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Petri Saarikoski

VALTAVIRTAA VASTAAN
— demoscene suomalaisen
kotimikroilun historiassa

_ Demoscene on melko pitkddn pysynyt suurelta yleisoltd suljettuna ja
- tuntemattomana audiovisuaalisen kulttuurin ilmiond. Harrastus on tullut
- laajemmin tunnetuksi 1&hinnd kerran vuodessa jérjestettédvin Assembly-tapah-
- tuman kautta. Tiedotusvélineissd Assemblyd on kuvattu nuorten tieto-
~ koneharrastajien messuksi, jossa kokoonnutaan tapaamaan tuttuja, pitimaén
- hauskaa ja esittelemédn ohjelmointitaitoja. Esimerkiksi Helsingin Sanomat
" on uutisoinut Assemblyi nuorten tietotekniikkaharrastelijoiden kokoontumi-
- sena, jossa nuoret ohjelmointilupaukset voivat tavata tulevia tyonantajiaan.'

Tiedotusvilineiden demoscenestd vilittimd kuva on siis hieman yksipuo-

- linen. Aihetta kiisittelevii teoksia ja artikkeleita on myos toistaiseksi ilmestynyt
" niukasti. Suomalaisen demoharrastuksen syntyé ja kehitystd on kisitelty
- muistelmissa ja historiikeissa, joiden kohdeyleisoni ovat olleet lihinnd muut
" alan harrastajat. Yleisesityksistd tirkeimmit ovat ilmestyneet Internetissi.?
- Akateemisella tasolla demoharrastuksesta on julkaistu vain muutama artikkeli
" ja opinndytetyd.” Viime aikoina demoscened ovat kisitelleet erityisesti
- digitaaliseen kulttuuriin perehtyneet tutkijat ja kirjoittajat.*

Niitd kirjoituksia ja tutkielmia lukuun ottamatta demoscenen Kulttuuri-

. historiaa on kisitelty huomattavan véhdn. Onhan kysymyksessd sentdén
* merkittdvi harrastusilmio, jonka kautta monet nuoret tietotekniikka-asian-
. tuntijat ovat oppineet ohjelmointitaitonsa. Toisaalta Suomen kotimikroilun
* varhaisvaiheita ei ole muutenkaan tutkittu paljon. Nykypéivin nikokulmasta
. tuntuu erikoiselta ja hdmmentévaltd se, ettd kotimikroilun alkamisesta on
* kulunut vasta 20 vuotta; 1980-luvun alku tietotekniikan kehittymisen nako-
. kulmasta tuntuu jo kovin kaukaiselta. Téssé artikkelissa tarkastelen demo-
* scenen syntyi ja kehitystd suhteessa poikien ja nuorten miesten hallitsemaan
. kotimikroilun historiaan. Erityisesti tarkastelen miten tietotekniikan harras-
" tustoiminnan perinteet vaikuttivat demoharrastuksen kehitykseen ja millaisena
. alakulttuurina demoscened on pidettdava.’

FL, tutkija, yleinen historia, Turun yliopisto



Demoscenen toimintapiirteet

Demoscene® on yhteisnimitys yhteisélliselle ja jarjestdytyneelle tietokone-
ohjelmointiharrastukselle, jossa tarkoituksena on luoda tietokoneella musiik-
kia, grafiikkaa ja tekstid pyoriviksi multimediaesitykseksi eli tietokonede-
moksi.” Suosituksi tulleen viitteen mukaan tietokonedemo muistuttaa lihinni
tietokoneella ajatettavaa, reaaliaikaista musiikkivideota. Oma kokonaisuu-
tensa ovat “introt”, jotka ovat oikeastaan lyhennettyjé ja yksinkertaistettuja
versioita tietokonedemoista.’

Perinteisesti demo-ohjelman tehosteet eivit ole tietokoneen kovalevylle
tallennettuja valmiita animaatioita, vaan ne syntyvit tietokoneen tehon salli-
missa rajoissa reaaliaikaisesti. Tdmén vuoksi demon ohjelmakoodi on opti-
moitua, minkd vuoksi alan harrastajat ovat suosineet assemblerin kaltaisia
symbolisia konekielikddntdjid. Demojen ja introjen ohjelmoinnin lisiksi
omina lajeinaan ovat esimerkiksi tietokonegrafiikan ja -musiikin tuottaminen.
Keskeisend toiminnan piirteend on, ettd esityksid, olivat ne sitten demoja,
introja, grafiikkaa tai musiikkia, ei tuoteta kaupallisiin tarkoituksiin, vaan ne
tarjotaan vapaaseen ja ilmaiseen levitykseen.

