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Lahtokohtia digitaalisen kulttuuriperinnén tarkasteluun

”Mitd yhteistd on hallitaloilla ja hallipeleil-
147, voisin kysyd Turun yliopiston kulttuu-
rituotannon ja maisemantutkimuksen kou-
lutusohjelman uusilta opiskelijoilta syksyn
aluksi. ”Molemmissa yhdyssanoissa on

9

alkuosa ’halli’”, ehdottaisi joku neropatti
— jos uskaltaisi avata suunsa. Fiksumpi vas-
taaja huomauttaisi, ettd molempiin liittyvid
kysymyksid voi opiskella samassa monitie-
teisessd koulutusohjelmassa.

Hallitaloa ja hallipelid yhdistdd myds
kolmas seikka: molemmat ovat osa kult-
tuuriperintdod. Hallitalot kuuluvat muun
muassa alasaksalaiseen asumiseen ja ovat
sdilyttdneet oman paikkansa muuttuneissa
olosuhteissa'. Hallipelit puolestaan ovat di-
gitaalisia pelejd, joita on pelattu kymmenid
vuosia kolikkopelihalleissa, ruotsinlaivoilla,

sotilaskodeissa, baareissa sekd kauppojen ja

kauppakeskusten nurkissa. Niitd on pelattu
Suomessa tosin vihemmin kuin monissa
muissa maissa. Hallipelejd voidaan myos
nimittid kolikko- tai arkadipeleiksi’. T#ni
pdivand vanhojen hallipeliautomaattien ke-
rdily on yleistynyt, ja Suomessakin kerdilijit
ovat perustaneet aihepiirin yhdistyksid ja
nettisivustoja. Jatan hallitalojen kulttuuri-
perinnon tutkimuksen kollegoilleni ja kes-
kityn tdssé tekstissd hallipeleihin ja muihin
pelethin, joita pelataan jonkun digitaalisen
laitteen avulla. Artikkelin tavoitteena on
pohtia, milld eri tavoin digitaaliset pelit ja
kulttuuriperinté linkittyvit yhteen.

Teknologiassa rakentamassa
Maallikolle kulttuuriperinto voi tuoda mie-

leen polyttyneet museot, seinilld roikkuvat
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rukinlavat ja vanhan Rauman tapaiset idyl-
liset puukaupungit. Norttipoikien puuhas-
teluiksi leimatut digitaaliset pelit kantavat
harvemmin kulttuuriperinnén komeaa
viittaa. Niitd ei vilttdmittd katsota sellai-
seksi ”perityksi omaisuudeksi”, joka tekee
meistd sen mitid olemme.’ Pelien perinnét-
tomyys on kuitenkin nikoharha.

Jos kulttuuriperintd ndahdéin jonain asi-
ana tai ilmion4, jonka yksittdinen ithminen
tai ihmisryhmi katsoo siilyttimisen arvoi-
seksi, digitaaliset pelit yhdistyvit kulttuuri-
perintéon vahintddn kahdessa tasossa, kiy-
ton ja teorianmuodostuksen kautta. Pelien
kanssa vihemmain tekemisissé ollut henkilo
huomaa kenties ensin pelien potentiaalisen

kéyttéarvon  kulttuuriperintokasvatuksen
uutena apuvilineend. Digitaalisia pelejd
voidaan kéyttdd tutustuttajina kulttuuriym-
paristoihin tai kulttuuri-ilmiihin. Usein
pelaajia ovat lapset ja nuoret’. Kiyton lih-
tokohtana saattaa olla huomio siitd, ettd
lasten ja nuorten oppimista pitdd edistdd
niilld vilineilld, joita he ovat tottuneet kayt-
tdmidn ja joista he pitdvit. T@min takia Po-
rin kaupunki on jakanut 4-6-luokkalaisille
Pori-tietoutta kehittdavdn lautapelin, Pori,
eks tidi? —Tietopeli Porist ja porilaisist, osana
kaupungin 450-vuotisjuhlintaa (2008)°. Sa-
masta syystd Luvian Laitakarin Thana-kal-
jaasihanke on kiinnostunut netissd toimi-

van virtuaalipurjehduspelin toteutuksesta.

Porilainen “hallitalo” eroaa saksalaisesta. Ni-
mensd Porin hallitalo on saanut rakennukses-
sa syaitsevasta kauppahallista. Kuva: Jaakko
Suominen 24.3.2009.

Kirjoittaja on ylldtetty Porin kauppahallin pe-
linurkkauksesta Tuplapotti-pelin ddrestd. Ra-
kennuksessa on myos Bingo-halli. Kuva: Paivi
Lahdelma 21.3.2009.



Pelin tarkoituksena olisi houkutella nuoria
tutustumaan ja oppimaan laivanrakennuk-
sesta, merenkulusta sekd paikallisesta kult-
tuuriperinndsti.’

Uusi teknologia néyttiytyy porttina,
jonka kautta nimenomaan tietyt ikidpolvet
tutustutetaan perinteeseen. Syynd on se,
ettd lapset ja nuoret koetaan teknologisiksi
edelldkavijoiksi ja varhaisiksi omaksujiksi.
Viite nuorison edelldkavijyydestd ei pida ko-
konaan paikkaansa’. Lapset ja vanhemmat
saattavat omaksua ensiksi er1 asioita, jotka
levidvit ikdryhmiltd toisille esimerkiksi per-
hepiireissd. Levidmisestd kertoo esimerkik-
si se, ettd digitaalisten pelien pelaajien ja
Internet-kiyttijien keski-ikd on noussut’.

Kiyttdarvoa painottavassa ajattelussa
digitaalinen kulttuuri on pelkistynyt ajan-
kohtansa digitaalisten muotivirtausten
perusteella koneeksi, jonka ldpi nopeasti
puristettu yleinen kulttuuriperintdaines
tai muu sisélté saadaan paketoitua netti-
sivuiksi, multimedialevyiksi, verkkokurs-
seiksi — tai tietokonepeleiksi. Ajattelussa
on ongelmansa, eikd tdmid osa-alue ole
esimerkiksi digitaalisen kulttuurin tutki-
muksen kannalta kaikkein keskeisin. Kyse
on tilloin pikemminkin digitaalisen me-
dian ja teknologian soveltamisesta kuin
varsinaisesta digitaalisen kulttuurin tutki-
muksesta. Ja usein tyostettiessi kulttuuria

digitaaliseksi sisdlloksi, kulttuuri ndhdédan

suppeana sektorina, joka sisdltdd lihinni 241

taiteen, uskonnon, tieteen ja kansanperin-
teen aihealueita. Tdssé ajattelussa itse tek-
nologian kulttuurinen olemus ja historial-
linen rakentuminen jdtetdin huomiotta.
Digitaalista teknologiaa onkin arvioitava
myds muuten kuin kdyton ja soveltamisen

niakokulmasta. Saksalaisen mediahistorioit-
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sijan Friedrich Kittlerin ja ranskalaisen
tieteen sosiologin Bruno Latourin ajatte-
lua mukaillen voi todeta, ettd kidyttimam-
me vilineet vaikuttavat ajatteluumme ja
toimintatapoihimme’. Ranskalainen tie-
teiskirjailija Jules Verne on 1800-luvun
lopulla pukenut saman asian seuraavaan
kaunokirjalliseen muotoon: ”Ratsasta-
van ithmisen ajatukset ovat erilaiset kuin
kivelevdn thmisen ajatukset. Ero on vield
suurempi, kun ihminen matkustaa junal-
la. Ajatukset yhtyvit, mietteet muuttuvat ja
tapahtumat ketjuuntuvat hinen péidssdin
junan nopeudella. Hinen aivoissaan “aje-
taan”, kuten hén itse ajaa vaunussa. Niin-
pid mindkin tunnen olevani erikoisessa
mielentilassa: halukas tekemidn havain-
toja, innokas hankkimaan tietoja — viiden-
kymmenen kilometrin tuntinopeudella.”'
Ajatusta voidaan soveltaa myos tutkimuk-
sen tekemiseen. Ajattelun ja tutkimuksen
kirjoittamisen prosessit eroavat ainakin
osittain riippuen siitd, tyoskenteleeko tut-

kija apuvilineenddn Internet-yhteydelld
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varustettu tietokone, siksittiva sihkokir-
joituskone, lyijykynd tai mustekyni. Tut-
kijan kenttdtoihin vaikuttaa puolestaan se,
pitddko hidnen tallentaa kaikki havaintonsa
kirjallisiin muistiinpanoihin vai onko hi-
nelld mukana mahdollisesti kasettinau-
huri, minidisc, mp3-tallennin tai kamera.
Myos tutkimuksen teon paradigmaattiset
muutokset tai jatkuvuudet ovat yhteydessi
kulloinkin kidytossd olevaan teknologiaan,
teknologian vieroksumiseen tai teknolo-
gian (kuvitelluista) mahdollisuuksista hal-
tioitumiseen'. 'Teknologiset muutokset
eivit yleensd suoraan aiheuta tieteellisen
tutkimuksen paradigmanmuutoksia, mut-
ta ne vaikuttavat tutkimusmenetelmien ja
kohteiden muutosprosesseissa.

