseen.

Maatalouden kaytossa oleva digitaaliteknologia voidaan jakaa niin automatisoituneen konetekniikan
hallintaan kuin ohjelmistoteknologiaan. Suomessa on kaytetty maatalouden parissa tietotekniikkaa ja
ohjelmistoja jo hyvin pitkdan. Jotkin ohjelmistot ovat vakiintuneet kayttotarkoitukseensa ja niilld on ollut
digitaalisessa kehityksessa vakaa rooli, minka vuoksi niitd on vuosien saatossa paivitetty, uudelleen tehty ja
nimetty samalla tavalla. Toisin kuin maatalousohjelmat, digitaalinen konetekniikka ei ole saanut vielad yhta
suurta sijaa maataloudessa. Se on yleistynyt suhteellisen hitaasti siihen nahden, etta uutisoitua
kehitystoimintaa on ollut jo pidemman aikaa. Vastaavasti on myds ollut teknologian tarjontaa, muttei yhta
paljon sen hyddyntamista. Tapakulttuurisesti lehtiuutisissa toistetaan maatalousteknologian kohdalla
nykyisen digitalisaation uutisoinnissa aikaisemman teknologian kehityksen uutisointia.

Digitalisaation vahva esiin tuleminen ja taustan tutkiminen avaavat mahdollisuuksia tulevien
jatkotutkimusten kannalta. Digitalisaatiota voi tarkastella talla hetkella kehitykseen vaikuttavana
ajankohtaisena ilmiona. Osaltaan syyna on sen epamaaraisyys ja muuttuminen muotisanaksi, jolla on alettu
yleisemmin kuvaamaan teknologian kehitysta (tai ainakin sitd mika tulisi olla kehityksen paamaara).
Digitalisaation toteuttaminen maataloudessa on kuitenkin tuonut omia haasteitansa niin institutionaalisille
kuin teknologiaa kayttaville tahoille. Ennen uuden teknologian laajamittaista kayttoonottoa tulisi erityisesti
perehtya siihen miksi teknologiaa tulisi ottaa sellaisenaan kayttéon. Talloin tutkittavaa [6ytyy niin uuden
teknologian soveltamisessa kuin hyotyjen seka haittojen maarittelyssa. Talta osalta onkin tarkeaa
tarkastella takautuvasti sitd, miten teknologia on aikaisemmin kehittynyt. Vain tarkastelemalla
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kehityshistoriaa voidaan havaita mitka ovat olleet onnistuneita askelia teknologian kehityksessa.
Vastaavasti voidaan havaita epdaonnistumiset ja valttaa toistamasta samoja virheita.

Taman artikkelin tarkoituksena oli tutkia eniten mediahuomiota saaneita kehitysaskelia. Naiden
kehitysaskelien rooli on saanut merkityksensa seuraavien askelien myo6ta. Tassa artikkelissa rajauduttiin
tarkastelemaan maatalousohjelmistojen aikaisempaa tarjontaa ja keskityttiin erityisesti enemman
mediahuomiota saaneisiin ohjelmistoihin. Talta osalta jatkotutkimuksissa voisi tarkastella teknologioita ja
ohjelmia, jotka eivat ole selvinneet tai kehittyneet ilmestymisajastansa nykypaivaan. Jatkossa voisi
erityisesti selvittaa (ja verrata) tarkemmin ohjelmistojen ominaisuuksia ja syita siihen miksi ne ovat tehneet
tietyista ohjelmistoista muita suositumpia. On myos mahdollista, ettd vahemman suosittujen ohjelmistojen
katoamisen myota vaihtoehtoiset ratkaisut ovat kehityksen varrella unohtuneet. Voikin olla, ettd on
hukattu hyodyllisia ominaisuuksia vain sen takia, ettda muut ominaisuudet ovat olleet toisessa ohjelmistossa
paremmin ratkaistu.

Toisena tarkeana tutkittavana kohteena jatkotutkimuksen kannalta voisi olla ihmisen rooli teknologian
rinnalla. Ihmisellad on kuitenkin oleellinen asema teknologian kadyttdjana ja kuluttajana, jolle uusi teknologia
ensisijaisesti tulisi suunnata. Tutkimuksen syventamisen kannalta olisi hyodyllista tarkastella erityisesti
ihmisten asemaa teknologian kehityksessa. Kaytolla ja kayttétavoilla on suuri rooli sen suhteen, miten
teknologia yleistyy arkikdyttoon. lhmisten ja teknologian suhdetta voisi tutkia esimerkiksi
vapaamuotoisempien ammatti- ja harrastusverkostojen (esim. tuottajaverkostojen tai AgriHubi-
verkostojen) avulla. Talloin voitaisiin verrata kayttdjien tapoja virallisten institutionalisoituneiden
rakenteiden rinnalla. Pohdintaan voisikin ottaa sen, mika todella on kayttokulttuurien rooli teknologian
kehityksessa.
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Nostalgialla tarkoitetaan katkeransuloista tunnetta, joka ilmenee kaipuuna johonkin aiemmin olleeseen tai
aiemmin koettuun asiaan tai tilanteeseen. Téissd artikkelissa késittelen, miten liséityn todellisuuden pelin
Pokémon Go:n suosiota selitettiin nostalgian avulla julkisuudessa pelin tultua markkinoille heindkuussa
2016. Sovellan aiemmin tehtyjé nostalgian luokitteluja ja esittelen nostalgialla selittdmisen jaottelun, joka
sisdltdd yksinkertaisen ja tulkitsevan nostalgiaselityksen mediakulttuurin kontekstissa. Nostalgialla
selittéiminen ndkyy erityisesti populaarimediassa mutta myés mediatuotteiden suosiota ja kdyttod
koskevissa asiantuntijapuheenvuoroissa sekd tutkimuksessa. Téssd teemanumeron artikkelissa tarkastelen
nostalgialla selittdmistd keinona, jolla institutionaaliset toimijat, kuten tiedotusvdlineiden edustajat ja
tutkijat kesyttévdt tai kotoistavat uusia kulttuurituotteita vuorovaikutuksessa kéyttdjien kanssa osaksi
vakiintuneita toiminnan muotoja. Artikkelin Iéhteind toimivat Pokémon- ja nostalgiatutkimuksen liséksi
vuonna 2016 julkaistut Pokémon Go:ta kdsitteleviit uutiset.

Avainsanat: domestikaatio, lisatty todellisuus, mobiilipelit, nostalgia

Johdanto

Oli heindkuu vuonna 2016. Pyorailin Helsingissa pitkin To6l6nlahden rantaa. Pyorailin tarkkaavaisena ja
valmiina vaistamaan vihaista valkoposkihanhiemoa, joka paimensi poikasiaan nurmialueelta pyoratien yli
toiselle ruoholampareelle.

Varoin myos siivettomia kulkijoita. Kiinnitin huomiota heidan aiempaa suurempaan parveiluunsa. Huomioin
ihmisia, jotka olivat syventyneet mobiililaiteruutuihinsa, joiden yksityiskohtia en erottanut.
Kannykkatuijottelijat eivat olleet uusi ilmid, mutta nyt heita alkoi kerdantya puistoissa yhteen ja heilla oli
mielessa joku aiemmasta poikkeava asia. He pelasivat uutta Pokémon Go -pelid, joka néytti vallanneen
mobiililaitteiden ruudut nopeasti, vain muutaman paivan aikana. Ei se toki ollut vallannut kaikkia ruutuja,
mutta monet, maailmanlaajuisesti kymmenet miljoonat.
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Video 1. Yhdysvaltalaisen teknologiauutissivusto Vergen video toimii esimerkkind siité, miten Pokémon Go -
peli ja sen ominaisuudet esiteltiin pelagjille ja muille kiinnostuneille heti pelin julkaisun tapahduttua ja
millaisia turvallisuusnédkékulmia 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 liikkkumiseen
ymparistossa. Uutisissa kerrottiin pelin maihinnoususta ja etsittiin selityksia suosiolle. Selityksia pohtivat
toimittajat itse ja he kyselivat syitd 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 siina,
ettd padsee taas muistelemaan lapsuudesta tuttuja hahmoja. Kiinnostavia ovat juuri ne
alkuperaiset pokémonit, joita pelissa pystyy pyydystaméaan,” Roslund sanoo.

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, ettad parikymppiset pyorivat nyt taalla keskustassa ympariinsa kannykka
kourassa”, Roslund sanoo.

Lapsuudesta tutun asian muisteleminen ei toki ollut ainoa selitys, joka pelin suosiolle uutisissa annettiin.
Selitysta haettiin myos uuden teknologian viehatyksestd, yhteisollisyyden kokemisesta toisten pelaajien
kanssa seka liikunnan ja uuden median yhdistamisen ilosta (liikunnan 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 lapimurrosta.

141



Tavallisemmin uutuuksien esittelyn yhteydessa korostuivat vain edistysusko ja itse teknologisen uutuuden
kokeilemisen into, kriittisesti mahdollisesti my6s hahmotelmat uhkakuvista, esimerkiksi valvonnan
lisdantymisestd, 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-ilmi6ita eli tietynlaisten vanhojen videopelien pelaamista ja niihin liittyvien elementtien
kulutuskulttuurista kierratysta jo 2000-luvun alkuvuosista Iahtien. 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.)

