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KESK IA IKA  MARKKINOILLA
▼

■ Elämysten etsijälle keskiaika on viihteel-
linen löytölaari, Leena Valkeapään sanoin
”mielikuvien vapaa aikakausi”. Sieltä voi
ammentaa aineksia markkinahumuun, veh-
näleipäbrändiin tai digitaalisiin seikkailu-
maailmoihin.

Keskiajan elävöittämisyhdistyksessä saa-
tetaan pohtia perinpohjaisesti, mitkä teks-
tiilit tai ruokalajit ovat  period, aikakau-
delle ominaisia.  Monille  viihteen kulutta-
jille keskiaika on kuitenkin yhtä kuin ”jos-
kus ennen vanhaan, kun maailma oli toi-
senlainen”. Menneisyydestä etsitään ja sin-
ne sijoitetaan kaikkea mahdollista, mitä
nykyisyydessä kaipaamme tai pelkäämme:
technicolor-ritareita ja emansipoituneita
druidittaria, noitavainoja ja nyrkkirauta-Art-
hureita.

Kuviteltuun keskiaikaan voi eläytyä, sitä
voi moittia tai sen kuvastosta voi lukea ny-
kykulttuurin tuntoja. Viihteelliset mieliku-
vat tuovat keskiajalle huomiota mediassa ja
yleisötapahtumissa, ja siinä sivussa tutki-
muskin saa tervetullutta lisänäkyvyyttä. Tut-
kija voi toisaalta kokea vahvat viihde- ja
fantasiakytkökset painolastina. Hänen toi-
votaan usein vahvistavan tai moittivan viih-
teen vahvoja värejä ja jyrkkiä kontrasteja.

Tulisiko tutkijan sitten ryhtyä historialli-
sen totuuden sankariksi, joka sivaltaa nu-
rin ”väärät” keskiaikakuvat? Tai vetäytyä
erämaaluolan rauhaan, eroon konservatii-
visista aikakausijaotteluista ja oudoista po-
pulaarikuvastoista? Vai heittäytyä eksoottis-
ten elämysten opasvelhoksi, joka kuljettaa
turisteja turnajaisiin ja hoviloistoon, kuten
Diane Wynne Jonesin fantasiaromaanissa
Derkinhovin musta ruhtinas?

Keskiajan tutkimuksen, popularisoinnin
ja viihteen välisiä jännitteitä käsiteltiin hil-
jattain Virtually Medieval? -symposiumissa
Turussa. Osanottajat pohtivat, miten virtuaa-
liteknologia hyödyntää keskiaikaa ja miten
keskiajan tutkimus ja opetus voisi hyödyn-
tää virtuaaliteknologiaa.

Viihteellisen keskiajan voittokulku voi
herättää toiveita siitä, että tutkimusta voisi
yhtä lailla tuotteistaa. Jos keskiaikaisia ele-
menttejä hyödyntävä tietokonepeli menes-
tyy, ehkä museokin voisi haalia rahaa omil-
la peli- ja multimediaesityksillään? Ruotsa-
lainen museoalan edustaja Henrik Summa-
nen kuitenkin muistutti, ettei historian
asiantuntija yleensä ole viihteen ammatti-
lainen, eikä hänen kannata amatöörinä
haastaa viihteen teknologioita.

Tutkijan ei kannata keksiä peliohjainta
uudelleen. Viimeisin vuosikymmen on näh-
nyt keskentekoisia historian multimedia- ja
pelihankkeita, joissa on tavoiteltu kaupal-
listen pelien logiikkaa. Niihin olisi kuiten-
kin tarvittu tarinan kuljettamisen rutiinia,
tietoteknistä asiantuntemusta, melkoisia ta-
loudellisia resursseja – sekä oikea välitys-
kanava. Pettymys on suuri, jos vaivalla tehty
historiallinen ympäristö ei tavoitakaan koh-
deyleisöä.
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Museot ja tutkijat voivat hyödyntää vir-
tuaaliteknologiaa, mutta olosuhteet ja esi-
tyksen tavoitteet ovat omansalaiset. Tutki-
mus ei taivu meheviksi kaupallisiksi kuvas-
toiksi käden käänteessä. Ehkä täytyy koros-
taa, ettei se ole ensisijainen tavoite. Tieteel-
lisen toiminnan tavoitteena on tieto. Kau-
pallisen toiminnan tavoitteena on voitto.
Siinäkin tapauksessa, että keskiajan tutkija
osallistuu kaupalliseen toimintaan, hänen
valttinsa on historian asiantuntemus.