Teknologia ei kuitenkaan méadrdd toi-
mintatapojamme. Me vaikutamme vilinei-
den muokkautumiseen sekid suunnittelun
ja kdyton tapoihin. Yhteiskuntaa ja teknolo-
giaa voidaan tarkastella yhdessi rakentuvina
(co-construction) ilmidind. Tdma tarkoit-
taa vuorovaikutussuhdetta, jossa teknolo-
gia vaikuttaa yhteiskuntaan ja yhteiskunta
teknologiaan, eikd nditd kahta edes valttd-
mittd ole mielekéstd kategorisesti erottaa
toisistaan.”” Tutkimuksen kohteena voivat
olla nimé yhdesséd rakentumisen prosessit,
jotta ylipddtidn ymmirrdamme, milld ta-
voin teknologia on sovellettavissa ja miten

se on osa ithmisten tai tiettyjen ithmisryh-

mien eldmid. Digitaalinen kulttuuri, joka
tieteenalana tutkii ihmisten toimintaa suh-
teessa teknologiaan, ottaa huomioon tieto-
tekniikkaan, tietoverkkoihin ja kdnnykéihin
liittyvien kéyttdjakokemusten tutkimuksen
lisdksi yleisempid teknologiakulttuurisia
nidkokulmia. Se arvioi kriittisesti digitaali-
sen kulttuurin muotoja ja merkityksig, eiké
paatarkoituksenaan putkauttele koneestaan
digitalisoituja tuotteita, vaikka niitédkin voi-
daan tuottaa kriittisistd ldhtokohdista. T'l-
16in tutkimustapa lihestyy niin kutsuttua
suunnittelutieteellistd nidkokulmaa, jossa
pyritddn uusien tuotteiden ja tuotekonsep-
tien suunnitteluun ja testaukseen .
Brittildinen tutkija Charlie Gere viittad
poleemisesti, ettd digitaalista kulttuuria on
ollut olemassa ennen digitaalista teknolo-
giaa. Geren tulkinnassa digitaalinen kult-
tuuri yhdistyy muun muassa 1800-luvulla
vahvistuneeseen kapitalisoitumiseen, jo-
hon liittyy erityisesti rahan ja osin hyodyk-
keiden muuttuminen aineettomiksi sekd
laajojen valvonta-, tietoliikenne- ja litken-
nejirjestelmien kehittyminen.' Digitaalis-
ta teknologiaa ja kulttuuria on tarkasteltava
osana teknologian laajempaa kulttuurihis-
toriaa, mitd kautta on havaittavissa kiyn-
nissd oleva digitaalisen kulttuurin muu-
tosprosessi. Tidssd digitaalisen kulttuurin
arkipdivdistymisen ja rutinoitumisen vai-

heessa itse digiteknologiaan liittyvdt muis-



tamisen kdytdnnot tulevat kenties entistd
selkedammin esille —vaikka toisaalta ne ovat
olleet olemassa aiemminkin.

Myo6s digitaaliset pelit, pelikoneet ja
nithin liittyvédt ilmiét ovat merkittdvd osa
kulttuuriperintéd. Digitaalinen pelaaminen
kuuluu yhd useamman ihmisen arkeen, ei
pelkdstddn ohimenevdnd nuoruuden har-
rastuksena vaan jatkuvana toimintana'®. Di-
gitaalisten pelien suomalainen ja kansain-
vilinen historia on kédytdnnossa yhtd pitka
kuin digitaalisten tietokoneiden historia'.

Katson, ettd digitaalisten pelien ja
kulttuuriperinnén suhde on pelkistetti-
vissd neljddn osa-alueeseen (ks. Kuvio 1.).
Tekemini jaottelun pohjalta tarkastelen
jatkossa sekid pelaamisen sisdistd ettd ul-
koista kulttuuriperintod. Sisdiselld kidsitdn
pelikulttuurin tai kulttuurien oman ym-
mirryksen siitd, mikd peleihin liittyvissi
toiminnassa on tdrkedd ja sdilyttdmisen
arvoista. Ulkoisella ymmarrin esimerkiksi

digitaalisissa peleissd tehtdvit viittaukset
alempiin tapahtumiin tai yhteiskunnalli-
siin murroksiin. Toisaalta tarkastelen ar-
tikkelissa pelien kdyton tasoa, ensinndkin
pelien kdyttdd osana kulttuuriperintdope-
tusta. Kisittelen my6s, miten peleji itses-
sddn voi kayttdd digitaaliseen pelaamiseen
liittyvdn historia- ja kulttuuritietoisuuden
lisddmiseen ja arvioimiseen.

Artikkeli perustuu osittain aiempaan
omaan ja kollegoideni tekemién tutkimuk-
seen, mutta sen tarkoituksena on tarjota uu-
sia rakennuspalikoita digitaalisen kulttuuri-
perinndn tutkimukseen ja soveltamiseen.
Lihtokohtana on sellainen kulttuuriperin-
nén médritelmi, joka sisiltdd sekd aineel-
liset ettd aineettomat kulttuurin muodot.
Tdssd tapauksessa aineettomia muotoja
edustavat pelaamisen tavat, kokemukset ja
kertomukset. Aineelliset ulottuvuudet tar-
koittavat etenkin pelejd, pelikoneita, oheis-
laitteita ja vaikkapa pelilehtid artefakteina.

Kuvio 1. Digitaalisten pelien ja kulttuuriperinnén suhteen nelikentté

Ulkoinen

Sisdinen

Analyysi ja teoria

Tutkimuksen kohteena kulttuuriperinnén
esittdminen peleissd oheisilmidineen

Kohteena peleihin liittyvén kulttuuriperin-
nén esittéminen peleissé oheisilmidineen
sekd peleihin liittyvéin perinnén muistelun
ja sailyttamisen kaytannot

Kayttd

Toiminnan viitekehyksend pelien kéyttd
kulttuuriperintopetukseen ja kasvatuk-
seen (valmiiden pelien kéyttd, uusien pe-
lien réatélsinti ja valimuodot)

Viitekehyksend pelien kulttuuriperintéén
liittyvéin fietoisuuden lisédminen ja opet-
taminen esim. performanssien tai koulu-
tustilaisuuksien avulla
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Nelikentdn osat tdydentédvit toisiaan
ja ne ovat keskenddn vuorovaikutuksessa.
Teoria ei vilttamattd edelld kdyttod, mutta
nidhddkseni teorianmuodostusta tarvitaan
kdyton suunnittelussa. Toisaalta kayttod
tarvitaan teorioiden testaamiseen ja kehit-

tamiseen.

Pelit, kulttuuriperinté ja historia

”Maahanmuuttopolititkan ongelmat nou-
sevat esille. Kaikkeen pystyvid, minkd
tahansa erikoisalan oppivia vapaita siir-
tolaisia on lopulta vihemmisto, silld Eu-
roopan satamissa paikkaa toivojen maa-
han jonottaa ties minkélaista erikoisosaa-
jaa, jolle pitdisi 16ytyd kykyjd vastaava tyo
siirtokunnista. Kysyntd ja tarjonta eivit
usein kohtaa, joten joskus joutuu pistd-
midn ammattipoliitikon oikeisiin téithin
talikon varteen, jos siirtokunnan ruokati-
lanne sitd vaatii.” Juha Kerédsen arvostelu
Civilization IV: Colonization -pelisti."”

Tietokonelehtien peliarvosteluita selaa-
malla huomaa, ettd merkittdvd osa kaikis-
ta digitaalisista peleistd on sidoksissa, jos
ei kulttuuriperint6on, niin ainakin histo-
riaan'*. Vaikka pelien typologisoinnissa on
omat riskinsi, olemme toisessa yhteydessi
jakaneet digitaaliset historiapelit kolmeen
luokkaan: epookkipeleihin, antimodernei-

hin olosuhdepeleihin sekéd sivilisaatiope-

leithin. Historiapeleilld tarkoitamme pelejé,
jotka jollain tavalla kommentoivat, kisitte-
levit ja (uudelleen)esittivit menneisyyden
ilmiéité ja tapahtumia.”’ Tracy Fullerton on
puolestaan jaotellut historiapelit koordi-
naatistolle, jossa hidn hahmottelee yhtadil-
td pelien abstraktisuutta tai realistisuutta
sekd toisaalta pelien tapahtumien ylei-
syyttd tai erityisyyttd. Fullertonin mukaan
shakki on esimerkki yleisesti ja abstraktis-
ta pelistd. John F. Kennedyn murhaa kisit-
televd tietokonepeli JIFK Reloaded (2004)
on puolestaan esimerkki realistisesta ja
erityisesti pelistd, joka madrittelee tapah-
tumapaikkansa ja aikansa tarkasti suhtees-
sa todelliseen tapahtumaan.” Pohdin tissi
artikkelissa ailempaa omaa luokitteluamme
suhteessa kulttuurien tutkimuksen kisit-
teisiin. Digitaalisen kulttuuriperinnén tut-
kimuksen tavoitteena voikin olla téllaisten
pelien ominaispiirteiden tunnistaminen,
luokittelu seki soveltaminen.