Myos viestinnantutkija Kristian Redhead Ahm (2020) on huomauttanut, etta sen sijaan ettd puhuisimme
retropelaamisesta tai nostalgian tunteesta retropelaamisen ainoana syyn4, tarvitsemme tarkemman
luokittelun vanhoja peleja koskeville suhteille. Redhead Ahm on antanut pelisuhteille tieteellis-teknisia
madaritteitd. Han kirjoittaa retropeliharrastajista amatooriarkeologeina, amatdoritaidehistorioitsijoina ja
teknohistorioitsijoitsijoina harrastajien mielenkiinnon kohteiden mukaan. Han myds erottaa historiallisen
pelaamisen ja nostalgisen pelaamisen toisistaan. Historiallinen pelaaminen viittaa siihen, etta syy vanhojen
pelien pelaamiseen on kiinnostus mediamuodon historiaan. Nostalgisessa pelaamisessa perussyyna
puolestaan on emotionaalinen suhde johonkin aiemmin itse koettuun. Taman takia myds 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 tiivistaa
seuraavaan muotoon: vditteen mukaan peleistad olisivat olleet kiinnostuneimpia ne, jotka olivat 1990-luvulla
pelanneet ensimmaisid Nintendon Pokémon-peleja, kerdanneet 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; Helahalsingland 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 selittamista nostalgian avulla. Inspiraationsa artikkeli on saanut
mediatutkija Anu Koivusen (2001) nostalgian analyysistd. Koivunen korostaa nostalgian performatiivista eli
esityksia tuottavaa luonnetta ja tarvetta sen tutkimukselle. Tulkitsen tdman niin, ettd “nostalgiatuotteiden”,
kuten menneisyyteen kaihoavasti viittaavien pelien, elokuvien, televisiosarjojen tai vaikkapa retroautojen
lisdksi 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, niiden muotoja, merkityksia 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 niitd koskevissa keskusteluissa viitataan varhaisempien
mediamuotojen kaipaukseen. Schrey viittaa analogianostalgialla esimerkiksi dlypuhelimen
kamerasovelluksiin, joilla pyritddn tuottamaan kuviin ja videoihin aiempien filmikameroiden jalkea,
esimerkiksi rakeisuutta, epatasaisuutta ja varivirheita. Vaikka uusi teknologia mahdollistaa kirkkaan ja
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tarkan kuvan, kayttajat viehattyvat myos mahdollisuudesta toisintaa jotain vanhan — ja nostalgisen —
nakoista. 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).

PIDSEOT TO
LD
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LB
HP: S
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JOLTECN
lused THUNDERBOLT ¢

Video 2. Evolution of Pokemon Games 1996—2020 -niminen YouTube-video esittdd yhden tulkinnan
Pokemon pelien kehityksestd ja keskindisistd suhteista aikajanan tavoin.

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

kytkeytyy WiderScreenin tamankertaiseen teemaan, institutionalisoitumiseen.

Artikkeli perustuu pitkalti aiempaan nostalgiatutkimukseen, minka lisdksi hyddynnan esimerkinomaisesti
vuosien 2016—-2017 Pokémon Go -uutisia. Aineisto ei ole kattava eika siis kasita kaikkia noina vuosina
julkaistuja Pokémon Go -uutisia. Aineisto ei perustu myoskaan edustavaan otokseen eli systemaattiseen
vaan satunnaistettuun poimintaan Pokémon Go -uutisten joukosta. Tutkimustapa on eksploratiivinen eli
etsin tulkinnallisia ldhtékohtia ja ehdotuksia nostalgiaselityksid koskevalle tutkimukselle (Elo & Kleemola
2016, 154—155). Olen 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 l16ytyy vuosilta 2016—2017 yhteensa 256 osumaa hakusanalla “Pokemon Go”. Jos
mukaan liittaa kolmanneksi sanaksi nostalgian, osumia tulee ainoastaan 6. Nostalgian artikulointi nayttaa
siis erittdin vahaiseltd verrattuna Pokémon Go -uutisten kokonaismaaraan, mutta uutisissa on viitattu myos
Pokémon-buumin alkuun ja aiempien pelikokemusten muisteluun ilman nostalgia-sanan mainintaa.
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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 silt3, 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 teorialdhtéinen kuin
aineistolahtdinen (teoreettisen ja empiirisen tutkimuksen eroista ks. Totté 2012, 57-58).

Artikkelin ensimmaisessa 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
siitd, 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 yhteis6jen arkea. Domestikaatioteorioita on kehitelty ja
sovellettu viimeistaan 1980-luvulta lahtien tutkittaessa media-arkea, esimerkiksi television, radion ja
tietokoneen roolia jokapaivdisessa eldamdassa. Teorioita on sovellettu myos monilla muilla aloilla, ja tutkimus
on sisaltanyt seka rajattuja tapausanalyyseja ettd laajempia useita aihealueita yhdistavia yleistyksia. (Esim.
Silverstone, Hirsch & Morley 1992; Pantzar 1996; Lie & S@rensen 1996; Lehtonen 2003; Morley 2003;
Silverstone 2006; Haddon 2007.) Uusimmissa tutkimuksissa domestikaatioteorioihin on ehdotettu
esimerkiksi joitakin taydennyksia ja lisdyksia, kuten jaotteluja uutuuksien kayttétapoihin seka pohdintoja
kaanteisestd 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 lahestymistapaa. Ensimmainen
lahestymistapa paikantaa uutisoinnin tietyksi vaiheeksi uutuuden omaksumisessa. Toinen ldhestyy
uutisointia ja sen muutoksia pidemmalla aikavalilla. Domestikaatioteorioissa uutuuden omaksuminen
kuvataan useimmiten prosessiksi, jossa on useita vaiheita. Niitd ovat Silverstonen ja kumppanien (1992)
domestikaatioteorian mukaan appropriaatio, objektifikaatio, inkorporaatio ja konversio. Appropriaatio
viittaa tassa jaottelussa tapoihin, joilla ihminen tekee yleisesta kulutushyddykkeesta itselleen omanlaisensa.
Objektifikaatio viittaa syvempaan uutuuden haltuunottoon osaksi oman elaman rutiineja ja inkorporaatio
esimerkiksi tapoihin kdyttaa tuotetta vaihtelevin tavoin ajallisissa ja paikallisissa tilanteissa. Konversio
puolestaan tarkoittaa sitd, miten yksildiden erityiset tuotteille antamat kayttdtavat ja merkitykset asettuvat
vuorovaikutukseen muiden tuotteiden kayttdtapojen ja merkitysten kanssa esimerkiksi arkisissa tai
julkisissa keskusteluissa ja vuorovaikutustilanteissa.(Ks. myds 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 lahdetty 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

144



uusien tuotteiden tuloon ennen kuin olemme saaneet niitd edes kdasiimme — tai vaikka emme niita koskaan
edes saisi. Uutisointi voi siis edeltdd uutuuden kayttéonottoa ja luoda kuvitteellisen todellisuuden
uutuuden roolista arjessa. Ihmisille luodaan ja ihmiset luovat etukateen kasityksia, mika on uutuuden
merkitys, miten se liittyy heidan nykyisiin toimintatapoihinsa ja miten se muuttaa niita. Tallainen
spekulatiivinen uutisointi, johon yhdistyy myods esimerkiksi tieteiskirjallisuuden ja -elokuvan kuvauksia, on
liittynyt tavan takaa muun muassa tietoteknisten uutuuksien esittelyyn. Populaariuutisoinnin
mielipidemuokkaus on ollut keskeistda muun muassa tietokoneiden ja robottien esittelyssa jo
vuosikymmenia ennen tietokoneiden yleistymista kotitalouksissa (Suominen 2003). Samaten vaikkapa
Googlen alylasien eli silmalasien kaltaisten puettavien tietokoneiden nopeaa tulevaa lapimurtoa kasiteltiin
monissa uutisissa, vaikka kaytanndssa kiinnostus adlylaseja kohteen hiipui — ainakin toistaiseksi —
muutamassa vuodessa (Saariketo 2017).

Edella kuvaamani ensimmainen domestikaatioteorioiden nakdkulma liittyy siis siihen, etta
(populaari)julkinen keskustelu edeltda uutuuden kayttdonottoa arkieldmdassa tai koskettelee erityisesti viela
uutuuden kayttéonoton ensi vaiheita, kuten ensimmaisia viikkoja Pokémon Go:n lanseeraamisen jalkeen.
Toinen nakokulma 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 ndma keskustelut voivat muuttua prosessin aikana. Uutuutta koskeva
terminologia vakiintuu, samaten sen kayttomuotoja koskevat yleiskasitykset, tai sitten kasitykset sen
toiminnallisuuksista tai merkityksista vaihtuvat toisiin. Tavallaan my0s se, jos omaksutusta asiasta ei enda
juuri puhuta, on merkki diskursiivisen ulottuvuuden |ldsndolosta. Silloin sitd voisi ehka kutsua diskursiiviseksi
hiljaisuudeksi. Hiljaisuus on tunnusmerkki omaksumisprosessin seesteisemmasta vaiheesta, joka voi
paattya omaksutun asian uudelleenarviointiin tai esimerkiksi hylkddmiseen. 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 kayttoonottoa selitetdan keskusteluissa nostalgialla,

kuten Pokémon Go:n yhteydessa tapahtui. Kdytannossa sekin kuitenkin yhdistyy uutuuden tyypillisiin
selitystapoihin. Vaikka uutuus esitettaisiinkin aiemmasta poikkeavana, vallankumouksellisena ja elamaa
muuttavana asiana, se sidotaan nimedmisen tai toiminnan kuvauksen keinoin aiempaan, jotta ihmiset
voisivat ylipaataan ymmartaa, mista on kyse. Olen kutsunut tdta 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 selittdaa nostalgian kokemusta. Kuvaan seuraavassa,
millaisessa prosessissa mediakulttuurisen uutuuden kdyton motiivi selitetddan 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 ymmarretty 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 laakarien
kayttamana diagnostisena termina viittasi sotilaiden kokemaan koti-ikdvaan. Todella karkeasti tiivistaen
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kasite alkoi 1700-luvun lopulla ja 1800-luvulla romantiikan aatehistoriallisessa viitekehyksessa saada uusia
merkityksid. Uudet merkitykset viittasivat myds menneen kaipuuseen, eivat niinkaan koti-ikavaan. 1900-
luvulla nostalgiapainotus alkoi siirtyd muun muassa modernisaatiota ja kulutuskulttuuria kasitteleviin
ilmidihin. (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, etta usein silloin kun joku (uusi) kulttuurin ilmio, kuten
musiikkikappale, elokuva tai tv-sarja — sen olemassaolo tai suosio — kaipaa toimittajan tai kriitikon selityst3,
nostalgia on yksi houkutteleva selitys. Nostalgialla selitetddan menneeseen liittyvan tuotteen vetovoimaa.
Tuotteen tyyli voidaan maaritella nostalgiseksi tai sitten sen kuluttamiseen liittyy nostalgian kokemus.
Kuluttaja tunnistaa uutuustuotteesta jotain itselleen vanhaa tuttua joko omien aiempien
elamankokemustensa takia tai siten, ettd on tutustunut valillisesti ilmidihin, jotka ovat edeltdneet hdanen
aikaansa. Pokémon Go:n tapauksessa kyse on vahvasti nostalgisesta kulutuskokemuksesta etenkin joillekin
pelaajaryhmille. Kollektiivisesti maariteltya nostalgiaa voisi ajatella my0s instituutiona, johon
nostalgiaselitykset kytkeytyvat.