Demoharrastajat toimivat erikseen nimetyssd ryhméssé. Harrastajat kéyt-
tavit henkilokohtaisia nimimerkkejd, joista kdytetddn yhteisnimitysta “han-
dle* (tai nick name). Nimet ovat englanninkielisié ja ne ilmoitetaan tavallisesti
yhdessd. Ryhmaéssi tapahtuva toiminta on erikoistunutta, jolloin esimerkiksi
grafiikan, musiikin ja ohjelmakoodin luonnille on erikseen méarityt vastuu-
henkil6t."

Internetiin koottujen suomalaisten ja ulkomaisten demoharrastajien
eliminkertojen perusteella tyypillinen demoharrastaja on noin 15-21-vuotias
nuori mies. Mielenkiinto harrastusta kohtaan alkaa tavallisesti yldasteella,
Jjolloin nuoret tietotekniikasta innostuneet pojat saavat ensimmadiset kaytdnnon
kosketuksensa demoharrastukseen. Aktiivisin toimintakausi kestdd noin
lukiovuosista murroskohtaan, jolloin suurin osa harrastelijoista siirtyy joko
tydeldmiin ja/tai aloittaa opiskelunsa. Osalle harrastelijoista armeija-aika
on myds keskeinen kddnnekohta. Ainoastaan aktiivisimmat pysyvét toimin-
nassa mukana noin 21. ikdvuoden jélkeen. Suomessa demoscene on niin
nuori ilmid, ettd vanhimmat alalla toimineet veteraanit ovat tiyttédneet hiljat-
tain vasta 30 vuotta."

Jdrjestdytyneen demoscenen keskeisimpid toimintamuotoja ovat eri
demoryhmien viliset kilpailut, joita pidetddn sddnnollisin viliajoin
Jarjestettavilld demotapahtumilla. Kilpailujen eli “compojen” sarjat jaetaan
kéytettyjen kotimikrojen ja tiedostokokojen mukaan.'” Lisiksi grafiikka- ja
musiikkitaitojen esittelyille on olemassa omat sarjansa. Kilpailusdanngissa
demojen tiedostokoot on rajattu yleensd muutamaan megatavuun. Introissa
on erilliset 64 kilotavun ja 4 kilotavun sarjat. Nykyisten sddntdjen mukaan
hyvissa tietokonedemossa taitava ohjelmointi yhdistyy omaperiiseni pidet-
tavadn toteutukseen. Harrastajien kannalta keskeisin kriteeri on ollut demoissa
ja introissa kdytetyn ohjelmointitekniikan taituruus. Toisaalta parhaan de-
mon ominaisuuksiin kuuluvat myds yleinen tunnelmallisuus ja kéytetyn
grafiikan ja musiikin luonteva yhteensopivuus. "

Tarkeimmistd kansainvélisistd demotapahtumista mainittakoon kotimaisen
Assemblyn lisdksi Tanskan The Party <www.theparty.dk> (1991-), Norjan
The Gathering <www.gathering.org> (1992-), Ruotsin Dreamhack
<www.dreamhack.org> (1997-) ja Saksan Mekka & Symposium
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" <ms.demo.org> (1996-). Toisaalta suurin osa toiminnasta keskittyy suurten
- tapahtumien ulkopuolelle. Nykyddn Internet on noussut ylivoimaisesti
* tarkeimméksi demoharrastajia yhdistavaksi mediaksi.'"*

. Multimediahakkerismi ja kotimikroilu

" Demoscene on siis tullut tarkemmin tunnetuksi vasta 1990-luvulla, mutta
- ilmi6 on osa laajempaa mikrotietokoneharrastuksen synty- ja kehityshistoriaa.
. Tietotekniikan jirjestiytynyt harrastetoiminta syntyi ja kehittyi erityisesti
-~ Yhdysvalloissa noin 1970-luvun puolivilistd alkaen. Tuolloin tieto-
~ konekomponenttien halventuminen ja uudet keksinnét, kuten mikroprosessori,
- mahdollistivat ensimmaistd kertaa tietokoneiden massatuotannon.'