Epookilla  tarkoitetaan  historiallista
kddnnekohtaa, pysdhdyskohtaa tai tiettyd
aikakautta, ajanjaksoa tai kulttuurikautta.
Epookkielokuvien midirittelystd sovellettu-
na epookkipeli viittaa kisitteend peleihin,
jotka sijoittavat tapahtumansa johonkin
tiettyyn historialliseen tilanteeseen. Tyypil-
lisid epookkipelejd ovat maailmansotiin si-
joittuvat strategia- ja simulaatiopelit, mutta
yhti lailla ne voivat olla vaikkapa kieltolaki-



aikaan sijoittuvia seikkailu- tai roolipelejd.”’
Voimme my0s ideoida kuvitteellista epook-
kipelid ”16.2.1962”, joka kisittelisi Saksan
Altes Landin myrskytulvaa ja tuhoja seu-
rannutta jilleenrakennusta®. Samoin pelin
epookkina voisi toimia Berliinin muurin
pystyttimisen tai purkamisen aika. Peli al-
kaisi padghenkilon kuullessa Berliinin muu-
rin murtumisesta. Matkustaessaan junalla
Berliiniin murtumista seuraamaan pelaaja
vaipuisi uneen, jonka aikana hin joutuisi
pelaamaan erilaisia pikkupelejd. Ne liittyi-
sivdit muurin pystyttimiseen, vartiointiin,
pakomatkoihin muurin yli ja jaetun Saksan
arkielimdin. Pelaajan ymmérrys muurin
kulttuurihistoriallisesta luonteesta ja sithen
linkittyvistd monista vaiheista ja kohtalois-
ta vahvistuisi. T4t kuvitteellista pelid voisi
hyodyntdd myos opetussovelluksena yhdis-
tdmailld sithen ohjattuja keskusteluja ja vie-
railukdyntejd alkuperiisille tapahtumapai-
koille. Ndamé liitokset paljastavat nykyisen
pelaamisen — ja koko digitaalisen kulttuurin
hybridisen ja sekoittuneen luonteen: tyypil-
lisesti digitaalisiin peleihin on liitettdvissd
elementtejd, jotka irtoavat vilittomaistd di-
gitaalisesta toimintaympiristosti.”
Antimodernit  olosuhdepelit, kuten
suositut massiiviset verkkopelit World of
Warcraft (2004) tai Warhammer Online:
Age of Reckoning (2008) eivit eksplikoi sité

historiallista hetked, johon ne sijoittuvat.

Tyypillisesti tillaiset pelit ovat fantasia-, 245

rooli- ja seikkailupelejd, jotka sijoittavat
tapahtumansa myyttiseen esiteolliseen
maailmaan. Modernin teknologian ja yh-
teiskunnan sijasta pelin toiminta perustuu
usein uroteoille, taikuudelle ja tarustoille.
Pelit sekoittavat J. R. R. Tolkienin ja kump-

panien fantasiaromaaneista tuttuja ainek-
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sia satujen, saagojen, mytologioiden ja
kansanrunojen teemoihin®. Tutkija voisi-
kin analysoida siti folkloristista® prosessia,
joka liittyy ndiden pelien toteutukseen tai
toisaalta niiden pelaamiseen. Miten kan-
sanperinnettd kiytetddn peleissd ja milld
tavoin pelien tapahtumista mahdollisesti
tuotetaan uutta perinnettd? Tidstd nako-
kulmasta peleji ei ole tietddkseni juuri tut-
kittu, vaikka etnografiset tutkimukset esi-
merkiksi verkkopelaaja- ja roolipeliyhtei-
sOjen toiminnasta ja sosiaalisista suhteista
ovat yleistyneet viime vuosina®.
Sivilisaatiopeleissd korostetaan usein
ajan kulumista. Niissd pelaajan tehtdvini
on ohjata ihmisyhteiséjen kehitystd ylei-
semmilld (esimerkiksi Crvilization) tai ra-
jatummalla tasolla (7he Sims, jossa pelaaja
ohjaa yksittdisten ihmisten eldmin kehi-
tystd) tai rakentaa sivilisaation tarvitsemaa
infrastruktuuria (esimerkiksi rautateiden
ja rautatieyhtion rakentamiseen painottuva
Railroad Tycoon tai kaupungin kasvattami-
seen ja ylldpitoon painottuva SimCity). Si-
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vilisaatiopelissd pelaaja pdidsee leikkimddn
jumalaa tai valtionjohtajaa, jonka pitdd
huolehtia kansalaistensa hyvinvoinnista ja
naapurisuhteista parhaimmillaan — tai pa-
himmillaan — usean vuosisadan tai tuhan-
nen ajan. Sivilisaatiopeleille tyypillistd on
muutos ja muuttaminen, jatkuva oman alu-
een laajentaminen tai uudistaminen. Her-
kullista olisi leikitelld ajatuksella sellaisesta
sivilisaatiopelistd tai pelitaktiikasta, jossa
pelaajan olisi pystyttdvd tuhoamisen ja uu-
delleen rakentamisen sijasta siilyttiméin ja
ylldpitdmiddn aiemmin rakennettua. Pelaaja
toimisi esimerkiksi taloaktivistina, jonka
pitdisi huolehtia kaupunginosien talojen
kunnostuksesta ja arvostuksen nostamises-

Kuvakaappaus vuonna 1991 julkaistusta en-
stmmdisestd Civtlization-pelistd. Kuva: Petri
Saarikoski.

ta, ennen kuin talot tuhotaan esimerkiksi

7 avulla.

“marka- tai limposaneerauksen

Sivilisaatio- kuten muissakin peleissd
kulttuurintutkija voisi kiinnittdd huomiota
sithen, miten peleissi esitetdén ja kédytetddn
stereotyyppejd. Eroaako pelien tapa tyostda
auto- ja heterostereotyyppejd esimerkiksi
muun populaarikulttuurin ja median ste-
reotyyppirepresentaatioista?” Miten kult-
tuuripiirteiden eroja kisitellddn peleissd?
Yhté lailla tutkimuksen kohteena voisivat
olla kulttuurien vilisen kommunikaation
mekanismit. Peleistd tehtyja havaintoja
voisi kdyttdid muun muassa uudenlaisten
(opetus)pelien kehittdmisestd. Jos télld het-
kelld kokeillaan pelien mahdollisuuksia kou-
lukiusaamisen vihentimisessd tai ympéris-
to- tai kehitysmaatietoisuuden lisddmisessd,
niissd oppimispeleissd voisi nostaa esille
nimenomaan kulttuurisen vuorovaikutuk-
sen ja ithmisoikeuksien tapaisia asioita.

Entds jos
Historiatieteiden parista voidaan puo-
lestaan nostaa esiin kaksi kisitettd, jotka
voivat olla edelld kuvattujen pelien analy-
soinnissa olennaisia. Ndami késitteet ovat
kontrafaktuaalisuus ja anakrvonismi. Mai-
rittelen seuraavaksi kisitteet.
Kontrafaktuaalisuus (lat. contra, vas-
taan, lat. factum, se miki on tehty, tosiasia)



tarkoittaa historiatieteellistd jossittelua,
vaihtoehtoisten tapahtumakulkujen ar-
viointia. Historioitsijat puhuvat jossittelun
sijasta mieluummin juuri kontrafaktuaa-
lisuudesta, vaihtoehtoisesta historiasta tai
mahdollisen historiasta.” Vaikka jossittelu
olisikin ajanvietteenomaista toteutuneen
historian oikomista, Juhana Aunesluoman
mukaan se auttaa ymmairtdman paremmin
menneisyyden paiatoksentekotilanteita
sekd historian kehityskulkujen monimut-
kaisuutta ja sattumanvaraisuutta®.
Ammattihistorioitsijoiden,  kirjailijoi-
den ja harrastajien yksi suosituimmista
jossittelunaiheista on toinen maailman-
sota: miti olisi tapahtunut, jos Saksa olisi
voittanut tai mikd olisi ensinndkin voinut
kaantdd sotatapahtumat Suomessa tai Sak-
sassa toisenlaisiksi.” Porilainen kontrafak-
tualisti puolestaan voisi kysyéd, mitd olisi
seurannut, jos Porin Puuvillatehdas ei olisi
palanut vuonna 1981. Historiapeleistd sekd
epookkipelit ettd sivilisaatiopelit voivat pe-
rustua tillaisen jossittelun kiinnostavuu-
teen. Niisséd peleissd vaihtoehtoista todel-
lisuutta on mahdollista simuloida tietyissd
rajoissa”. Pelaaja voi kirjoittaa — tai pikem-
minkin pelata — historian uusiksi, joko uu-
destaan tai joskus uudella lopputuloksella.
Siind misséd kontrafaktuaalinen péittely ja
pdidtelmien esittiminen kirjoittamalla tai
niistd lukeminen aiheuttaa tyydytysti, his-

torian pelaaminen vie timén tyydytyksen ja
mahdollisesti sithen liittyvdn pohdiskelun
uudelle tasolle. Tutkija puolestaan voisi
lahestyd asiaa my0s metatasolla: hidn voisi
kartoittaa historiapelejd ja analysoida niis-
sd mahdollistuvien kontrafaktojen jérjes-
telmid. Yhtd lailla historiapelejd voisi kayt-
tdd kontrafaktuaalisuuden, mahdollisen tai
vaihtoehtoisen historian kisitteiden ope-
tuksen apuvilineiné.

Historioitsijat ovat tarttuneet digitaa-
listen pelien potentiaaliin nimenomaan
kontrafaktualismin ndkokulmasta. Ana-
kronismin ja pelien suhdetta on analyytti-
sesti pohdittu vihemmaén. Anakronismilla
(kreik. ana, vastoin, khronos, aika) viita-
taan puolestaan yleensi sithen, miten joku
ilmi6 tai esine on sijoitettu ajallisesti tai
paikallisesti vadrdan yhteyteen. Yksinker-
taisesti todettuna anakronismi tarkoittaa
virheellistd ajoitusta. Anakronismeja 16ytyy
esimerkiksi populaarikulttuurista: muinai-
seen Egyptiin sijoittuvassa elokuvassa faa-
raon hoviviki tanssii 1920-luvulla esiteltyi
ja suosittua charlestonia. Anakronismien
kdyttd voikin olla tietoista joko koomisen
efektin tai keskustelevan vertailun takia.