Koivunen toteaa, ettd nostalgiaselitys mahdollistaa retorisena keinona yksittdisen ilmion nivomisen osaksi
suurempia maailmanjarjestyksen ja yhteiskunnan muutoksia. Tuotteella on ikdan kuin itseddan suurempi
merkitys kokonaisuudessa. Nostalgiaselityksen kautta ihminen voi tarkastella modernisaation ja
globalisaation kaltaisia murroksia. Yhta lailla nostalgia liitetadan sukupolvikokemuksiin, siihen etta
kokonainen joukko suunnilleen saman ikaisia 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 nakdkulmasta. Han voi tuntea osallisuutta tai
innostuneisuutta tai pysya viiledmpana ja kasitella jotain, mihin ei itse katso osallistuvansa. Koivunen
jatkaa, ettd parhaimmillaan ”nostalgiaselitys liséksi vahvistaa tulkitsijan omakuvaa jalkimodernin ja
jalkimarxilaisen ajan intellektuellina, joka tarkastelee populaarikulttuurin ilmidita paitsi analyyttisesti, myos
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 niinkdan toimittajien omassa
subjektiivisessa adanessa 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 ilmestyttya Yhdysvalloissa. Takala kertoi
harrastaneensa Pokémoneja jo pitkdan, mutta kuvasi myos sitd, mikd uudesta pelista tekee erilaisen
vanhempaan verrattuna. Han puhutteli toimittajaa suoraan ja innostuneesti luoden voimakkaan yhteyden:

Héan [haastateltava Laura Takala] muistaa yha 2000-luvun alun Pokémon-villityksen.

-Voi kuule, ei se loppunut vield mihinkdan. Sita on eletty ihan siita [ahtien, han naurahtaa.

Takalaa kiehtoo se, miten peli palkitsee liikkumisesta: siina |0ydettdvida Pokémon-munia saa
haudottua esimerkiksi kavelemalla 10 kilometria. Kolmessa pdivassa han itse on kulkenut jo
noin 50 kilometria.

-Tama on huikeaa nostalgiaa ja lisdksi se kannustaa ihmisia liikkeelle. Tassahan padsee
oikeasti seikkailemaan omassa kaupungissa.
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Edellinenkin lainaus osoittaa, miten nostalgia-sanaa viljelladan kommenteissa ja kehystetaan jopa
"huikeaksi”, mutta sitd ei suoranaisesti selitetd. Kommenteissa kuitenkin korostuu pelaajien
henkilokohtainen muistaminen, menneen ja taakse jatetyn loytdaminen uudelleen tai sitten jonkun itselle
rakkaan jatkuva vaaliminen ja tuotesuhteesta nauttiminen.

Niukka nostalgisuuden perustelu nakyi pelaajien lisaksi 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 etta
"retrouttakaan” sen kummemmin madariteltiin: ”— 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 kannykkaan, nostalginen kokemus usein heraa. Syyna herdaamiseen on se, etta
pelaajat vertailevat uutta pelikokemustaan vanhaan. Samanaikaisesti uusi versio uudelleenkirjoittaa
alkuperdisen muistin ja muiston tai kirjoittaa alkuperaisen muiston paalle (“rewrites the memory of the
original”), koska pelaajat pelaavat vanhaa pelia uuden kayttoliittyman kautta. (Whalen & Taylor 2008, 9-10.
Ks. myds 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 kerailykorteissa, muokattiin lisatyn
todellisuuden peliksi.

Kuten alussa totesin, tavallisesti nostalgia esiintyi pelaamisen syyna muiden joukossa.

Esimerkiksi Talouseléimd-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 helsinkildinen pelaaja selitti hankin innostustaan peliin nostalgialla: "Tarkein
syy pelistd innostumiseen hanellad on se, ettd Pokémon on tuttu. [...] 1990-luvun lapsena Pokémoniin liittyy
nostalgiaa.” (Talouseldmd 20.7.2016. Ks. my®6s lltalehti 19.7.2016.)

Jutussa tuodaan esiin siis my0s 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 hyodyntaa”. Kosket viittasivat hekin nostalgiaan, luultavasti
toimittajan kysyttya asiaa, mutta kiistivat sen oman pelaamisensa syyksi. Joka tapauksessa lopullisten
juttujen dadaneen lausumaton kysymys tuntui olevan, miksi lasten lisdksi myos hieman vanhemmat pelaavat
pelid. Pelaajien oli esitettava pelaamisen apologia eli puolustus. Heidan oli tuotava julki toiminnalleen
jarkiperaisia syita, joiksi kelpasivat 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 nakemysten
kautta hahmotellaan yleisempia laajempien joukkojen toiminnan piirteita ja toiminnan syita. Historioitsijat
Pertti Gronholm ja Heli Paaluméki (2015, 26) huomauttavat, ettd nostalgia on yksi tapa tuottaa
menneisyydelle eksistentiaalisia eli olemassaoloa koskevia merkityksia. Eksistentiaaliset merkitykset
liittyvat yksildiden ja yhteisdjen tapaan kertoa, keitd he ovat, mista he ovat tulleet ja mihin he ovat
menossa. Pokémon Go:n tapauksessa nostalgiaselityksesta tuli siis lehtijutuissa osa yksilén elaméantarinaa,
joka alkoi kytkeytya laajempien joukkojen yhteisiin kokemuksiin, ensin toisten esimerkiksi suunnilleen
saman ikdisten pelaajien kokemuksiin. Kytkos laajenee pelaajien jaetuista kokemuksista edelleen. Se voi
laajentua myos toisten, Pokemon Go:ta pelaamattomien pariin. Heilld voi olla samantyyppisid muita
kulutuskulttuurisia kokemuksia toisista peleista tai vaikkapa elokuvista tai musiikista. Koska eri tuotteisiin
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kohdistuva nostalgian kokemus on jaettu, siita tulee hyvaksyttadva ja helposti toisteltava selitysmalli
toiminnalle.

Tallainen yleisempi kytkos ei ollut Pokémon Go:n yhteydessé yleensa valiton, mutta sita tehtiin
my6éhemmin. 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 muisteluikdan toisten sukupolvien jalkeen:

Teknologian puolella 2000-luvun taitteen kannykkamalleista on kohistu tanakin vuonna, kun
Nokia toi 3310-puhelimen taas myyntiin. Viime kesan puhutuin mobiilipelihitti oli Pokémon
Go. Onko 90-luvulla nuoruuttaan eldanyt sukupolvi jotenkin erityisen nostalgiannalkdinen?
IImeisin selitys ysari-ilmidlle on tietysti se, ettd nyt on 90-luvun vuoro olla retroa. (HS
15.8.2017. Ks. my0s esim. llta-Sanomat 13.7.2016; lltalehti 19.7.2016; Radio Kuopio
18.7.2016.)

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 yhteydessa, uutuus on helpommin
omaksuttavissa, kun se sisaltaa kayttdjalleen jotain aiemmin tuttua ja jotain siihen muualta tuotua. Siten se
antaa lisdaarvoa. Yhteys vanhan ja uuden vilille voidaan rakentaa puheessa nimedamalla 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 ilmidstd nimeltd Pokémon Go” kiteytti tdman tuttuuden ja uutuuden yhdistelman:

"Pokémon Go toteuttaa lapsuuden fantasian. Se on tuttu kaikille Pokémoneista joskus
pitdneelle: kunpa taskuhirvioita voisi kaapata ihan oikeassa eldamassa! Taskukonsoliversio jaa
nopeasti kakkoseksi, kun sopdja pikku-veijareita padsee metsastdmaan omin jaloin.” (Vapa
Media 14.7.2016.)

Populaariselityksista tutkimukseen ja vuorovaikutusprosessiin

Populaarimedian nostalgiaselitys oli yhteydessa myds aihepiiriin tutkimukseen. Siihen on useampia syita.
Joko populaariselitykset vaikuttivat tutkimuksen kysymyksenasetteluihin tai sitten populaariselittdminen ja
tutkijaselittaminen toimivat seka vakiintuivat yhta aikaa tai jatkuvassa keskinadisessa

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 méaritelty (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. Ehka
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syynd on ollut se, ettd ensimmaiset tutkimukset ilmestyivat nopeasti Pokémon Go -ensibuumin jalkeen
antamaan pikavastauksia suosiolle. Syvemmalle kulttuuriselle analyysille ei ollut aikaa, eikda Pokemon Go-
ilmiokaan ollut viela elanyt pitkdan. 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, etta
alkuperaisen Pokémonin kehittdjan Satoshi Tajirin yhtena pelinkehitysmotiivina oli nostalgia. Tajiri liitti
nostalgian lapsuudessaan tapahtuneeseen seikkailemiseen riisipelloilla ja hyonteisten kerailyyn niilta.
Keoghin mukaan Pokémon Go:n pelaajat toisintavat tuota Tajirin alkuperaistd 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 nakyi 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 tdydent&a teknologian hyvaksymismallia (TAM, Technology Acceptance
Model) ja tutkia lapsuuden brandinostalgian roolia uuden mobiiliteknologian kayttdonotossa ja
omaksumisessa. (Harborth & Pape 2020.)

Puhuttaessa brandeistd on muistettava yritysten rooli siind, mita tuotteita nostetaan uudelleen esiin ja mita
ei. Useat tutkijat ovat huomioineet, ettd nimenomaan Nintendo on yksi sellaisista yrityksista, joka kayttaa
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
ilmiosta, 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. myds 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 hyvaksikdyttopotentiaalin ja valitsevat kulttuurituotteita
uusiokdyttdon ja uustuotantoon. Davisin mukaan yritysten toiminnassa yhdistyvat suunniteltu
unohtaminen ja vanhentaminen (planned obsolecence) ja suunniteltu henkiinherattdminen (planned
revivification) (ks. myos Sihvonen 2020). Pitkdaikaisena yrityksena Nintendoa voidaan ajatella instituutiona,
joka institutionalisoi myos tuotebrandejaan, kuten Pokémonia. Nintendo on siis

nostalgiatuotantoinstituutio.
e - \

Pelaaja / kayttaja

\ Nostalgiatuote

Tuotevalmistaja ja suunnittelija

Uutistoimittaja
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Kuvio 1. Nostalgiaksi tunnistamisen ja selittéimisen vuorovaikutusprosessin osapuolet.