Mikrotietokoneharrastuksen pioneerivaiheen aikana kehittyi myds kisite

- “hakkerista” eli tietokoneharrastajasta, joka kéytti tietotekniikkaa kulttuurisen
" ja sosiaalisen autonomian vélineend. Hakkerismia olivat aikaisemmin
- harjoittaneet Yhdysvalloissa 1950- ja 1960-luvulla tietotekniikan opiskelijat
" ja tutkijat, joista iso osa toimi Bostonin MIT:ssd (Massachusetts Institute of
- Tecnology). Mikrotietokoneharrastajien aatemaailmaksi nousi véhitellen ns.
" hakkerietiikka, joka oli yhteisnimittdjd tietotekniikkaan liittyvén tiedon
- vapauden ja demokratian ylldpitdmisen periaatteille. Hakkerit suhtautuivat
© tamdn mukaan kriittisesti valtioiden ja yritysten tapaan kdyttda tietotekniikkaa
- “itsekkdiden valtapyrkimystensd* vilikappaleena. Hakkerismia kasittelevit
* varhaiset tutkimukset olivat tistd syystd luonteeltaan idealistisia.'*

Rajojen rikkominen ja uusien vaihtoehtoisten tietokoneen toimintamuotojen

~etsintd olivat erityisesti hakkereille tunnusomaisia piirteitd. Hakkerien
- pyrkimyksend oli kiertdd mikrotietokoneiden teknisid heikkouksia ja venyttad
" niiden toimintakapasiteetteja addrirajoille saakka. Tarkoituksena oli saada
. mikrotietokoneet suorittamaan niiden vaatimattomien teknisten resurssien
" puitteissa lihes mahdottomiksi luultuja tehtdvid. Monta kertaa kéytetyssd
. esimerkkitapauksessa ensimmainen laajaa suosiota saavuttanut mikrotietokone
© Altair 8800 saatiin soittamaan musiikkia muistirekisteriéénia muokkaamalla. "’

Mikrotietokoneharrastuksen kannalta keskeisin murros tapahtui 1980-luvun

- alkuvuosina. Markkinoille tuli tuossa vaiheessa kymmenittdin halpoja, ldhinné
_ nuorille harrastajille suunnattuja mikrotietokoneita, joita alettiin kutsua
* kotimikroiksi. Samalla mikrotiekoneharrastajien méara kasvoi huomattavasti.
. Mikrotietokoneesta tuli timin tulkinnan mukaan véhitellen kulutuselektro-
* niikkaa 1980-luvulla.’t Kotimikroja hankittiin vield 1980-luvulla koteihin
. pidasiassa nuorten miesten ja poikien harrastusvilineiksi. Ensimmédinen mer-
- kittdvi ja kaupallisesti menestynyt kotimikro oli Suomessa ja muualla maail-
~ massa vuonna 1981 myyntiin tullut Commodore Vic-20. Tarkeimmit 1980-
- luvun alkupuoliskolla yleistyneet kotimikrot olivat Sinclair Spectrum ja eri-
_ tyisesti Commodore 64. Samaan aikaan syntyi myds alan kehitystd laheisesti
- seurannut ja tukenut kotimikrolehdistd. Suomessa tarkeimmat alan julkaisut
_ olivat vuonna 1984 aloittaneet MikroBitti ja Printti sekd vuonna 1987 perustettu
- C=lehti."®

Kotimikrojen méérin kasvaessa myos mikrotietokoneharrastus koki suuria

- muutoksia. Aikaisemmin 1970-luvun lopussa ja 1980-luvun alussa mikrotie-
_ tokoneharrastajat olivat pédasiassa joutuneet suunnittelemaan ohjelmistonsa
- itse. Kotimikromarkkinoiden laajentuessa myos kaupallisia ohjelmia alkoi
_olla yhi enemmiin saatavilla. Erityisesti tima nékyi tictokonepelaamisen



merkityksen kasvussa.”® Toisaalta ohjelmointi silytti koko 1980-luvun ajan
asemansa yhtend suosituimmista kotimikrojen harrastemuodoista.?!