Historiatieteissd anakronismi tarkoit-
taa virheellisen ajoituksen ohella tilannet-
ta, jossa tutkittavat ilmi6t ja ithmiset seli-
tetddn tutkijan kaltaisina. Jorma Kalelan

mukaan tutkija on tdlloin antanut omalle
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todellisuuskasitykselleen ja  kielelleen
oikean, yleisen ja objektiivisen aseman.
Vaarallisimpina Kalela pitdd tahattomia
anakronismeja. Ne ovat ilmauksia, joita
esimerkiksi tutkija ei itse tajua anakronis-
tisiksi. Tahattoman anakronismin vaara
(tai mahdollisuus) on erittidin suuri 1dhi-
historiaa koskevissa tutkimuksissa, koska
“vieraampia kulttuureja” tai kaukaisempia
aikoja koskevissa esityksissid tutkija yleen-
sd hahmottaa ldihtokohtaisesti paremmin
itsensi ja tutkimuskohteensa eron.” Yhti
lailla tahattomia anakronismeja on muis-
sakin historian esityksissd kuin historian-
tutkimuksissa.

Anakronismin alakdsite parakronismi
tarkoittaa puolestaan jonkun vanhan tavan,
tavaran tai sanonnan kdyttimistd aikana,
jolloin se on harvinaistunut tai epdsopivaa
(katso tarkemmin Sivula tdsséd teoksessa).
Parakronismi ilmenee tyypillisesti tekoina,
jotka rikkovat vallitsevia normeja tuomalla
eslin jossain alemmassa vaiheessa mah-
dollisesti hyviksyttyja tapoja ja asioita.”
Monet digitaalisen kulttuurin tuotteetkin
voivat olla tdllaisia esimerkkejd. Palaan td-
hin teemaan artikkelin loppupuolella.

Pelien yhteydessd ei yleensd puhuta
anakronismeista, mutta autenttisuuteen
liittyvd keskustelu on sen sijaan tyypillista.
Oheinen lainaus osoittaa myds, miten kan-

sallisia stereotyyppejd voidaan yhdistda au-

tenttisuuspuheeseen: “Pelin [World War I1
Online: Blitzkrieg] tekijoitd on syytetty lii-
allisesta liittoutuneiden suosimisesta. Osa
syytteistd on normaalia kiukuttelua, mut-
ta esimerkiksi saksalaisten huomattavasti
tarkemman tdhtdysoptiikan ja varsinkin 88-
millisen tykin mallinnuksessa on lepsuiltu
litkaa. Liittoutuneiden tankkien tolkuton
ylivoimaisuus néridstdd, mutta toisaalta jat-
kuva tekninen alivoima valaa saksalaisille
halua niyttds, etteivdt hienot lelut paljon
auta lellittyji jenkkipelaajia.”

Simulaatio- ja strategiapeleissd pyri-
tddn usein mahdollisimman suureen rea-
lismun suhteessa kuvattavaan historialli-
seen ilmioon ja esimerkiksi teknologian
kehitykseen. Jokaisen toisen maailmanso-
dan aikaisen lentokoneen pitdd nayttdd sil-
td kun ne ovat oikeasti néyttineet ja niidden
pitdd kayttdytyd tarkalleen esikuviensa ta-
voin. Toisaalta, pelien suola on usein kont-
rafaktuaalisuuden tavoin nimenomaan
jossittelun mahdollisuudessa, déritapauk-
sessa anakronistisessa hulluttelussa, jossa
pelaaja piddsee taistelemaan esimerkiksi
keskiaikaisia ristiritareita vastaan panssa-
rivaunuilla tai kekkostelemaan eri vuosi-
sadoilla kaljupdisen suomalaispresidentin
rillien takaa Civilization-pelin suomalais-
ten tekemissi laajennuksessa.” Tillaista
hulluttelua ammattihistorioitsijat epérdi-

vit, koska tutkijoiden mukaan onnistuneen



kontrafaktuaalisuuden tunnusmerkki on
— paradoksaalista kylld — realistisuus. Vaik-
ka vaihtoehto ei olisi toteutunutkaan, sen
on pitinyt olla mahdollinen.”

Tietyssd mielessd ddrimmilleen auten-
tismiretoriikka on viety tuoreessa, osin tal-
kootyond tehdyssid Talvisota: Icy Hell -pe-
lissd (2008). Pelin verkkosivuilla tekijét ko-
rostavat aavistuksen paatoksellisesti, ettd
heiddn tavoitteenaan ei ollut ainoastaan
tuottaa parasta talvisota-aiheista pelid vaan
yleisesti ottaen paras talvisotateos, joka tie-
tokirjoja ja elokuvia paremmin ”[o]pettaa
historiallisia faktoja, upottaa talvisodan
tunnelmaan (se kuuluisa talvisodan henki!)
ja auttaa nikemidn molempien osapuolten
tunteet, ymmartimain heididn ajatuksiaan
sekd kokemaan heiddn uhrauksiensa ko-
van hinnan.”” Tillaista pelid voisi kutsua
dokumentaariseksi peliksi, joka tuottama
historian tuntu on kuitenkin erilainen kuin
fiktio- ja dokumenttielokuvan®. Pelistd ar-
vosteluja kirjoittaneet Jukka O. Kauppinen
ja Petri Saarikoski ovat tosin huomautta-
neet, ettd tuotos ei kaikesta huolimatta ole
tdysin autenttinen sotasimulaatio vaan pi-
kemmin viihdyttivi peli.”

Kun historia-aiheisia opetuspelejd to-
teutetaan tai pelejd pelataan, historioitsijan
rooliksi saattaa jdadd tarkkuudesta meuh-
kaaminen ja ristinmerkkien tekeminen,

kun hidn kohtaa faktavirheitd ja anakronis-

meja suoltavan sylttytehtaan. Historian py-
hyyttd korostavien ammattilaisten suurim-
pina syntisind ja kirousten kohteita ovat
“kivoja juttuja” menneisyydestd vapaasti
yhdistelevit ja jatkavat sovelluskehittijét,
jotka 1800-luvulla eldneen romaanikirjaili-
jaAlexandre Dumas vanhemman hengessi
toteavat: ”Jotta historialta saa lapsen, se pi-

9941

tdd raiskata.” Toisaalta sovelluskehittdjid

saattaa ohjata nippeliyksityiskohtiin tart-
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tuva faktafetisismi, joka ei sekéddn heritd
ithailua ammattihistorioitsijoissa.
Nihdidkseni tutkijan ei kannata olla lizan
huolissaan historiapelien anakronistisista
virheisti, silld anakronismeja voidaan kayt-
tdd myos tarkoituksellisesti.” Esimerkiksi
Yhdysvalloissa perustettiin vuonna 1966
keskiajan tutkijoiden aloitteesta tapahtumia
jarjestdvd Society for Creative Anachronism
(SCA). Yhdistyksen tavoitteena on késitel-
14 luovasti vanhempia aikoja tyOstimalld
sellaisia kulttuurin elementtejd, jotka kiin-
nostavat ja viehattivit yhdistyksen jdsenid.
Jo yhdistyksen nimi osoittaa ettd vaikka he
ottavatkin historian ja kulttuuriperinnén
vakavasti, he tunnustavat menneisyyden
tiydellisen  jiljittelyn ~mahdottomaksi.”
Kontrafaktuaalisuuden tavoin anakronis-
min muotoja (esim. kieleen, tapahtumiin,
tavaroihin, henkiloihin liittyvdt anakronis-
mit tai parakronismit) olisi mahdollista
opettaa pelien avulla. Opiskelija voisi saa-
da tehtdvikseen erilaisten anakronismien
l6ytdmisen peleistd. Olisi jopa mahdollista
kehittdd kokonaisia pelejd, joissa saavutet-
tava menestys perustuisi anakronismien
tunnistamiseen ja mahdollisesti toisaalta
niiden tekemiseen niin, etteivit vastapelaa-
jat osaa niitd tunnistaa.” Yksinkertaisessa
tunnistuspelissi pelaajan pitdisi valita esine,
henkil6 tai sanonta, joka ei kuulu joukkoon.

Lisédpisteitd hidn saisi siitd, ettd osaisi pe-

rustella muiden asioiden vilisen konteks-
tuaalisen yhteyden. Monimutkaisemmassa
pelissd pelaaja joutuisi etsiméddn anakro-
nismeja pidempédin ja esimerkiksi siirte-
leméédn asioita virtuaalitilassa paikasta toi-
seen saadakseen aikaan faktisesti paikkansa
pitdvin historiallisen mallin. Toisaalta héin
voisi tietoisesti rakentaa inkongruensseja

eli yhteensopimattomuuksia.

Pelien kulttuuriperinté sisdisend

kysymyksend
”Onnittelut! Olen erittdin tyytyvdinen
siitd, ettd tdnddn avataan ensimméiinen
kotivideopelimuseo. Sekd monen video-
pelin keksijand ettd Atarin perustajana
minulle on kunnia, etti useita ensim-
miisid kehittdmini tuotteita on tadlld
tdndan naytteilld. Nden museon ensim-
miisend merkkini siitd, ettd yhteiskunta

tunnustaa videopelien olevan todellakin

. . 45
osa modernia kulttuuria.”