Edelliset huomiot osoittavat, ettd nostalgiaksi tunnistaminen ja nostalgialla selittdminen tapahtuvat
vuorovaikutusprosesseissa, joissa on useita osapuolia: pelaajia, toimittajia, tutkijoita ja muita asiantuntijoita
seka tuotteiden suunnittelijoita.

Pokémon Go -peliin liittynyt ja sita paljon yleisempi nostalgiaselitys on siis joko pelaajan itsensa esittama
tulkinta tai sitten toimittajan, tutkijan tai jonkun muun tulkitsijan maarittdma 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 kadyton yhteydessa tai peilaamalla omia henkilékohtaisia kokemuksiaan uuteen tilanteeseen.

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 etsiméssd (A la recherche du temps perdu, 1913-1927).
Nostalginen kokemus alkaa illuminaatiolla eli heratyksella: jokin aistimus, esine tai arsyke, kuten
ensimmainen tutustuminen Pokémon Go -peliin, laukaisee nopean muistiheratyksen. Sen jalkeen
pikkuhiljaa henkild analysoi muistikuvaansa ja heranneita tunteita jarkeilemalla, kayttamalla tietoisuuttaan
ja miettimalla aiempia kokemuksiaan. Edelld kuvatun analyysivaiheen jalkeen tapahtuu esitysvaihe:
muistelija tyostda muistikuvakokemustaan lopulliseen muotoon antamalla sille taiteellisen tai teoksellisen
ilmiasun.
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Pokémon Go -uutisissa nakyy ilmidén 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 seka pelaamisen
yhteydessa syntynyt yhteys aiemmin elettyyn ja koettuun. Uuden tuotteen valmistaja on ladannut
tuotteeseen nostalgiapotentiaalia liittamalla sen Pokémon-tuoteperheeseen. Analyysi liittyy siihen, etta
pelaaja ja toimittaja syysta tai toisesta vertaavat pelaamista pelaajan aiempaan toimintaan ja
mielleyhtymiin. Kysymyksia esittava toimittaja fasilitoi eli mahdollistaa haastateltavan
nostalgiakokemuksen analysointia mutta voi perustaa tulkintansa mys 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 hyodyntavia Pokémon Go -teoksia, jolloin toimittajaa ei tarvita fasilitaattoriksi tai esittajaksi.

|
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Video 3. César Ramosin YouTube-video “"Pokémon Nostalgia” on pelaajan itsensé tekemd video alkuperdisiin
Pokémon-peleihin liittyvdstd kaipauksesta ja muistelusta.

Nostalgiaselitysten tyyppeja

Onko tiettyjen pelaajien Pokémon Go -kokemusta edes tarpeen nimittaa nostalgiseksi? Eikd 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 mielestdan nostalgialle “kdvi hieman samaan tapaan kuin yleensa tutkimuksen
suosikkikasitteille, eli se alkoi tarkoittaa edellisten vuosikymmenien tutkimusteksteissa likipitden kaikkea
sellaista, johon meilld on tunneside. Viime aikoina nostalgian kasite on palannut teksteihin aiempaa
tarkempana ja rajallisempia menneisyyden merkityksia konstruoivana.” (Knuuttila 2007, 9. Ks. myds Davis
1979, 8.) Vaikka Knuuttila toteaa, etta nostalgia on palannut takaisin tarkempana ja rajallisempana
kasitteena, niin sama ei ole nahtavissa esimerkiksi Pokémon Go:ta kasittelevissa populaariteksteissa eika
monissa sita kasittelevissa tutkimuksissakaan. Voi vaittaa, etta niissa kyse on nimenomaan siita, etta
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nostalgiaksi nimitetdaan varsin epamaaraista tuoteperheeseen mahdollisesti liittyvaa tunnesidetta tai
tunnistussidetta.

Olen edelld tarkastellut vuorovaikutusprosessia, jossa nostalgia tuotetaan uutuuden kayttoarvoa 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 pyritdan 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. Tahan viittaa jo aiemmin
siteeraamani lainaus Vapa Median artikkelista 14.7.2016: "Pokémon Go toteuttaa lapsuuden fantasian. Se
on tuttu kaikille Pokémoneista joskus pitdneelle: kunpa taskuhirvioita voisi kaapata ihan oikeassa
eldmassal”

Antto Vihma on tuoreessa teoksessaan Nostalgia: Teoria ja kdytdntd (2021) suomentanut restoratiivisen
nostalgian entistavaksi nostalgiaksi ja reflektiivisen nostalgian pohdiskelevaksi nostalgiaksi. Han tosin
painottaa, ettd suomennokset eivat tavoita kokonaan alkuperaisten kasitteiden merkityskenttaa (Vihma
2021, 198). Entistavan ja pohdiskelevan nostalgian vilille Vihma on sijoittanut banaalin nostalgian, joka
kasitteena on saanut inspiraationsa Michael Billigin banaalin nationalismin kasitteesta. Banaalilla
nostalgialla Vihma viittaa arkipaivaisiin, maltillisiin ja passiivisiin nostalgian ilmauksiin ja kdaytantoéihin.
Hanen analyysissadan banaali nostalgia liittyy erityisesti kulutuskulttuuriin ja digitalisaation mahdollistamaan
entistd nopeampaan ja laajempaan nostalgiatuotteiden kierratykseen ja levittamiseen seka osittain
teknologisen muutoksen aiheuttamaan aiemman kaihoon. Vihma viittaa banaalin nostalgian kasittelyn
yhteydessa erityisesti sosiologi Fred Davisin ja postmodernin teoreetikon Fredric Jamesonin
nostalgiatulkintoihin. (Vihma 2021, erit. 11, 195-196, 222-238.) Vihman luokittelussa Pokémon Go:n ja
myo6s 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 ensinnakin
yksinkertaisesta nostalgiasta, joka tarkoittaa ajatusta siita, 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 pitaa tiettyja entisia aikoja, tapahtumia
tai tuotteita nykyista parempina. Davis korostaa, etta kaikki tasot voivat esiintyd myos yhta aikaa, eika niita
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, etta
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 selitetdaan
yksittdisten mediakayttdjien toimintaa. Leimaan voidaan liittda syysta tai toisesta aiempaan mediakayttoon
liittyvaa kaipuuta. Tyypillisesti yksinkertaisessa selityksessa ei maaritella nostalgiaa ja nostalgia voidaan
ohittaa myds varsin nopeasti yhtena selitysmallina monien joukossa. Syyna yksinkertaiselle
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nostalgiaselitykselle on se, ettd tuotetta koskeva tunnereaktio halutaan nimeta osin tiedostamattakin
tavalla, joka kytkee tunnereaktion myoés muihin media- ja populaarikulttuurin

tuotteisiin. Pokémonin yhteydessa saatettiin viitata myo6s esimerkiksi Legon ja Star Warsin tapaisiin osin
nostalgiaakin hyddyntaviin tuotebrandeihin:

Rikastuminen pelivillitykselld on vasta alussa

Pokémon haastaa jopa Star Warsin, jonka tuotemerkin Disney viime vuonna elavoitti
huimalla menestyksella. Joulun korvilla Disneylta on tulossa uusi Star Wars -elokuva, mutta
todennakaisesti lelukauppojen ykkdstuotteet ovat tand vuonna pokémoneja. Lansimaisilla
leluhyllyilla pokémonien ainoa heikkous on se, ettei niita toistaiseksi saa Lego-muodossa.

1990-luvulla syntynyt Pokémon ja 1970-luvulla syntynyt Star Wars tekevat molemmat rahaa
nostalgialla. (HS 20.7.2016)

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
pyritdan tarkemmin analysoimaan yksilon nostalgiselle tuotesuhteelle antamia merkityksia tai jaotellaan
nostalgian kokemuksia ja toiminnallisuuksia erilaisiin kategorioihin. Jaottelu yksinkertaisen ja tulkitsevan
nostalgiaselityksen valilla ei ole tarkka, silla tassa artikkelissakin siteeratut esimerkit osoittavat, miten
lyhyissakin 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 enda niinkdan paivittaisjournalismia, jossa haastatellaan pelaajia tai muita
toimijoita esimerkiksi valittdmasti uutuuden kayttoonottotilanteessa.

Palaan viela 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 siitd, mika on uutuus. Jos tuotteen
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menestysta selitetdan nostalgian avulla, niin onko lopulta kyse jostain muusta kuin uutuudesta tai siit3,
ettei ainakaan olla domestikaatioprosessin alkuvaiheessa vaan keskella sita. Toinen vaihtoehto on ajatella,
ettd 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 kayttéonotosta helpompaa ja
haluttavampaa. Olemassa olevat instituutiot, kuten tiedotusvalineet, tukevat omalta osaltaan tallaista
ajattelua. Samaten tallaista ajattelua tukevat sellaiset instituutiot, kuten pitkaan toimineet yritykset ja
niiden hyddyntamat pitkdaikaiset tuotemerkit ja brandit, joita voi myos ajatella instituutioina. Nostalgia
sopii nimenomaan niiden toiminnan ja tuotteiden markkinoinnin keinovalikoimaan.

Lopuksi: nostalgiaselitykset vuorovaikutusprosesseina

Nostalgia on tunnesana, jota kdytetdan monesti epamaaraisesti. Erityisesti uutisteksteissa ihmisten
reaktiota erilaisiin kulttuurituotteisiin voidaan selittaa nostalgialla pohtimatta sen enempaa, onko kyse
nostalgiasta tai mita nostalgialla tarkoitetaan. Olen tassé artikkelissa kutsunut Pokémon Go -pelin suosion
yhta uutisissa esiintynytta selitystda Anu Koivusen (2001) populaarikulttuurista analyysia seuraten
nostalgiaselitykseksi. Olen todennut, etta nostalgiaselityksen voi 16ytaa myo6s tutkimusteksteista, joita alkoi
ilmestya pian Pokémon Go:n pelin julkaisemisen jdlkeen ja joiden tarkoitus oli tutkia pelin suosion syita ja
pelaajien motiiveja erityisesti kyselyaineistojen avulla. Artikkelissa olen korostanut my®s sita, etta
nostalgiaselitykset syntyvat usean osapuolen, kuten toimittajan, kulttuurituotteen kayttajan, tutkijan ja
tuotteen tekijan vuorovaikutusprosessissa. Nostalgiaselitykset ovat luonteeltaan vaihtelevia ja vaihtelu
ulottuu kirjona yksinkertaisista selityksista tulkinnallisempiin selityksiin.