Ohjelmointi oli 1980-luvun alkupuoliskolla keskeinen osa kotimikrojen
hyotykéyttod, johon katsottiin kuuluvaksi myds grafiikan ja musiikin luominen,
modeeminkéyttd ja kotimikron tekninen virittely. Erityisesti ohjelmoinnin
opettelua pidettiin melko pitkdan 1980-luvulla tietotekniikan hallinnan
kannalta oleellisena toimintana. Tdmé vaikutussuhde perustui osittain
mikrotietokoneharrastuksen ja lehdiston vilisen tiiviin vuorovaikutussuhteen
syntymiseen 1980-luvun alkupuoliskolta ldhtien. Suurin osa kotimikrolehtien
sisdllostd keskittyi 1980-luvulla hyotykédyton tarkasteluun. Kotimikrolehdissi
Julkaistiin téstd syystd runsaasti valmiita ohjelmointilistauksia. Hyotykéyttd
oli kotimikrolehdiston ndkékulman perusteella “vakavasti® otettavaa koti-
mikroilua, miké toimintana muistutti melkoisesti “oikeaa® ammattimaista
tictotekniikan kayttod.”? Hyotykéyttjit olivat siis leimallisesti samanlaisia,
kuin millaisina oli totuttu pitiméaén 1970-luvun mikrotietokoneharrastajia eli
“hakkereita”.

Ohjelmointiharrastuksessa on monia toimintapiirteitd, joihin esimerkiksi
Sherry Turkle on viitannut kotimikroilua kisittelevissi tutkimuksissaan.
Nuoret miehet ja pojat loivat ryhménsé ja yhteisonsd puitteissa uudenlaisia
sosiaalisia ja kulttuurisia toimintatapoja tietotekniikan kiytolle. Ohjelmointi
oli luonteeltaan kokeilevaa ja se tapahtui usein ryhmitydni, jota harrastajien
vilinen keskindinen kilpailu edelleen tiivisti. Toiminnalle oli luonteenomaista
intensiivisyys ja pioneerihenki, jota oli aikaisemmin nihty elektroniikka- ja
radioamatdoriharrastuksen alkuaikoina. Turkle jakoi timin perusteella
kayttdjat “koviin“ ja “pehmeisiin‘ kdyttjiin, joista hakkerit olivat “kovia”
kayttijid. >

Turklen uraauurtavan tutkimustydn vaikutuksesta monet tutkijat ja
kirjoittajat ovat 10ytaneet hakkerismin ja demoharrastuksen vilille runsaasti
yhtéldisyyksid. Demoscene syntyi aikana, jolloin kotimikrojen muisti- ja
laskentakapasiteetit olivat vield huomattavan rajalliset. Ndiden heikkouksien
kiertiminen aikaa vievilld ohjelmakoodin optimoinnilla oli yksi harrastuksen
keskeisid periaatteita.” Osittain tdstd syystd 1980-luvulla syntyneesti demo-
harrastuksesta on myos kéytetty nimitystd “multimediahakkerismi”. >

Turklen tutkimuksia kdyttivd sosiologi Tove Hépnes jakaa hakkerit
kdyttoasteiden mukaan “puolihakkereihin® ja “todellisiin hakkereihin® tulkiten
hakkerismin ldhinnd mikrotietokoneiden kdyton luovaksi pioneeriharrastuk-
seksi, johon my6s demojen ohjelmointi osaltaan kuuluu.?® Hakkerismia
koskeviin tulkintoihin ovat kuuluneet myds niikemykset tiukoista ja pyyteet-
tomistd ohjelmoijista, joita yhdistdd usko siihen, ettd yksilot voivat yhteis-
tuumin luoda tietokoneilla uskomattomia asioita. Nykyisin timén ajattelutavan
keskeisiksi idoleiksi nostetaan useimmiten Linus Torvaldsin kaltaiset vai-
kuttajat.”’

Hakkerismi on ymmarrettdvissé tietokoneiden eri kdyttémuotojen tutki-
mukseksi, johon liittyy runsaasti kokeilunhalua. Hakkerit pyrkivit tdmén
ndkokulman mukaan kartoittamaan paitsi tietokoneiden myds oman luo-
vuutensa rajoja. Tétd ldhestymistapaa voidaan pitédd sikili oikeana, ettd sen
kautta hakkerismille annetaan enemmén harrastuspohjaisia lisiméritteiti.
Demojen ohjelmointiharrastuksen ja “hakkerismin” yhdistiminen ei ole
kuitenkaan ongelmatonta. Pikemminkin “multimediahakkerismin” kisite on
hyvi esimerkki siitd, kuinka demoharrastuksen kaltaista ilmidti voidaan
tarkastella akateemisen tason tutkimuksissa. Hakkeri-ajattelu sisiltdd ehka
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" jonkinlaisen pelkistyneen kuvan demoharrastajien tyomoraalista, johon on
- liittynyt usein yokausia jatkunutta intensiivistd ohjelmointityté.