Tiettdavdsti ndmi sanat lausui Atari-pe-
liyhtion perustaja, digipelipioneeri Nolan
Bushnell Berliinin tietokonepelimuseon
avajaisten yhteydessd tammikuussa 1997.
Bushnellin lausuma on yksi esimerkki pu-
heenvuoroista, joissa on viitattu digitaalisen
pelien kasvavaan merkitykseen osana mo-
dernin yhteiskunnan eldméd. Berliinin peli-

museo huomattiin sittemmin myos suoma-



laisessa MikroBitti-tietokonelehdessé, joka
omalta osaltaan on rakentanut muutenkin
tietokoneista ja peleistd kiinnostuneiden
harrastajien historiatietoisuutta. T'dhidn
historiatietoisuuteen liittyivit Bushnellin ja
kumppanien suunnittelemat video- ja ko-
likkopelit 1970-luvulta sekd Suomessa eri-
tyisesti 1980-luvun elektroniikkapelit sekd
mikrotietokonepelit, ja jopa 1970-lukua var-
haisemmat pelisovellukset ja kokemukset.*

Viimeisen kymmenen vuoden aikana di-
gipelaamisen kulttuuriperinnén merkitys
on huomioitu yhd laajemmin. Kehitys on
ndkynyt niin aihetta kisittelevien museo-
néyttelyjen, kirjallisuuden, verkkosivusto-
jen kuin lehtiartikkelienkin lisddntymisena.
Yhti lailla se on ndkynyt vanhojen pelituot-
teiden kerdilyn ja kiyton muodoissa, joita
voi kutsua yleiskisitteelli retropelaaminen”’ .
Se on nikynyt myds uusien, vanhoja ainek-
sia kierrittidvien tuotteiden kautta. Mah-
dollisen yleisemmin retrobuumin taustalla
ilmiossd on myo0s se tosiseikka, ettd digitaa-
listen pelien kuluttaminen on parhaillaan
keski-ikdistyméssd rock- ja pop-musiikin
kulutuksen muutosta muistuttavalla taval-
la, vaikka Suomessakin on yhd havaittavissa
tietynlainen kuilu digipeleja pelaavien ja pe-
laamattomien vililla. T4lld hetkelld kumpia-
kin on suunnilleen yhti paljon.®

Olen toisaalla analysoinut tarkemmin

tatd pelien sisdistd historiakulttuuria ja

problematisoinut sithen liittyvid retrois- 251

tumisen ja nostalgisoitumisen kaytinto-
ja*. Tissd yhteydessid rajoitunkin totea-
maan, ettd digipelien kulttuuriperinnon
muokkautuminen on erittdin laaja ja mo-
nipuolinen ongelmakentti, joka koskettaa
teknologian roolia yksittdisten ithmisten

elimidssd ja elimdnmuutostilanteissa.
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"Toisaalta se liittyy kulttuuriperintdd tal-
lentavien ja siilyttidvien instituutioiden,
kuten museoiden ja kirjastojen toiminnan
haasteisiin®. Niiden on otettava kokoel-
missaan ja ndyttelyissddn huomioon myos
nimi (nyky)kulttuurin ilmiot. Lisdksi se
liittyy vahvasti litketaloudelliseen toimin-
taan, silld usean pelialalla toimivan yrityk-
sen keskeisend ldhtokohtana on aiempien
tuotteiden ja esteettisten kiytdntojen
uudistaminen tai kierrdttiminen uusien
tuotteiden yhteydessd. Esimerkiksi kaik-
ki merkittivit pelikonsolivalmistajat tar-
joavat konsoleihinsa my6s vanhempia peli-
klassikoita.”

Vahvaa kiinnostusta pelikokemusten
muisteluun ja kierrdttimiseen seki tdhin
liittyvdd kulttuurin tuotteistamista voisi
tarkastella humanististen tieteiden piirissé
esimerkiksi historiakulttuurin®, historia-
tuotannon™ tai folklorismin viitekehykses-
sd. Kaikki ndmad tutkimukselliset kisitteet
viittaavat historian ja perinteen kdyttoon

nykykulttuurin voimavarana.
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trendeja?

Onpas muaki minun ajastani
muuttunut. Pitdisikd seurata

Juhana herttuan Aikakapseli oli digitaa-
lisen kulttuurin oppiaineessa toteutettu puzzle-
tyyppinen vihjepeli, joka tehtiin Porin kaupungille
tilaustydnd sen 450-vuotisjuhlallisuuksia varten.
Aikakapseli oli tyypiltéén hybridipeli, jossa teh-
tavarunko julkaistiin verkossa, mutta varsinaiset
tapahtumat sijoittuivat Porin kaupungin alueel-
le. Uusia pelitehtavié julkaistiin kerran kuussa

vuoden 2008 aikana ja kaupunkilaiset saivat
ryhmissd kilpaillen ratkoa niitd. Tarkoituksena oli
opettaa viihteellisesti porilaisille oman kaupun-
gin historiaa ja maantiedettd. Joulukuussa 2008
padttynyttd Aikakapselia voi kéydd katsomassa
osoitteessa http://vihjepeli.utu.fi.

Kuva: Reetta Isoviita.




Soveltavan tutkimuksen
mahdollisuuksia
Kaiken kaikkiaan pelit tarjoavat digitaalisen
kulttuuriperinnén ja kulttuurituotannon
tutkijalle moninaisen tutkimuskentén, joka
on yhi pitkilti kartoittamatta. Pelien sisdi-
sen historiakulttuurin kdytintdjen eritte-
lyn lisdksi tdmd avaa useita mahdollisuuk-
sia soveltavalle tyoskentelylle. Tilanteessa
jossa pelien historiallinen ja kulttuurinen
merkitys on lisddntymdssi, voidaan pohtia
ja kehittdd tapoja timén kulttuuriperinnén
sdilyttdmiseksi, opettamiseksi ja uudelleen
arvioimiseksi. Kokoelmien muodostamisen
ja hoidon, nidyttelytoteutusten ja julkaisujen
lisdksi digitaalista kulttuuriperintda voi ty0s-
tdd esimerkiksi erilaisissa tyopajoissa. Ku-
vaan seuraavaksi oman pelien analogisointi-
tyopajan konseptini, jota voidaan hyodyntdd
pelien kulttuuriperinnén opetuksen liséksi
ylip#itdin pelisuunnittelun opetuksessa™.
Tavanomainen ldhtokohta on varsinkin
1970- ja 1980-luvuilla ollut se, ettd jostain
muusta tapahtumasta tai mediamuodosta
tuotetaan digitaalinen peli; tapahtuma siis
tavallaan digitalisoidaan. Pelit ovat perus-
tuneet esimerkiksi suosittuihin urheilu-
lajeihin, lauta- ja korttipeleihin, historian
tapahtumiin tai aiemmin julkaistuihin kir-
joihin tai elokuviin. Erityisesti 1980-luvul-
ta ldhtien alkoi kuitenkin ilmestyd pelejd,

joilla ei ollut suoraa esikuvaa ”analogisessa

maailmassa”. Myohemmin tuotantosuun- 253

ta on jopa kéddntynyt toisinpdin: suosituista
peleistd on tehty elokuvia, tuoreena esi-
merkkind suomalaiseen maailmanmenes-
tyspeliin Max Payne (2001) perustuva sa-
manniminen filmi (2008).

Digitaalisten pelien analogisointityd-

paja toimii samalla kéddnteiselld logiikalla.

cerouuriad er[dq rusurwong

Analogisointi tarkoittaa jonkun digitaali-
sen tuotteen muuttamista ei-digitaaliseksi.
Lihtokohdaksi otetaan joku tuttu digitaa-
linen peli ja tehdddn siitd versio, joka on
toteutettavissa kokonaan ilman tietoko-
neita tai jonkun alkuperidisestéd poikkeavan
teknologian avulla. Analogisoinnin kohtee-
na on tyypillisesti joku yleisesti tunnettu
peliklassikko, joka ei ainakaan ilmiselvisti
perustu johonkin aiempaan mediamuo-
toon tai tapahtumaan. Téten analogisoita-
vaksi sopivia pelejd ovat vaikkapa Pac-Man
(1980), Tetris (1985), Frogger (1981) tai
kiannykdn matopeli (1998). Analogisoitui-
hin peleihin liittyy yleensd paljon yhdessi
tapahtuvaa fyysistd litkkumista tilassa, jo-
ten ne voi nihdé paluuna aiempien leikki-
en ja pelien maailmaan. Toisaalta ne niyt-
tdytyvit vinksahtaneena versiona uudesta
digipelaamisen buumista, jossa yhdiste-
tiin kehollisia kiyttéliittymid™ sekd gps-
paikannusta.

Pelien analogisointeja — ilman ettd nii-

td on kutsuttu tdlld nimelld — onkin tehty
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Kylien Satakunta -hankkeen tuottama Sata-
kunta-lautapeli (2007) muistuttaa Afrikan téih-
ted, mutta sind et etsitd Afrikan aarteita vaan
osallistutaan satakuntalaisiin kyldatapahtumaun.
Kuva: Jaakko Suominen.

taide- ja tekniikkaperformanssien yhtey-
dessd, huumorimielessd sekd tv-ohjelmis-
sa. Erittdin suosittu analogisoinnin kohde
on ollut esimerkiksi ikoniseksi muodos-
tunut peli Pac-Man, jonka Pac Manhattan
-versiossa pelaajat jahtaavat toisiaan New
Yorkin keskustassa pitden yhteyttd pelin-
johtajaan kinnykéiden avulla.”