Nostalgiaselitys ei liity pelkdstdadn vanhojen tuotteiden ja ilmididen uudelleen 16ytamiseen ja kayttoon.
Nostalgiaselitys on keskeinen osa myds monien uutuuksien kulttuurista omaksumisprosessia. Osa tuotteista
on tietoisesti rakennettu puhtaan nostalgisiksi, mutta sen lisdksi jotkut uutuuksista ovat Pokémon Go:n
tapaisia hybridituotteita. Niissd nostalgia toimii yhdessd monen muun kadyttdmotivaattorin kanssa.
Nostalgiaselitys on hyvaksytty tapa kuvata ihmisen tunnesuhdetta sellaiseen objektiin, joka kytkee
kadyttajansa tai yleisonsa johonkin aiemmin olleeseen ja aiemmin koettuun, ja nostalgiaselityksen avulla
uutuus kytketdan osaksi saman tyyppisten muiden tuotteiden kokonaisuutta. Selityksen avulla uutuuden
voivat ymmartaa sellaisetkin, jotka tunnistavat nostalgian kokemuksen joidenkin muiden tuotteiden
piirista.

Nostalgialla on mahdollista selittda mediakayttoa — monin tavoin. Yleensa kuitenkin yhden yksinkertaisen
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 sita, miksi esimerkiksi kdyttdja palaa uudestaan aiempien mediamuotojen tai sisdltdjen tai niita
muistuttavien tai jaljittelevien tuotteiden pariin. Syitd vanhojen pelien pelaamiseen voivat olla esimerkiksi
tottumus, uteliaisuus, historiakiinnostus, muodin seuraaminen, erottautuminen tai sailyttamishalu. Naiden
syiden tarkempi tutkimus onkin jatkossa tarpeen.

Seuraavaksi olisikin mielekasta tutkia tarkemmin siis sitd, mita pelaajat oikein tarkoittavat, kun he puhuvat
nostalgiasta ja millaisiin erilaisiin pelaamisen ja toiminnan tapoihin artikuloitu nostalgia kytkeytyy. Samaten
olisi tarpeen tutkia viela enemman vuorovaikutusprosessia, jossa nostalgiapuhe rakentuu ja muuttuu
tuotteiden omaksumisen eri vaiheissa. Nostalgiapuhe rakentuu suhteessa olemassa oleviin instituutioihin,
kuten vakiintuneisiin tuotebrandeihin tai sellaisiin yrityksiin, jotka hyédyntavat aktiivisesti tuotteidensa
nostalgiapotentiaalia, tai yhta hyvin muistiorganisaatioihin, jotka kdyttavat nostalgiaa teemana
tavoittaakseen yleisdja esimerkiksi ndyttelyilleen.
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“Ajatuksena on palauttaa ndkyville sellainen innostunut harrastuneisuus, joka on markkinavoimien
myllerryksessé painunut maan alle.”
— Ville-Matias Heikkila syyskuussa 2012

Mikrobitti-lehden merkitysta varhaiselle suomalaiselle tietokonekulttuurille on vaikea yliarvoida. Etenkin
1980-luvulla se oli Iahes yksinomainen ldhde kotikayttoon tarkoitettuja mikrotietokoneita ja niiden
ohjelmistoja koskevalle tiedolle, ja valtaosalla 1960- ja 1970-luvuilla syntyneista harrastajista oli
jonkinlainen suhde julkaisuun. Maineikkaat toimittajat ja vaikuttajat, kuten edesmennyt Jyrki Kasvi,
peliarvostelijaveteraanit Niko Nirvi ja Jukka O. Kauppinen ja jopa Nokian johtoon sittemmin siirtynyt Risto
Siilasmaa avustivat lehtea aikoinaan.

Uudella vuosituhannella Mikrobitti ei kuitenkaan enda ollut samanlaisessa auktoriteettiasemassa kuin
aiemmin: levikki oli laskenut huippuvuosien 100 000 kappaleesta noin kolmannekseen. Ulkopuolisenkin oli
helppo havaita, ettd internetin kasvava asema tiedonvalityksessa haastoi kerran kuukaudessa ilmestyvaa
lehted tiedon valittajana. Mikrobitti oli jo vuonna 2004 tehnyt linjanmuutoksen yleisemmin tekniikkaa
kasittelevaksi lehdeksi, ja Sanoman julkaisema Hifi-lehti liitettiin sen osaksi vuonna 2006. Vuonna 2012
tapahtui merkittava muutos, kun lehden nimi muuttui muotoon MB ja se sai uudeksi

paatoimittajakseen Pekka Peltolan.

Mikrobitin myllerrykset ja muutos MB:ksi herattivat laajasti keskustelua sosiaalisessa mediassa. Eras esilla
ollut mielipide oli, etta Mikrobitin tarina sellaisena kuin harrastajat sen muistivat oli viimeistdaan nyt
paattynyt. Keskusteluun osallistui myos Ville-Matias Heikkild, joka tunnetaan harrastuspiireissa paremmin
nimellad viznut. Pitkaan demoskenessa toiminut Heikkila on tunnettu muun muassa VIC-20:lle tekemistaan
demoista seka parodiaa julkaisevasta Pelulamu-sivustostaan. Yhdessa Matti Himaldisen kanssa han loi
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elokuussa 2012 “retrobitti”-nimisen kuvanmuokkauksen, jonka |dht6kohtana oli ajatusleikki: entapa, jos
Mikrobitti ei olisi tehnyt yhtaan lehtiuudistusta vaan jatkaisi raportointiaan nykytietotekniikan ilmioista
samaan tyyliin kuin 1980-luvulla. Kansijutuksi oli nostettu Raspberry Pi, josta veikkailtiin IBM PC:n voittajaa.
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Kuva 1. “Retrobitissd” kéytettiin Mikrobitin alkuperdistd logoa ja sisdlté oli péivitetty vanhantyylisesti
vastaamaan vuoden 2012 siséltdd.

Kuva levisi nopeasti ympari sosiaalista mediaa ja siita herasi valittomasti runsasta keskustelua — seka ennen
kaikkea ajatus siitd, etta se voisi olla toteutettavissa ja ettd ihmiset halusivat tilata sen. Lehden taittaminen
ja painaminen eivat 2010-luvulla enda vaatineet samanlaisia taloudellisia panostuksia kuin vuosikymmenia

sitten, ja jopa ilmaiseksi oli saatavana ohjelmistoja, joilla julkaisun saisi toteutettua.

Kuvasta tulee totta

Heikkila julkaisi syyskuussa 2012 kotisivuillaan tekstin, josta otin jutun alussa olevan lainauksen. Siina
kutsuttiin ideasta kiinnostuneita mukaan tekemaan “retrobitin” kaltaista julkaisua. Hanen visionaan oli, etta
lehden toimitusprosessi olisi mahdollisimman avoin ja sen artikkelit julkaistaisiin ensin verkossa, sitten

painetussa lehdessa. Lehdesta pitdisi tehda niin laadukas, ettd ihmiset haluaisivat hankkia sen joka
tapauksessa.

161



Tassa kohtaa liityin itse mukaan lehden tarinaan, kun sivu linkattiin minulle IRC-keskustelussa. Tunsin
Heikkilan ohimennen demoskenepiirien kautta, mutta emme olleet edes koskaan keskustelleet sen
pitempaan. Tiesin hanet kuitenkin kyvykkaaksi viemaan tallaista hanketta eteenpain, joten kirjoitin
sahkopostia sivulla olevaan osoitteeseen.

Olin lukenut Mikrobittia |ahes uskonnollisella hartaudella 1980-luvun loppupuolelta 90-luvun puolivaliin
asti. Etenkin lehdessa julkaistuilla peliarvosteluilla oli suuri vaikutus siihen, etta olin itse paatynyt
kirjoittamaan arvosteluita eri verkkomedioihin 2000-luvun alussa ja jatkanut sitd sitten harrastuksena,
vaikka varsinainen ansiotyoni onkin muuta. Ajatus Mikrobittiin kirjoittamisesta oli antanut sijaa muille
prioriteeteille samalla kun Mikrobitin sisaltoé valui kiinnostuksen kohteideni ulkopuolelle, mutta Heikkilan
idea nosti sen jalleen pinnalle. Parempaa kuin silloiseen Mikrobittiin kirjoittaminen olisi tietenkin
kirjoittaminen lehteen, joka olisi kuin Mikrobitti parhaimmillaan.

Toinen oman osallistumiseni kannalta relevantti asia oli, ettd Heikkilan avauksen mukaan tarkoitus oli
kasitella myos vanhempaa tekniikkaa, vaikka mitdan “retrolehtea” uutuudesta ei haluttukaan. Olin tietyissa
piireissa tunnettu jo 1990-luvulla aloittamastani vanhojen tietokoneiden, pelikonsolien ja pelien kerailysta
ja etsinyt jo jonkin aikaa lisdkanavia niista kertoville jutuille.

Koin my0s aidosti, ettd minusta voisi olla apua idean kdaytanndn toteuttamisen suhteen, ja halusin tarjota
asiantuntemustani seka resurssejani kayttoon tassa asiassa. Liityin siis projektin IRC-kanavalle, joka tassa
vaiheessa kantoi nimea #tritti — kuten koko lehtiprojektikin. Tritti on trindariluku, jolla voi siis olla kolme eri
arvoa bitin kahden sijaan, ja nimi oli luonnollisesti valittu jonkinlaisena haasteena Mikrobitin
kutsumanimelle ”Bitti”, jota MB:ksi muuttunut julkaisu ei siis enda kokenut tarvitsevansa. Myos Heikkilan
lehdelle tyylittelema logo muistutti hyvin vahvasti Mikrobitin noin vuosina 1984-1990 kayttamaa.