" Piratismin kautta yhteistoimintaan

- Demoharrastuksen synnyn keskeisié edellytyksid oli multimediaohjelmointiin
_ soveltuvien ja sarjavalmistettujen mikrotietokoneiden tulo markkinoille 1970-
- luvun loppupuolelta lihtien. Yksi ensimmdisistd oli vuonna 1977 myyntiin
" tullut Apple 11.** Commodore 64> oli ensimmdinen Suomessa ja muualla
- maailmassa laajalle levinnyt kotimikro, jota kdytettiin tietokonedemojen ohjel-
" mointiin. Historiikkien ja muistelmien perusteella Suomessa demoharrastus
- syntyi enemmin tai vihemmin jérjestdytyneend toimintamuotona 1980-luvun
_ puolivilissi, vaikka yksittiisia alan kokeiluja oli esiintynyt jo huomattavasti
- aikaisemmin.*

Tietokonepelaaminen ja ohjelmointi elivét 1980-luvulla pitkddn kiintedssé

- vuorovaikutussuhteessa. Tietokonepelaaminen oli kotimikroilun suosituin
" toimintamuoto, johon lihes jokainen alan harrastaja jossain muodossa tutustui.
- Pelit levisivit erityisesti laittomina kopioina, mikd vaati nuorilta
" tietokoneharrastajilta jonkin verran yhteistoimintaa ja tietotekniikan
- perushallintaa.’’ Aikaa my&ten pelkkd pelien kopioiminen ja levittiminen ei
" enéd riittinyt, vaan ryhmien toimintamuodot monipuolistuivat. Jirjestdytyneet
. piraattiryhmit ryhtyivit ohjelmoimaan “crack-introja”.** Aluksi introt
" koostuivat ldhinné alkukuvasta ja ryhmin suunnittelemasta logosta, mutta
. mydhemmin niihin alettiin sisdllyttda myos musiikkia ja animaatioita.

Tutkimuksissa ja harrastelijoiden muistelmissa yleisesti hyvéksytyn

- kisityksen mukaan piraattipeleihin liitettyjen introjen suunnittelu ja ohjelmointi
~ oli jirjestiytyneen demoscenen esiaste.”” Tulkinnalle 16ytyy kylld perusteita,
. silli monien 1980-luvun kuuluisien demoryhmien alkuvaiheen toimintaan
" liittyi runsaasti kopioitujen pelien levitystoimintaa. Esimerkiksi piraattiohjel-
. mien ja tietokonedemojen levittimiseen erikoistuneista harrastajista kdytettiin
* yhteisnimitystd "swapperit”.** On kuitenkin korostettava, ettd pelipiratismin
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F TERROR FROM ==
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- Horizon-ryhmin Castle of Terror -intro vuodelta 1987.



demoharrastuksen syntyyn liittyneesté vaikutuksesta huolimatta piratismi ja
demoscene eriytyivit viimeistddn 1980-luvun loppupuolella omiksi kulttuuri-
ilmidikseen. Ohjelmien kopiosuojausten kehittyessi varsinaiset piraattiryhmit
erikoistuivat suojausten murtamiseen ja ohjelmien levityskanavien
kehittdmiseen, jolloin multimediaesitysten ohjelmoinnilla ei ollut endi
vastaavaa merkitysta.*

Piratismin vaikutus nikyi kuitenkin myShemmin, kun tietokonedemojen
ohjelmointiharrastukseen perehtyneiden kotimikroilijoiden varhaisista ko-
koontumisesta kdytettiin nimitystd copypartyt.** Demoharrastuksen ja pira-
tismin vihitellen erkaantuessa demotapahtumasta kiytettiin mydhemmin
nimitystd demoparty tai pelkdstidn party. Piratismi niytti myds olevan
demoharrastajille ainoastaan pelkka sivuharrastus. Titd seikkaa tukevat myos
havainnot piratismin laajasta levinneisyydestd 1980-luvulla. Piratismia har-
rastivat kdytannossé lahes kaikki kotimikroilijat. Esimerkiksi piraattipelien
helppo saatavuus ja nopea levidminen oli pédasiallinen syy Suomen suosi-
tuimman kotimikron, Commodore 64:n myyntimenestykseen.’’