Pelin analogisointityopaja voidaan jakaa
karkeasti kolmeen tai neljadn vaiheeseen,
ideointiin, toteutuksen suunnitteluun,
koepelaamiseen sekid toteutuksen arvioin-
tiin ja selittimiseen. Analogisointityopa-
ja voidaan toteuttaa lyhyempénd versiona
keskittymailld ideointiin ja suunnitteluun
tai valmiin pelikonseptin toteutukseen.

Ideointivaiheessa tydpajan osallistujille
selitetddn idea pelien analogisoimisesta,
jonka jilkeen heille voi ndyttdd esimerkke-
ja alemmista analogisointikokeiluista. Sen
jalkeen osallistujat jaetaan ryhmiin, joissa
he saavat valita analogisoitavan pelin. Ty6-
pajan vetdjd voi paiattdd analogisoitavan pe-
lin jo etukiteen. Joka tapauksessa hinen on
annettava varsin tarkat ohjeet siitd, mihin
seikkoihin pelin ideoinnissa keskitytddn:
ryhmién on ideoinnin ohella pystyttiva kir-
jaamaan yl0s tarvittavat resurssit, pelaajien
midridn ja roolit, pistelaskutavat ja tarvit-
tavat muut tuomariroolit, tilat ja tarpeistot
sekd pelin keston.



Ideoinnin jilkeen ryhmit esittelevit toi-
silleen ja tyopajan vetdjille ideansa. Téssd
vaiheessa ideaa on mahdollista tarkentaa
tai muuttaa, ja samassa yhteydessid voidaan
keskustella tyoston kohteena olevan pelin
alkuperidiskontekstista ja siitd, miké tekee
pelistd muistetun ja kiinnostavan analogi-
sointikohteen. Muutosten jidlkeen valmis-
tellaan ja jdrjestetddn koepelaaminen, jon-
ka myotd peliin liittyvdt ongelmat, rajoit-
teet ja vahvuudet selvidvit. Koepeli doku-
mentoidaan, jonka jilkeen sen antamista
kokemuksista keskustellaan. Keskustelun
tulokset liitetddn dokumentointiin.

Analogisoinnissa totunnainen ajatus
digitaalisesta pelituotannosta kddnnetdidn
pailaelleen. Kddnnos kasvattaa osallistuji-
en ymmarrystd leikkien ja pelien kulttuu-
riperinndstd. Sen avulla on mahdollista
opettaa niin luovaa ajattelua, ongelmanrat-
kaisua kuin pelikulttuurin historiaan liit-

tyvid asioitakin. Kuten todettua, analogi-

sointity0pajaa on mahdollista kdyttdd myos
pelisuunnittelun opetuksen apuvilineeni,
koska analogisoinnin avulla paljastuvat
useat niistd alueista, jotka pelisuunnitte-
lussa on otettava huomioon: analogisointi
kiinnittdd huomion peli-idean esittelyyn,
testaukseen, tarvittaviin resursseihin seki
ryhmityodynamiikkaan.

Perinnoésta perint6ihin

Tieteellinen tutkimus perustuu uuden
tiedon tuottamiseen. Uusi tieto ei synny
tyhjdstd, vaan se kommentoi ja soveltaa
alempaa tutkimusta. Samaten kdytdnnon
ja teorian suhde on dialoginen, yhteen kie-

Spacelollot on Space Invaders -pelin analo-
gisoitu versio, jossa digitaaliset avaruusalukset
Jja niiden ammukset on korvattu thmisilli ja
paperitolloilla. Kuva on Digitaalisen kulttuurin
talvipdirvilti Porin yliopistokeskuksesta 2005.
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toutunut. Yhtd lailla dialoginen on tutki-
muksen ja opetuksen suhde osana tieteel-
listéd tyoskentelya.

Tieteellinen vuoropuhelu kulttuuri-
perinnon ja digitaalisen kulttuurin vililld
osoittaa nididen tieteiden ja niiden tutki-
muskohteiden kietoutumisen ja keski-
ndisen vuorovaikutuksen. Yhi selvemmin
vaikuttaa siltd, ettd digitaalisen teknolo-
gian kiyton arkipéividistyessi digitaalinen
kulttuuri ei ole tieteenalana menettinyt
erityistarvettaan. Pikemmin vasta nyt on
havaittavissa selkedimmin prosessi, jonka
kuluessa digitaalisen muistelun ja kulttuu-
riperinnén tuottamisen kysymykset ovat
nousemassa yhd keskeisemmaiksi osak-
si digitaalisen kulttuurin kenttdd. T@mai
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he muistelevat aikoja, jolloin matkapuheli-

metkin raskaudestaan huolimatta kestivit
pidempéin ja videopelit olivat nykyistd pa-
rempia. Jotkut heistd ovat saattaneet koota
vinteilleen henkilkohtaisia tietokone- ja
pelikokoelmia, joihin heille rakkaat laitteet
on siirretty. Digitaalisuudessa on osa kult-

tuuriperintoa.

Viitteet

! Tuomi-Nikula, Outi: ”Saksalaisen maalaiskodin
hiljainen laki.” Koti — katho, patkka, muutos. Toim.
Pidivi Grang, Jaakko Suominen ja Outi Tuomi-Nikula.
Kulttuurituotannon ja maisemantutkimuksen laitok-
sen julkaisuja IV. Pori 2004, 13-54.

2 Huhtamo, Erkki & Kangas, Sonja: "Vaarallisia lelu-
ja?” Mariosofia — elektronisten pelien kulttuuri. Gau-
deamus, Helsinki 2002, 10.

3 Kulttuuriperinnén miérittelyistd ks. esim. Sivula,
Anna: "Kulttuuriperinnén tutkimus, mahdollisuus
soveltavaan historiaan?” Dialogus. Historian taito.
Toim. Meri Heinonen, Leila Koivunen, Sakari Olli-
tervo, Heli Paalumiki, Hannu Salmi ja Janne Tunturi.
Kirja-Aurora, Turku 2002.

4 Oppimispelien kiytosti eri tilanteista ja eri ikdisten
pelaajaryhmien yhteydessa ks. esim. 'Tella, Seppo

— Ruokamo, Heli — Multisilta, Jari — Smeds, Riitta
(toim.): Opetus, opiskelu, oppiminen. Tieto- ja viestin-
titeknitkka tiederajat yhitavissd konteksteissa. Lapin
yliopiston kasvatustieteellisid julkaisuja 12. Lapin
yliopisto, Rovaniemi 2005.

5 Ks. esim. "Pelaa ja lue 450 -vuotiasta Po-
ria”, <http://www.pori.fi/ajankohtaista/uutinen.
php?id=209283805>. Haettu 27.2.2009.

¢ Opiskelijamme ideoivat tillaista pelid lukuvuonna
2007-2008.

7 Oksman, Virpi: ”’Kyl jo kolmivuotiaskin osaa tieto-
koneella tehd.” Lapset arjen kulttuurisissa teknologia-



diskursseissa.” Tietoteknitkkasuhteet. Kulttuurinen
nédkokulma. Toim. Sanna Talja ja Sari Tuuva. Tie-
tolipas 196. SKS, Helsinki 2003; Nieminen-Sundell,
Riitta: "Tietokonepoika — kuinka tuotetaan sukupuo-
littuneita kiytdntojd, koneita ja ihmisid.” Tietotek-
nuitkkasuhteet. Kulttuurinen nakokulma. Toim. Sanna
Talja ja Sari Tuuva. Tietolipas 196. SKS, Helsinki
2003.

8 Kallio, Kirsi Pauliina & Kaipainen, Kirsikka &
Miyrd, Frans, “Gaming Nation? Piloting the In-
ternational Study of Games Cultures in Finland”.
Hypermedia Laboratory Net Series, 14. University of
Tampere, Tampere 2007; Tilastokeskuksen tieto- ja
viestintdtekniikan kiyton tilastot <http://www.stat.
fi/til/sutivi/index.htm]>.

? Kittler, Friedrich A.: Discourse networks 1800/1900.
Saksankielinen alkuteos Aufschreibesysteme
1800/1900. 'Translated by Michael Metteer with Chris
Cullens. Forewords by David E. Wellbery. Stanford
University Press, Stanford 1990; Latour, Bruno:
Reassembling the social. An introduction to actor-net-
work-theory. Oxford University Press, Oxford 2005
(1990).

'9Verne, Jules: Claudius Bombarnac. Reportterin
muistikirja. Ranskankielinen alkuteos Claudius
Bombarnac (1892). Lyhentimiton suomennos Pentti
Kihkonen. WSQOY, Porvoo — Helsinki — Juva 1985, 67.

' Ks. my6s Alastalo, Marja: Metodisuhdanteiden
mahti. Lomaketutkimus suomalaisessa sosiologiassa
1947-2000. Vastapaino, Tampere 2005.