Kuuluin itse siihen osaan keskustelijoita, joiden mielesta tama sinadllaan hauska nimi saattaisi lopulta tuoda
enemman huonoa kuin hyvaa. Mikrobittiad kustantava Sanoma tunnettiin varsin jaykkana toimijana, joka oli
muun muassa vaatinut kirjoittajiltaan yksinoikeussopimuksia. Parodia sen kayttamasta logosta voisi tuottaa
lyhyella tahtdaimella vaikeuksia tekijanoikeuksien suhteen, mutta ainakin johtaisi siihen, etta lehti olisi
ikuisesti ”parodiabitti”, mika ei Heikkilan mukaan ollut suinkaan tarkoitus.

Kirjoitusalusta.fi-sivulla tyostetyssa dokumentissa, josta Heikkilad on tallentanut kopion

osoitteeseen http://low.fi/~viznut/tritti-latest.html, kaytiin jonkinlainen danestys uudesta nimesta. Eniten
dania saivat Tritin lisaksi Nollasivu ja Skrolli. Pistelasku oli varsin epatieteellinen, silla ehdotukset saivat mm.
1337 tai 0,5 danta, mutta lopulta Skrolli valittiin. Nimi on virallisesti vahvistettu 9.9.2012, jolloin Heikkilan
alkuperdisen kutsutekstin julkaisusta oli kulunut vain kolme paivaa, joten kuhina projektin ymparilla oli
todella runsasta. Ei ihme, etta asioiden tapahtumisjarjestys ei ndin 10 vuotta mydhemmin tule aivan
tasmallisesti mieleen, vaan on nojauduttava web-sivujen historiaan.

Jasentymistd ja myonnytyksia

Lukuisista keskustelijoista muodostui nopeasti toimituksen ydinjoukko, johon kuuluivat Heikkilan ja itseni
lisdksi muun muassa Tapio Berschewsky, Jari Jaanto, Ronja Koistinen, Sade Kondelin, Ninnu Koskenalho,
Juho Lehtinen, Toni Kuokkanen ja Susanna Viljanmaa. Suuri osa tasta joukosta tapasi 23.9.2012 Helsingissa
MB-lehden silloisen paatoimittajan, jonka kanssa keskustelimme ehdotuksesta tehda Skrollista MB:n
mukana jaettava liite. Vaikka projekti olisi tdman kautta toki saavuttanut tarkedn tavoitteensa — siis tuonut
laajemmin harrastaja- ja tekijakeskeista sisaltoa osaksi mediakenttda — koimme, etta silla olisi enemman
potentiaalia itsendisena ja riippumattomana hankkeena. Yhteisymmarryksessa kieltdydyimme kohteliaasti
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tarjouksesta. Sanoman kanssa tehtiin kuitenkin myéhemmin yhteistyota julkaisemalla muutamia
artikkeleita Digitoday-palvelussa, milla haettiin huomiota uudelle lehdelle.

Helsingin Kaapelitehtaalla jirjestettiin lokakuussa 2012 ensimma&inen WARK:Fest, jonka esikuva oli Make-
lehden lanseeraama Maker Faire. Tee se itse -henkinen lehti sopi esille tapahtumaan erinomaisesti, joten
tavoitteeksi otettiin pienen ndytenumeron koostaminen. Samoihin aikoihin varmistui, etta
demoskenetapahtumia jarjestanyt Alternative Party ry lahtisi rahoittamaan lehden ensimmaisen
vuosikerran tuotantoa. Yhdistyksen rahastonhoitaja Anssi Kolehmainen tuli mukaan hoitamaan myds
Skrollin taloutta — ja hoitaa tehtdvaa edelleen, nykyisin vuonna 2014 perustetun Skrolli ry:n kautta.

Kadytannossa naytenumerosta tuli keskelta taitettu A3-arkki, joka tulostettiin oman tydpaikkani Alasin
Media Oy:n toimistolla olleella digipainokoneella (heti kun sen 6 samanaikaista paperitukosta saatiin
korjattua). Tarkoitus oli herdttaa mielenkiintoa lehtitilauksiin, ja siind onnistuttiin, silla pian kavi ilmi ettei
Altpartyn taloudellista tukea tarvita vaan lehti pystytaan rahoittamaan tilausmaksuilla.

Nadytenumero taitettiin Adobe InDesign -tyonkulussa. Pitkdan oli keskustelussa, etta Skrolli tehtaisiin
kokonaan avoimen lahdekoodin tyokaluilla, mutta kdytannossa toimitus paatyi pian valitsemaan alalla
yleisemman, kaupallisen ratkaisun. Tama laajensi kdytettavissa olevien taittajien maaraa ja helpotti tyon
jakamista. Samoin ilmainen kirjoitusalusta.fi-palvelu hylattiin pian, koska se ei kestanyt suuria kavijamaaria,
ja toimitusprosessi siirrettiin Google Driveen.

Ei pastissi, mutta tribuutti

Skrollin ensimmainen numero ilmestyi tilaajille maaliskuun puolivalissa 2013. Sita edelsi erittdin kiireinen ja
opettavainen ajanjakso, jonka aikana lehden teko opeteltiin osin yrityksen ja erehdyksen kautta. Mukana oli
kylla monia, joilla oli taustaa myds printtimedian teosta, mutta lahes kaikki avustajat olivat ensimmaista
kertaa liikkeelld. Mitdan rutiineja ei ollut muodostunut ja esimerkiksi juttujen kuvituksia jouduttiin usein
etsimdan tai tekemaan viime hetkelld. Lehden taitto valmistui viime tingassa painon deadlinea edeltdavana
yona, ja samanlainen kaoottisuus luonnehti lehden alkuaikoja muutenkin. Nelja numeroa saatiin joka
tapauksessa tehtya, jokainen niista ehka aina piirun edellista helpommin.

Ensimmainen vuosi oli hyvin nopeaa kehitystd senkin suhteen, etta toimituskunta laajeni moneen
suuntaan. Pitkdn uran monissa medioissa tehnyt Jukka O. Kauppinen liittyi mukaan vuoden 2013
kolmannessa numerossa. Jyrki J. J. Kasvi taas kirjoitti kolumnin numeroon 2014.2, ja samassa humerossa
avustajalaatikosta l6ytyi ensimmaisen kerran myds Janne Sirén, jolla hanelldkin oli Mikrobitti-historiaa.
Mikrobitin ex-paatoimittaja Markku Alanen oli vieraillut kolumnistina jo vuoden 2013 puolella, joten
ympyra alkoi sulkeutua. Skrolli ei ollut Mikrobitin kopio, mutta tuntui houkuttelevan sen entisia tekijoita.

Kuin viimeisena sinettind lehdessa alkoi vuoden 2015 alusta ilmestya Harri ”Wallu” Vaalion sarjakuva
Mikrokivikausi, joka oli lakkautettu MB-lehdesta juuri ennen sen 30-vuotisjuhlaa. Sitd ehdittiin julkaista vain
vuosi, ennen kuin MB-lehden Sanomalta ostanut Alma Talent halusi taiteilijansa takaisin. Alma myds yhdisti
MB-lehden ja kustantamansa MPC:n (entinen MikroPC) uudeksi lehdeksi — joka sai nimekseen Mikrobitti ja
alkoi keskittya jalleen tietokoneisiin sekd myos erilaisiin rakenteluprojekteihin. On hieman vaikea valttaa
ajatusta, etta myos Skrollilla oli tahan jokin vaikutus.

Vakiintumista ja kansainvalisyyskokeilua
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Alun kasvupyrdhdyksen jalkeen Skrollin levikki tasaantui noin 2000 kappaleen tasolle ja toiminta alkoi
muutenkin vakiintua. Lehden tekoon saatiin kaivattuja rutiineja, kun Manu Parssinen liittyi mukaan toiseksi
taittajaksi ja toimituksen yhteiseksi tahtotasoksi muodostui hiljalleen muutenkin, ettad lehden pitaisi olla
painovalmiina virka-aikaan.

Tarkea osa jarjestaytymisessa oli myos Janne Sirénin tulo mukaan toimituksen vakiokalustoon, ensin
digipaallikon ja mydhemmin toimituspaallikon tittelilla. Aiemmin Mikrobittia avustaneena ja muun muassa
Amiga-kayttajien yhdistys Sakussa toimineena Jannesta tuli nopeasti kantava voima, joka niputti lehden
kasaan ja huolehti siita, ettd kaikki elementit olivat kohdallaan.

Jo tassa vaiheessa toimitus teki ensimmaisia tunnusteluja Lehtipisteen suuntaan mahdollisuudesta saada
Skrolli myyntiin kioskeihin ja marketteihin. Valitettavasti sisaltoa pidettiin tuolloin “lilan nichena” eika
asiassa paasty etenemaan. Loppuvuodesta 2015 tehtiin kuitenkin toisenlainen pdaanavaus, kun Skrolli
jarjesti Indiegogo-joukkorahoituskampanjan englanninkielisen lehden painattamisesta. Sen 20 000 euron
tavoite saavutettiin, mutta lopulta kohtuullisen niukasti. Englanninkielisia numeroita ilmestyi lopulta kaksi,
2016.1E ja 2017.1E. Ensimmaista lahetettiin joukkorahoittajille, jalkimmainen toteutettiin kokonaan omalla
kustannuksella. Numeroiden sisalto oli padosin keratty ja kddnnetty Skrollin aiemmista vuosikerroista. Tein
kadannodstyon valtaosin itse “omakustannushintaan”, oikolukijana toimi Michael Harlan Lyman.

Kansainvélinen kokeilu oli arvokas osoitus siitd, etta Skrollin (ja aivan samalla tavalla perinteisen Mikrobitin)
kaltainen kaikenlaisen tietokoneasian lehti on harvinaisuus maailman mittakaavassa. Englanninkielisessa
maailmassa on erikseen hyotykayttajien, tietokonepelaajien, retropelaajien, rakentelijoiden jne. lehdet,
joten niiden kaikkien yhdistelman myyminen oli kohtalaisen haastavaa etenkin kaukaisesta Suomesta kasin.
Koko painos 2016.1E:td myytiin kdytanndssa etukateen, mutta vuoden 2017 enkkulehtid toimituksella on
edelleen varastossa riittavasti. Niitd on jaettu sopivan tilaisuuden tullen yhteistyékumppaneille ja
muutenkin markkinointimielessa.