Suomessa keskiajan asiantuntemus ku-
koistaa. Viime vuosikymmenten vilkas tut-
kimus on tuottanut uusia tiedonjyviä, kiin-
nostavia kokonaistulkintoja ja joitakin hyö-
dyllisiä tietoteknisiä ratkaisuja. Arkeologi-
nen tutkimus on tuonut päivänvaloon odo-
tettua monipuolisempia rakennuslöytöjä,
hienostuneita lasiesineitä, arjesta kertovia
leluja ja työkaluja. Sekä esineitä että kirjal-
lista aineistoa on tutkittu uusista näkökul-
mista, vuoropuhelussa kansainvälisen tut-
kimuksen kanssa. Tuloksena on tuoreita
tulkintoja keskiajan yhteiskunnasta ja maail-
mankuvasta, tunteista ja vallasta, kunnian
ja kuoleman kuvastoista.

Uusi teknologia on parhaimmillaan tuke-
nut hajanaisen ja niukan aineiston tutkimus-
ta ja tulkintaa. Sopiva 3D-mittalaite voi mi-
tata sirpaleiden pinnan ja muodot ja auttaa
mallintamaan esineen, johon palat ovat ker-
ran kuuluneet. Tietokoneella voi tuottaa
analyysimalleja, tietokantahaulla voi löytää
yhteyksiä, verkostoja ja ihmiskohtaloita, joi-
den hahmottamisessa olisi aiemmin men-
nyt ikä ja terveys. Taide-esineet ja asiakir-
jakokonaisuudet avautuvat tietokannasta tai
cd-rompulta myös kotioloissa.

Ratkaisut helpottavat, eivät korvaa, työ-
tä arkistossa ja museossa. Tietotekniikka ei
itsessään tuota parempaa tutkimusta, eikä
se ole populaarin tiedon automaatti. Par-
haimmillaan se poistaa teknisiä esteitä, jol-
loin tutkija voi keskittyä sisältöön ja tulkin-
taan. Joskus syntyy sellaisiakin tuloksia,

joista on elämyksen ainesosiksi ja joiden
tuottaminen olisi mahdotonta ilman asian-
tuntijavoimia.

Naantalissa on vireillä ”Museo taskussa”
-hanke, joka on osa suomalaista virtuaaliar-
keologian projektia. Tarkoituksena on, että
museokävijä saa käyttöönsä kämmentieto-
koneen. Kun kävijä liikkuu kaupungissa,
tietokone määrittelee hänen sijaintinsa sa-
telliittipaikannuksen avulla. Näytölle ilmes-
tyy mallinnoksia – kaupunkinäkymiä, jot-
ka kuvaavat kulloisenkin korttelin mennei-
syyttä. Ne perustuvat keskiajan arkeologien
kaivauslöytöihin, mittauksiin ja tietokone-
mallinnoksiin, joita on tehty yhteistyössä
teknologian osaajien kanssa.

Pitkäjänteisessä käytössä tietotekniikka
voi rikastuttaa keskiajan tutkimusta ja tut-
kimustiedon välittämistä. Se ei korvaa muita
tutkimuksen ja tiedon välittämisen keino-
ja. Niin tutkija kuin maallikkokin tarvitsee
virtuaalikuvien rinnalle rujon konkreettisia
ruukunsirpaleita.

Sama pätee keskiajan tutkimuksen ja kes-
kiaikaviihteen suhteeseen. Ne voivat rikas-
tuttaa, eivät korvata toisiaan. Tutkimus voi
saada virikkeitä viihteestä, ja viihde ohjaa
ihmisiä historiantutkimuksen pariin. Tutki-
jalle voi olla hyväksi, että hän tietää jotain
myös kuvitteellisen keskiajan maailmoista
ja viihteen tarpeista. Hänellä voi olla tär-
keää huomautettavaa viihteellisen keskiai-
kakuvan yksityiskohtiin tai sen edustamiin
arvoihin. Hän saattaa myös olla tärkeä te-
kijä viihteen tai kaupallisten sovellusten
tuottamisessa.

Kaiken keskiaikamarkkinoinnin pyörtees-
sä tuntuu kuitenkin tärkeältä muistuttaa,
ettei tutkimuksen tarvitse apinoida viihdet-
tä. Tutkijan ensisijaisena intressinä on tie-
to. Historian asiantuntemus on tutkijan
ydinosaamista, jota täytyy varjella, ja siitä
seuraa sitten kaikki muu – jos on seuratak-
seen. ■