12 Qudshoorn, Nelly & Trevor Pinch (eds.): How
Users Matter. The Co-Construction of Users and
Technologies. The MIT Press, Cambridge, Massa-
chusetts, London, England 2003; Paju, Petri: “llmari-
sen Suomi” ja sen tekijit. Matematitkkakonekomitea
Ja tietokoneen rakentaminen kansallisena kysymyk-
send 1950-luvulla. Turun yliopiston julkaisuja C 269.
Turun yliopisto, Turku 2008.

13 Yli-Kotola, Mauri & Arai, Mehdi: Uusmediatieteen
perusteet. Edita, Helsinki 2000.

' Gere, Charlie: Digitaalinen kulttuuri. Englannin-
kielinen alkuperiisteos Digital Culture (2002). Suo-
mentanut Raine Koskimaa ja tyoryhmi (Jussi Parikka,
Petri Saarikoski, Tanja Sihvonen, Jaakko Suominen,
Juha Wakonen). Eetos ry. ja Faros-kustannus, Turku
2006.

1% Kallio & Kaipainen & Miyri 2007.

16 Saarikoski, Petri & Suominen, Jaakko: ”Pelinautin-
toja, ohjelmointiharrastusta ja litketoimintaa. Tieto-
koneharrastuksen ja peliteollisuuden suhde Suomes-
sa toisen maailmansodan jéilkeen.” Pelitutkimuksen
vuostkirja 2009. Toim. Jaakko Suominen, Raine
Koskimaa, Frans Midyrd & Olli Sotamaa, http://www.
pelitutkimus.fi/vuosikirja-2009.

17 Pelit 10/2008, 51.

'8 Kulttuuriperinnén ja historian osittain hiilyvisti
erosta ks. esim. Sivula 2002.

'? Sivula, Anna & Suominen, Jaakko: "Elektroninen
pelaaminen historiakulttuurina.” Lahikuva 2-3/2004,
32-45.

20 Fullerton, Tracy: "Documentary Games. Putting
the Player in the Path of History.” Playing the Past.
History and Nostalgia in Video Games. Ed. by. Zach
Whalen & Laurie N. Taylor. Vanderbilt University
Press, Nashville 2008, 222.

21 Historiallisissa strategiapeleissi pelaaja komentaa
esimerkiksi sotajoukkoa tai simulaattoripelisséd ohjaa
yksittiistd sotakonetta, kuten laivaa, lentokonetta

tai panssarivaunua. Roolipelissé hén tyypillisesti saa
valita pelihahmonsa ominaisuuksia. Pelihahmon
tehtévind on selvittdd laajempia ja eteen pikku hiljaa
tulevia tehtdvid. Pelihahmo saattaa esimerkiksi eldd
vankileirilld, josta hdanen on paettava. Seikkailupelissd
ldhtékohta voi olla samantyyppinen, mutta pelihah-
mon rajat on tarkemmin ennakolta médritelty.

22 Myrskytulvasta ks. Tuomi-Nikula 2004, 15, 27-29.

2 Tillaisia yhdistelmid voi kutsua esimerkiksi vaih-
toehtoisen todellisuuden peleiksi (ARG-games), hyb-
ridipeleiksi, crossmedia-peleiksi tai pervasiivisiksi
peleiksi.

257

cerouuriad er[dq rusurwong



258

24 Stern, Eddo: "Keskiajan kosketus. Kerronnallisista,
maagisista ja tietoteknisistd artefakteista verkkoroo-
lipeleissd.” Mariosofia — elektronisten pelien kulttuuri.
Toim. Erkki Huhtamo ja Sonja Kangas. Gaudeamus,
Helsinki 2002.

25 Folklorismi tarkoittaa puolestaan perinteen sovel-
tamista kaupallisiin, matkailullisiin, kansallisiin, ide-
ologisiin tai viithteellisiin tarkoituksiin (ks. esim. Apo,
Satu ja Kinnunen, Eeva-Liisa (toim.): Perinteentut-
kimuksen terminologia. Kolmas korjattu painos. Hel-
singin yliopisto 2001. Julkaistu sihkdisend: < http://
www.helsinki.fi/folkloristiikka/opiskelu/terminologia.
htm>. Haettu 2.3.2009.

26 Taylor, T. L.: Play between worlds. Exploring
online game culture. MI'T Press, Cambridge, Mas-
sachusetts, London, England 2006; Siitonen, Marko:
Social interaction in online multiplayer communities.
University of Jyviskyld, Jyvaskyld 2007; Leppilahti,
Merja: Peli on eldmadd. Roolipelaamisen etnografiaa.
Folkloristiikan julkaisematon lisensiaatintutkielma.
Turun yliopisto, Turku 2002.

27 Ks. Tuomi-Nikula, Outi: ”Perintétila suojelukoh-
teena.” Kotina suojeltu talo. Arkea, eldmadd ja raken-
nussuojelua Suomessa ja Saksassa. Kulttuurituotan-
non ja maisemantutkimuksen laitoksen julkaisuja
XIII. Turun yliopisto, Pori 2007, 290-291.

%8 Autostereotyypit tarkoittavat usein sellaisia jonkun
ryhmin yleisid luonnehdintoja, joissa korostetaan
ryhmién positiivisia ja toivottavia ominaisuuksia. Ne
kasittelevit ryhmaéi, johon luonnehdinnan kayttéja
haluaa itse samaistua. Autostereotyypit voivat olla
my0s itsekriittisid. Heterostereotyypeissi kohteina
ovat puolestaan "muut”, jotka tyypittelijan silmissi
monesti médritellddn huonommiksi suhteessa hinen
itsensd edustamaan ryhmaéén. (Tuomi-Nikula, Outi:
”Vaikeneva suomalainen ja muita stereotyyppeji suo-
malaisten ja saksalaisten symbolisina rajoina.” Raja
— kohtaamisia ja ylityksid. Kulttuurituotannon ja mai-
semantutkimuksen laitoksen julkaisuja VIIL. Turun
yliopisto, Pori 2006, 89-90.)
27 Vares, Vesa: "Suomen kuningaskunta. Tasaval-
takehityksen vaihtoehtoja ja kauhukuvia.” Entds

>

Jjos... Vaihtoehtoinen Suomen historia. 'Toim. Mari K.
Niemi & Ville Pernaa. Ajatus Kirjat, Helsinki 2005,
85-86; Jokisipild, Markku & Niemi, Mari K.: ”"Vahin-
gollista, vithdyttdvid vai jopa valttdimatonta? Miksi
my0s tapahtumaton kuuluu historiaan.” Lisdd vaih-
toehtoista Suomen historiaa. Ajatus Kirjat, Helsinki
2006.

30 Aunesluoma, Juhana: “Linsiblokin Suomi. Suomi
mukaan Marshallin suunnitelmaan 1947?” Entds
Jjos... Vaihtoehtoinen Suomen historia. 'Toim. Mari K.
Niemi & Ville Pernaa. Ajatus Kirjat, Helsinki 2005,
163. Ks. my6s Niemi, Mark K. & Pernaa, Ville: ”’Epé-
historiallista ajanvietettd’. Miké toteutumattomassa
historiassa viehéttaa?” Entds jos... Vaihtoehtoinen
Suomen historia. Toim. Mari K. Niemi & Ville Pernaa.
Ajatus Kirjat, Helsinki 2005, 9.

31 Jokisipild, Markku: "Suur-Suomesta sosialistiseksi
neuvostotasavallaksi 1939-1944.” Entds jos... Vaih-
toehtoinen Suomen historia. Toim. Mari K. Niemi &
Ville Pernaa. Ajatus Kirjat, Helsinki 2005, 116-120.

32 Sivula & Suominen 2004, 39; Karasjirvi, Tero:
"Kleio vs. Bill Gates. Konflikteja ja kulttuureja
bitteind: Historian simulointi tietokonepeleissd.”
Ennen&Nyt. Historian tietosanomat 2/2002, <http://
www.ennenjanyt.net/2-02/karasjar.htm>.

33 Kalela, Jorma: Historiantutkimus ja historia. Gau-
deamus, Helsinki 2000, 88-109.

34 Vanhan Mobira Cityman -halkokidnnykén avoin
kéyttiminen tdnd pdivand kesken litkeneuvottelun kay
esimerkiksi parakronistisesta puuhailusta. T4llaises-
sa tilanteessa Cityman kontrastoisi vanhuudellaan ja
massiivisuudellaan pienikokoisten nopeasti vanhe-
nevien matkapuhelimien kéyttétavat. Toisaalta avoin
polotys Citymaniin kesken kokouksen rikkoisi ne kéy-
tossddnnot, joita kannykoitymisen sivilisoituminen on
tuottanut. Olisihan pieni puhelin pidettdvd vahintddn
ddnettomalld kokouksen ajan, ellei ddnekkidseen pu-
helimeen vastaamista ole perusteltu ennen kokousta
jollain erityistilanteella, kuten ldheisen terveydenti-
lalla. My6s kulutustuotteet tai vahintddn niiden kaa-
reet voivat muuttua parakronismeiksi. Brunberg ei
voi endd puolustaa Neekerinsuukkojensa nimedmisté



perinteelld vaan lyhentédd suklaapiillysteiset makei-
sensa Suukoiksi. Fazer puolestaan uudistaa pitkddn
kaytetyt lakupotkokddreensd ja poistaa niistd mustat
hymyilevit naamat.

35 Laaksonen, Kaj: "Unelma sodasta. World War II
Online: Blitzkrieg.” Pelit 4/2002, 60 (ks. my6s verkko-
julkaisu: http://www.pelit.fi/index.php?1d=62520).