Vetovastuu siirtyy, tyyli sailyy

Vuoden 2016 lopussa Ville-Matias Heikkild ilmoitti luopuvansa pdatoimittajuudesta, koska oli omien
sanojensa mukaan enemman projektien kdaynnistaja kuin niiden yllapitaja. Tama aiheutti lopulta varsin
pienid muutoksia, silla nakemys siitd, millainen lehden tulisi olla, oli muodostunut toimituksen keskuudessa
yhteiseksi. Taman jalkeen paatoimittajan tehtdva ikadn kuin jaettiin kahtia: olen itse toiminut vastaavan
paatoimittajan nimikkeelld vuoden 2017 alusta, padtoimittajana taas toimi 2017-2019 Tapio Berschewsky
ja vuoden 2020 alusta lukien tehtdvaa on hoitanut Janne Sirén.

Skrollin keskuudessa onkin alusta asti omaksuttu johtamistavaksi “management by sudo”. Toisin sanoen,
jos joku toimituksen jasen on sitd mieltd, etta jokin asia pitaa tehdd, sen saa tehda ilman sen laajempaa
komiteakasittelya. Luonnollisesti taman vastapuolena on, ettd paatoksestaan on vastuussa muulle
toimitukselle ja lukijoille. Olisi liioiteltua sanoa, ettei tasta ole koskaan seurannut mitaan ristiriitoja
toimituksen kesken, mutta se on my0s kiistattoman tehokasta ja auttanut lehted ilmestymaan ajallaan.
Harrastusprojektiin kaytettavissa oleva aikamaara ja motivaatio kun vaihtelevat tilanteesta toiseen, ja
suhteellinen vapaamuotoisuus auttaa ottamaan kakusta sopivan kokoisen palan kussakin
elamantilanteessa.

Retrot rinnalle ja takaisin mukaan
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Vuoden 2017 aikana toimituksessa kaytiin paljon keskustelua siitd, millaista kohderyhmaa Skrolli lahtisi
jatkossa tavoittelemaan. Sindllaan oikean suuntainen havainto oli, etta timan muotoisen lehden
lukijamaaran huippu oli joko saavutettu tai melko lahell3, ja vaikka kyse oli harrastuksesta, mukava kasvun
ilmapiiri oli ruokkinut myonteista kehitysta jo pitempaan. Tilaajamaaran piristamiseksi Skrolli oli jopa
ostanut syksylla 2016 tv-mainoksen MTV-kanavalle. Sen tulokset eivat ehka olleet mitattavissa, mutta
ainakin useampi toimituksen jasen sai pitkdaikaisen unelmansa toteutettua.

Oma panokseni lehdessa oli alusta asti ollut juuri pelihistorian kaivelussa, jota olinkin jo toteuttanut
kymmenia sivuja jokaiseen vuosikertaan. Koska en itsekdan osaa olla aloittamatta erilaisia projekteja, ja
koska vastaavasti tiesin Suomen pelimuseo -hankkeen kautta retroasialle olevan kysyntaa, paatimme Jukan
ja Manun kanssa ryhtya joukkorahoittamaan vield uuttakin lehted, Retro Rewindia. Siind missa Skrollin
nakokulmaa ja lahtokohtia voi luonnehtia jopa ideologisiksi, RR:n tausta-ajatus oli ettd me haluamme
kirjoittaa vanhoista peleista ja, jos ostava yleiso niin haluaa, voisimme tehda sitda enemmankin.
Kohderyhmana eivat olleet Skrollin tapaan valveutuneet harrastajat vaan pikemminkin satunnaiset
asiakkaat, jotka halusivat muistella vanhoja peleja ja fiilistella uutta tuotantoa vanhoille pelikonsoleille.
Joukkorahoituskampanja vietiin lapi menestyksekk&asti, ja vuosina 2018 ja 2019 julkaistiin Retro Rewindin
kevat- ja syysnumerot. Tilaajamaara asettui vajaaseen tuhanteen.

Vuoden 2019 syksylla olikin aika arvioida tilannetta uudelleen, ja totesimme etta paallekkaisen tilausinfran
yllapito on melkoisen tyolasta. Tilaajia oli, mutta ei tarpeeksi jotta lehtea voisi tehda paivatyona, ja
tilaajapalvelun pyorittaminen séi myos aikaa. Ndiden pohdintojen perusteella paadyimme ehdottamaan,
ettd RR julkaistaisiin jatkossa Skrollin liitteena, ja tdma sopi myos Skrollin tekijdille. Sopimukseen kuului,
etta liitteen toimituksellinen kontrolli on taysin meidan kolmen hyppysissa. Me kaikki avustamme
luonnollisesti edelleen myos Skrollia, kuten teimme my6s RR:n ilmestyessa itsendisena lehtena.

Lehtea voi jopa ostaa!

Retro Rewindin tuoman 30 lisdasivun myota Skrolli kasvoi paksuutta, silla nyt tavanomainenkin numero
sisalsi 100 sivua ja usein paljon enemmankin. Kontrasti siihen, etta lehden alkuaikoina lupasimme joka
numeroon 64 sivua, oli melkoinen. Uskon ndiden kahden seikan eli Retro Rewindin helpon lahestyttavyyden
seka Skrollin muutenkin muhkean ja monipuolisen sisallon vaikuttaneen osaltaan siihen, etta Lehtipiste
lampeni vihdoin tiedusteluillemme ja Skrolli paasi valtakunnalliseen irtonumeromyyntiin syksylla 2020.

Vaikka taloudellisesti kyse ei ollut mullistavasta seikasta, eika harrastus yhakaan muuttunut palkkatyoksi,
lehtipistejakelu antoi innostuksen purskeen toimituksen ja miksei myds lukijoiden keskuuteen.
Irtonumeroita oli ennen myyty eri tapahtumien lisdksi satunnaisesti muun muassa Triosoft- ja Jimm’s-
liikkeissa, mutta menekki oli ollut vahaista suhteessa tilauksiin. Lehtipisteen kautta levikki saattoi
numerosta riippuen jopa puolitoistakertaistua, joten aivan uudet ihmiset 16ysivat Skrollin Prisman ja R-
Kioskin hyllysta. Lukijakirjeita ja juttuideoita alkoi tipahdella ennestdan tuntemattomista osoitteista, mika
osaltaan lisasi keskustelua ja mielenkiintoa julkaisun ymparilld. Samantapainen vaikutus oli silld, kun
lehdelle avattiin oma Discord-palvelin, jonne hakeutuikin melko pian satoja kayttdjia. Lehden alkuperdinen
IRC-kanava #skrolli on muuten edelleen olemassa sekin, nyttemmin sillattuna Discordiin.
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Kuva 2: Skrolli erikoisaikakauslehtien myyntihyllyssé Porin Puuvillan Prismassa syksylld 2020. Kuva: Petri
Saarikoski

Opetuksia matkan varrelta

On selvaa, etta Skrollin konseptissa on paljon toimivaa, jotta se on voinut ilmestya nyt jo vuosikymmenen
ajan. Sen ymparille on muodostunut harvinaisen uskollinen yhteiso, joka paitsi tilaa lehtea vuodesta
toiseen, myos toimii sen myyntiedustajina eri suuntiin. Lehdessa on julkaistu myos paljon akateemisen
yhteison tuottamaa materiaalia seka esitelty erilaisten tutkimushankkeiden tuloksia, mika on tuonut
lehdelle omanlaistaan uskottavuutta. Moni lukijoista on toissa it-alalla, jolloin lehtea tilataan myos
kahvihuoneisiin ja henkilokunnan virkistykseksi. Assembly-demopartyn ja Disobey-hakkeritapaamisen
kaltaisista tapahtumista on myds muodostunut tarkea kanava, jossa toimituksen jasenet voivat paiskata
katta lukijakunnan kanssa. Osaston pystytys on aina ty6lasta puuhaa, mutta tuntuu lopulta vaivan
arvoiselta.

Lehden tekeminen on kuitenkin myos oikeaa tyo6ta, silla noin 500 sivua asiaa vuodessa ei synny itsestdan.
Kuten harrastustoiminnassa yleensa, vastuu on keskittynyt hyvin tiiviille ja vastuunsa tuntevalle
ydinjoukolle, joka on mukana vuosikerrasta toiseen. Jo mainittujen Jannen, Ronjan, Manun, kaupallisista
kontakteista vastaavan Tonin ja taloutta hoitavan Anssin lisdksi keskeisessa tehtavassa on

kuvatoimittaja Mitol Meerna, joka hankin on ollut mukana jo miltei alkuajoista asti. Nuorempaa polvea
toimituksessa edustaa Jarno Niklas Alanko, jonka huikea osaaminen etenkin tekodlyasioissa on tuonut
lehteen hieman samanlaista henkea kuin Ville-Matiaksen alkuaikojen liki legendaarisissa artikkeleissa.
Heidan lisakseen toimituksessa on vuosien mittaan ollut monia muitakin, joiden panoksesta eri rintamilla
projekti saa olla kiitollinen, eika yksikdan numero syntyisi ilman innokkaita lukijoita, jotka tarjoavat lehteen
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omia juttujaan. Osa heistad onkin my6hemmin liittynyt vakituisten avustajien joukkoon tai perati
toimitukseen, viimeisimpana Miika Auvinen.

Ja kun nyt Viznutista tuli puhe, on ehka hyva arvioida sitakin, miten kauas Skrolli on tullut alkuperaisen
"retrobitin” ideasta. Lopputulos on varmasti alkuperaista visiota kaupallisempi, silld ajatuksena oli jopa,
etta kaikki jutut julkaistaan verkossa ja parhaat niistd painetaan sitten lehteen, jota voi ostaa lahinna
kannatusmielessa. Hieman tata myotaillen toimituksen Google Drive olikin pitkaan taysin avoimesti
verkossa tutkittavissa, mutta lopulta jouduimme toteamaan, etta satunnainen valihuutelu
toimitusprosessissa oleviin juttuihin ei valttamatta ole sellaista yhteisollisyytta mita kaipaamme. Skrolli
toimii kuitenkin perinteisen lehden lainalaisuuksien mukaisesti, eli numeroita tehdaan nelja vuodessa ja
niilla on tasmalliset ilmestymispdivat. llman tatd muun muassa Lehtipiste-yhteistyo ei edes olisi
mahdollista.

Kaikissa lehdissa on temaattisesti enemman tai vdhemman ehjia numeroita, mutta Skrollin kohdalla tdama
korostuu toisinaan tavallista enemman. Huvikseen ja harrastuksen kannalta kirjoittavien avustajien
elamassa voi sattua kaikenlaista, jonka vuoksi kdaytannossa ilmaiseksi tai ravintola-aterian hinnalla
kirjoitettava artikkeli jaakin tauolle. Juttuja peruuntuu, niiden laajuus muuttuu ja joskus numerosta ei
saadakaan sellaista kokonaisuutta kuin oli ajateltu. Talldinkin on tehtava myoénnytyksia ideaalien suhteen ja
pyrittdva saamaan aikaan paras lehti niista aineksista, jotka ovat kdytettavissa. Tekijat tekevat, kuten
sanonta kuuluu.

Erikseen yhdessa

Skrollin toimituksesta 16ytyy monipuolisesti erilaisia ajatusmaailmoja ja suhtautumistapoja asioihin, mutta
erds yhteen liittava tekija on tietynlainen pragmaattisuus: lehti ilmestyy neljasti vuodessa ja silla siisti.
Tamankin voi nahda osana jatkumoa, silla Ville-Matiaksen pragmaattisuus mahdollisti aikoinaan
joustamisen varsin epakaupallisesta ideasta sen verran, etta Skrollista saatiin myyntikelpoinen ja teollisesti
valmistettava tuote. Mukaan haluttiin ajantasaisempia ja my6s vakavampia aiheita. Vaikka taman myota
lopputuloksen sarmat varmasti hieman tylstyivatkin, séanndllisyys ja vakiintuminen ovat tehneet lehdesta
paljon merkittdvamman pelurin Suomen lehtikentalld kuin alkuperaisen kaltainen zine-henkinen
pienkustanne olisi voinut olla. Ja vertailun vuoksi A-lehtien 1980-luvulla julkaisema Printti, jolle Skrollin nimi
on myds osaltaan kunnianosoitus, jaksoi ilmestya vain nelisen vuotta.

Periksi emme sen sijaan ole antaneet esimerkiksi siind, etta Skrolli painetaan Suomessa
ymparistoystavalliselle paperille — ja muun muassa lehtien muovikalvotukseen siirryttiin vasta, kun
kirjapainokumppani l6ysi markkinoilta biohajoavan, auringonkukkadljysta valmistetun tuotteen. Samoin
yhteinen nakemys toimituksen keskuudessa on, etta Skrolli on maaritelmallisesti painettu julkaisu, jonka
verkkonakyvyys on toissijainen prioriteetti. Tarkoitus on tehda sisalt6a, joka kestaa paperille painamisen ja
johon voi palata mielekkaasti viela useamman vuoden tai vaikka vuosikymmenenkin jalkeen.

Tunnustettava tosiasia lienee sekin, etta Skrollin uskollisimmat lukijat ovat 80- ja 90-luvulla
tietotekniikkaharrastuksensa aloittaneita ja nyttemmin keski-ikdistyneita, mutta yha innokkaita datailijoita.
Taman vuoksi olen ainakin itse sinut sen kanssa, etta osa lehden sisaltéa on aina myds kallellaan
menneisyyteen, mutta ei nostalgiahdyryissa vaan aika-agnostisesti kuten sanotaan. On luonnollisesti
ilahduttavaa saada viesteja ja palautetta myos muilta vaestoéryhmiltd, mutta auta armias sita viestitulvaa,
jos Commodorea tai Amigaa ei lainkaan mainita jossakin numerossa.

Kirjoittaja on ollut Skrollin toimituksessa mukana lehden perustamisesta IGhtien ja toiminut sen vastaavana
pdédtoimittajana vuoden 2017 alusta alkaen.
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Piotr Sitarski, Maria B. Garda, Krzysztof Jajko

New Media

Behind the Iron Curtain

Cultural History of Video, Microcomputers
and Satellite Television in Communist Poland

Piotr Sitarskin, Krzysztof Jajkon ja Maria B. Gardan New Media Behind the Iron Curtain: Cultural History of
Video, Microcomputers and Satellite Television in Communist Poland (2020) tarjoaa lukijalle aikamatkan
rautaesiripun takaiseen Puolaan. Kirja luo kolmen uuden tulokkaan — videon, kotitietokoneiden ja satelliitti-
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TV:n — kautta kuvaa siitd, miten uusi media yleistyi maassa etenkin 1980-luvulla, juuri ennen
kommunistisen jarjestelman romahdusta. Kullekin medialle on omistettu oma lukunsa, minka lisaksi
teoksen alussa on Graeme Kirkpatrickin ansiokas esipuhe, joka kontekstualisoi kasiteltdvaa aihetta, seka
Piotr Sitarskin johdanto, joka taustoittaa paalukuja.

Johdantoluku lahestyy varsinaista aihetta kaukaa kaartaen. Sitarski kdyttaa paljon sivuja maaritelmiin seka
tieteen ja teknologian tutkimuksen kentan lapikayntiin. Vaikka Puola pysyykin toki jatkuvasti kasittelyssa
mukana, olisin lukijana odottanut hieman suorempaa asiaan kaymista. Teorioiden esittely olisi perusteltua,
jos niita kaytettaisiin sddnnonmukaisesti myohemmissa luvuissa, mutta koska nain ei ole, jaa johdanto
hieman muusta kasittelysta irralliseksi. Luvun ansioiksi voidaan kuitenkin lukea kommunistisen Puolan
mediakentan kuvaus seka tutkimuksessa kohdattujen haasteiden rehellinen reflektointi.

Myos videota kasitteleva luku on Sitarskin kirjoittama. Kirjoittaja lahtee liikkeelle videoteknologian yleisesta
historiasta, minka jalkeen padstaan onneksi pian itse asiaan ja teksti muuttuu oitis kiinnostavammaksi.
Sitarskin kokoama laaja ja varikas lahdemateriaali avaa lukijalle todentuntuisen ikkunan asuntoloiden ja
kerhojen videonaytoksiin, joissa puolalainen yleisoé on pdassyt tutustumaan lantisen elokuvateollisuuden
tuotoksiin. Leffaharrastajan eldmaa ovat savyttdneet monet esteet kielimuurista laitteiston kalleuteen ja
valtion kontrolliin, mutta rautaesirippu ei ole lopulta ollut aivan niin tiukka kuin voisi luulla: monenlainen
materiaali on valunut yleisdn saataville ja synnyttdnyt jopa pienen teollisuudenalansa, kun ulkomaankielista
sisdltéa on kdaannetty ja jalkidanitetty puolaksi.

Maria B. Gardan aiheena ovat kotitietokoneet. Laheiseksi vertailukohdaksi nousee heti TSekkoslovakian
tietokoneharrastuksesta kertova Jaroslav Svelchin Gaming the Iron Curtain (2018), johon Garda myds
viittaa. Kansantasavallan hallinto tunnusti tietotekniikan merkityksen, mutta valtiolliset hankkeet jdivat
tehottomiksi, siind missa harrastajat — seka salakuljettajat — saivat asioita aikaan. Ldnsimaisia mediasisaltdja
sensuroitiin ja rajoitettiin kommunistisessa jarjestelmassa ankarasti, kun taas kotitietokoneita ei koettu
samalla tavoin poliittisesti latautuneiksi, joten ne saivat olla yllattavan rauhassa. Erds tdman luvun ansioita
on puolankielisen tutkimuksen tekeminen nakyvaksi englanninkieliselle yleisolle. Yksi luku ei millaan riita
ndin laajan aiheen kattamiseen, joten toivottavasti maan tietokonekulttuurista saadaan joskus aikaan
kokonainen kirja.

Viimeisessa luvussa kuulemme Krzysztof Jajkon kertomana, kuinka satelliitti-TV tuli Puolaan. Jo aiemmista
luvuista tutut teemat toistuvat jalleen: valtio tarjosi katsojille rajoitettua sisaltod, kun taas harmaalla
alueella toimineet touhukkaat yrittajat toivat lautasantennit musiikkivideoineen ja urheilukanavineen
varakkaiden kuluttajien koteihin seka kerrostalojen jaettuihin kaapeleihin. Luvussa on huomattavan paljon
suoria sitaatteja, jotka yhtaalta tuovat tekstiin todenmakua, mutta kasvattavat samalla sivumaaraa; tekstia
olisi helposti voinut hieman tiivistaakin. Lukuisten anekdoottien joukosta mielenkiintoisimpia on se, kuinka
Puolassa edullisesti valmistettuja lautasantenneja alettiin vieda ulkomaille, etenkin Ruotsiin, jossa niiden
todellista alkuperaa peiteltiin imagosyista.

Lantisen lukijan perspektiivistd on helppo todeta, kuinka erilainen uuden median asema oli
kommunistisessa Puolassa: muun muassa valtion kontrolli, korkeat hinnat, vientirajoitukset ja tekninen
jalkeenjaaneisyys asettivat kansalaisen tielle lukuisia esteita, joista ei markkinataloudessa elavan tarvinnut
samalla tavoin valittda. Samaan aikaan siind innossa ja uteliaisuudessa, joilla uutta teknologiaa ja sisalt6ja
on otettu vastaan, voi nahda paljon samaa ymparistosta riippumatta — lansimainen kuluttaja on kenties
saanut kaiken eteensa kertaluokkaa helpommin, mutta kekselidisyys ja rapistuvan jarjestelman sadntojen
venyttaminen ovat kompensoineet puutteita etenkin itablokin viimeisina vuosina.

New Media Behind the Iron Curtain on tietyssa mielessa kuin antologia, jossa kirjoittajia on vdhan ja luvut
ovat poikkeuksellisen pitkia: eri aiheita kasitellaan mielenkiintoisesti, mutta ne eivat yhdessa muodosta
saumatonta kokonaisuutta. Tasta heikkoudesta huolimatta kirja on ilman muuta arvokas lisd uuden median
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paikallishistoriaan. Rautaesirippu ei lopulta estanyt lantisia teoksia virtaamasta itdan, ja virallisen julkisivun
takana eli laillisuuden rajoilla alati tasapainotteleva, varikas harrastajien seka yrittajien piiri, joka toi uuden
median ihmeet kiinnostuneen kansalaisen ulottuville paljon tehokkaammin kuin jaykka ja teknisen
kehityksen jaljessa jatkuvasti laahaava valtio.
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