3 Finnish Civilization Mod, 2006, http://forums.
civfanatics.com/showthread.php?t="70855r.

37 Jokisipild & Niemi 2006, 11. Ks. myds Vares 2005,
86.

38 Pelin missio, <http://www.talvisota.net/about-
game_mission.php>.

3? Dokumentaarisista peleistd ks. Fullerton 2008.
James Campbell on eri linjoilla esittden, ettd toista
maailmansotaa kuvaavat historiapelit pyrkivét simu-
loimaan sodan ja sotakokemusten sijasta sotaa késit-
televid elokuvia (Campbell, James: "Just Less than
"Total War. Simulating World War II as Ludic Nostal-
gia.” Playing the Past. History and Nostalgia in Video
Games. Ed. by. Zach Whalen & Laurie N. Taylor. Van-
derbilt University Press, Nashville 2008, 186.

40 Kauppinen, Jukka O.: " Talvisota: Icy Hell”. Pelipla-
neetta 22.10.2008, < http://www.peliplaneetta.net/ar-
vostelut/1018/Talvisota-Icy-Hell/>; Saarikoski, Petri:
”Peliharrastajat talvisodan taistelukentilld.” Agricolan
arvostelupalvelu 19.11.2008, <http://agricola.utu.
fi/julkaisut/kirja-arvostelut/index.php?id=1407>.

41 Verne, Jules: Pariisi 1900-luvulla. Ranskankielinen
alkuteos Paris au XXe sie cle (kisikirjoitus tehty 1860-
luvulla). Suom. Annikki Suni. Otava, Helsinki 1995,
153.

42 Samaten anakronistisia aineksia siséltévii lihteitd
olisi analysoitava jonkun vieraan kulttuurin tuotteina.
Niiden tutkija voisi anakronismikritiikin sijaan kysyd,
miksi nédissé tuotteissa on esitetty menneisyyden
tapahtumia juuri silld tavalla kuin niissé on esitetty.

43 SCA:n jiseneni on ollut muun muassa kuuluisa
Ultima-tietokoneroolipelien suunnittelija ja sit-
temmin avaruusturistina tunnetuksi tullut Richard
Garriott.

4 On olemassa suosittu Anachronism-niminen kort-
tipeli, joka perustuu eri aikakauden henkiléiden ja
elementtien yhdistelyyn.

45 »?Congratulations! I am very pleased that today
the first museum for Video Home Games will open.
As both the inventor of many video games and the
Founder of Atari, I am honored that several of the
very first products I developed are here of display
today. I view this museum as the first sign of soci-
ety’s recognition that video games are indeed a part
of modern culture.” ((Nolan Busnell, tammikuu
1997Buzz-lehti, suomennos JS>

46 Parikka, Jussi & Suominen, Jaakko: “Victorian Sna-
kes? Towards a Cultural History of Mobile Games
and the Experience of Movement.” Game Studies,
volume 6 issue 1, December 2006; Saarikoski &
Suominen 2009, ilmestyy. MikroBitin Berliinin mu-
seota kisittelevissd jutussa (Halme, Jani "Berliinin
pelimuseo muistaa ajan ennen Pongia.” MikroBitti
5/1998, 103) huomioitiin erityisesti itdsaksalaiset tie-
tokone- ja videopelit, joiden olemassa olosta harvalla
suomalaisella oli mitddn kisitystd, silld digitaalisen
pelaamisen historia on ollut hyvin vahvasti angloame-

rikkalaisten ja japanilaisten esimerkkien dominoimaa.

4’Suominen, Jaakko: ”The Past as the Future. Nos-
talgia and Retrogaming in Digital Culture.” Fibre-
culture, issue 11 (digital arts and culture conference
(perth) issue), 2008; Saarikoski, Petri: Koneen lumo.
Mikrotietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta
1990-luvun puoliviliin. Nykykulttuurin tutkimuskes-
kuksen julkaisuja 83. Jyviskyldn yliopisto, Jyviskyla
2004, 254-257.

48 Kallio & Kaipainen & Méyri 2007.

47 Suominen 2008. Ks. myos esim. Fenty, Sean: "Why
Old School is ’Cool’. A Brief Analysis of Classic
Video Game Nostalgia.” Playing the Past. History
and Nostalgia in Video Games. Ed. by. Zach Wha-
len & Laurie N. Taylor. Vanderbilt University Press,
Nashville 2008.

%0 Ks. myds Suominen, Jaakko — Antila, Kimmo,
Blom, Peter — Nordal, Ola — Penninkangas, Outi: “IT
Museums and Related Projects in the Nordic Coun-

259

cerouuriad er[dq rusurwong



260

tries”. A Summary of a Panel Discussion History of
Nordic Computing II 2007 Conference Proceedings.
Forthcoming.

5! Peliklassikon madirittelystd ks. Miyri, Frans: An
mntroduction to game studies. Games in culture. SAGE
Publications, Los Angeles 2008, 55. Pisimmille
tdmén uuden ja vanhan yhteyden on kenties kehitté-
nyt japanilainen Nintendo, 1800-luvulla perustettu
yhtio, joka laajensi 1970-luvulta ldhtien toimintaansa
korttipelien tekijdstd digitaalisten pelien alueelle.
Jonkinlainen retrotyyli voi olla my®os esteettisend ja
graafisena sovellussuunnittelun lihtokohtana, kuten
suomalaisen Habbo Hotel -virtuaalimaailman (www.
habbo.fi) tapauksessa (ks. Suominen 2008).

52 Historiakulttuuri on nykykulttuuria, joka muo-
dostuu menneisyyden kohtaamisen muodoista, ta-
voista, tapahtumista sekd menneisyydelle annetuista
merkityksistd ja ylldpitdmisen kidytdnteistd muun
muassa kouluopetuksen, museoiden, néyttelyjen

tai arkistojen avulla. Kulttuurihistorioitsija Hannu
Salmi erottaa viisi historiakulttuurin muotoa, joiden
kautta menneisyys on ldsnéd nykyisyydessd. Mennei-
syys néyttdytyy muistina, kokemuksena, kéytdntoini,
artefakteina eli kulttuuriesineiné seki hyodykkeina.
Historiakulttuuri nousi kisitteend keskusteluun
erityisesti 1980-luvulla saksalaisen historiantutki-
muksen kautta.(Salmi, Hannu: “Menneisyyskoke-
muksesta hyodykkeisiin — historiakulttuurin muodot.”
Jokapdivdinen historia. 'Toimittaneet Jorma Kalela

ja Ilari Lindroos. Tietolipas 177. SKS, Helsinki 2001,
134-149.)

53 Ruotsalainen historiakulttuurin professori Peter
Aronsson médirittelee historiakulttuurin (historie-
kultur) sellaisiksi ldhteiksi, artefakteiksi, tavoiksi,

rituaaleiksi ja menneisyysviittauksiksi, jotka tarjo-
avat ilmeisid mahdollisuuksia muodostaa linkkeja

menneen, nykyisen ja tulevan vililld. Varsinainen

linkitys tapahtuu historian kayttond tai historia-
tuotantona (historiebruk). Se on legitimoimis- ja
merkityksellistimisprosessi, jossa osia historiakult-
tuurista aktivoidaan kaytdnnollisiksi kokonaisuuksiksi.
Historiatietoisuus (historiemetvetande) tarkoittaa
puolestaan kasityksid menneisyyden, nykyisyyden ja
tulevaisuuden yhteyksistd. Nditd yhteyksid ohjataan,
vakiinnutetaan ja uudistetaan historian kdyton avulla.
Aronsson toteaa, ettd tietyssd mielessi historiakult-
tuuri asetetaan ndytteille historian kéyton avulla, jol-
loin historiatietoisuus muodostuu.(Aronsson, Peter:
”En forskningsfilt tar form.” Kulturarvens dynamik.
Det institutionaliserade kulturarvets fordandringar.
Red. Peter Aronsson & Magdalena Hillstrom. Tema
Kultur of samhille, Skriftserie 2005:2. Linkopings
universitet, Linkoping 2005.)

54 Olen kiyttinyt konseptia tihdn mennessi Digitaa-
lisen kulttuurin talvipdivilld Porissa (2005), Pelituo-
tannon kurssilla (Pori 2006) sekd Synergia XX -tapah-
tumassa Turussa (2007).

55 Keholliset kiyttoliittymit ovat sellaisia, joissa digi-
taalista pelihahmoa ohjataan esimerkiksi huutamalla,
hyppimalli tai litkkumalla kameran edessi tai litkettd
tunnistavan peliohjaimen kanssa.

% Pac Manhattan, <http://www.pacmanhattan.
com/> 2004. YouTube-videoleikkeiden kauttakin
suosituksi tulleessa japanilaisessa vithdeohjelmassa
puolestaan kilpailijat vadntéytyvit yksin tai ryhmissé
Tetris-palikoiden muotoon ja yrittavit valttdd putoa-
misen vesialtaaseen (Hae videopitkid YouTubesta
hakusanoilla ”human tetris”. You'Tubesta 16ytyy niin
ikddn videokatkelma rakennelmasta, joka mahdol-
listaa DonkeyKong-pelin pelaamisen oikeita vierivid
tynnyreitd véistellen ("Real-Life Donkey Kong Shows
Human Stupidity in 8 Bits”, <http://www.youtube.
com/watch?v=_KylpMtvJvE>, 21.9.2007.