Piraattipelien kopiointi ja levitys oli kuitenkin ensiarvoisen tirke&d, kun
kotimikroilijat alkoivat noin 1980-luvun puolivilissd luoda omia toimivia
suhdeverkostoja. Suomeen erityisesti Commodore 64:lle tehdyt introt ja
varhaiset demot tulivat alunperin ulkomailta, tavallisesti piraattipeleji
sisdltdneiden levykkeiden matkassa. Innokkaat kotimaiset alan harrastajat
ohjelmoivat niiden pohjalta omia tuotoksiaan, joita sitten levitettiin ympiri
Suomea. Suosituimmista crack-introista kehittyneet ensimmdiset demot koos-
tuivat usein demoryhman logosta ja scrollista” eli tavallisesti ruudun oikealta
puolelta vasemmalle liukuneesta tekstistd. Ensimméisten demojen vilitykselld
eri ryhmittymat kertoivat kuulumisiaan, antoivat tietoa demon teknisisti
vksityiskohdista ja ldhettivét lopuksi terveisid toisille demoryhmille.*

Vuosien 1985-1987 vililld suomalaisen demoscenen muodot vakiintuivat,
kun yksittdisten ryhmittymien ja kaveripiirien vélille muodostui kiinteimpii
yhteyksid. Vuosina 1987 ja 1988 jirjestettiin myds ensimmdiset harrastajien
véliset tapaamiset.”” Demoharrastusta késittelevien tutkimusten yhteydessi
on usein kisitelty ilmién kansainvilisyyttd. Demoscene itsessdin oli alusta
ldhtien kansainvilinen ilmi6, mutta paisééntdisesti demoryhmien toiminta
alkoi paikallistasolla.*” Tédmén jidlkeen demoharrastajat verkottuivat ensin
eri puolille Suomea ja hieman myShemmin ulkomaille. Pohjoismaiden ohella
tdrkeimmit kansainviliset yhteydet 1dydettiin Hollannista, Englannista,
Saksasta ja Ranskasta.*!

Demoryhmien yhteydenpito tapahtui postin ja puhelimen vilityksells,
mutta myéhemmin verkostojen tueksi kehitettiin myds muita menetelmia.
Demopartyt olivat kansallisella ja kansainviliselld tasolla osa titi
yhteydenpitoverkostoa. Demoharrastajat kehittiviit myés omia tiedotusvili-
neitdén, joista yleisimmit olivat 1980-luvun lopussa ja 1990-luvun alussa
yleistyneet diskettilehdet.** Diskettilehtiin oli koottu kaikkea alan harrastajia
kiinnostavaa materiaalia, kuten demotapaamisten raportteja, sarjakuvia, oh-
jelmia, musiikkia, pelejd ja demoarvosteluita. BBS:n ja myShemmin Internetin
lépimurron jdlkeen lehdet alkoivat ilmestyd verkkoversioina. Ohjelmointi-
harrastuksen sivussa demoharrastajat olivat myds laajemmin kiinnostuneita
tietotekniikan eri kdyttémuodoista. Demoista kiinnostuneet alan harrastajat
olivat esimeriksi 1990-luvun alussa myds merkittivid harrastepohjaisten
BBS-palvelimien kehittdjid ja yllapitdjia.*

Heréékin kysymys missd oikeastaan kulki demoharrastajien ja muuten

" murtaa kaupallisten

" ohjelmien kopiointi-
~ suojaukset. Tavallisesti
 pelin latauskuvaan tai
. alkuvalikkoon lisdttiin
. tdstd syystd merkintd
- “cracked by", jonka

- perdidn tuli piraatti-

* ryhman oma nimi.

" Piraattiryhmista

© kaytettiin usein

* nimitystd "cracking

_ group”.

" 3 Faler, "Johdatus
_ demosceneen”, 10.

" *Engl. slangisana swap,
" "tehdi vaihtokauppaa”

" #"Scene History”.

" Defacto2 — The Scene

~ Archives. http://

. www.defacto2.net/

. scene-archive/

- history.html. Linkki

- tarkistettu 22.10.2001.
- Piraatti- ja demoryh-

" mien yhteisestd

" taustasta tarkemmin ks.
" Saarikoski, Pioneerien
" leluista kulutuselektro-
_ niikaksi, 250.

~ % Kauppinen, "Suo-

. malaiset partyt”.

. Ulkomaisten copypar-
. tyjen historiasta ja

- luonteesta ks. esim.

- "The History of Radwar
" Enterprises”. Home of
" Radwar 1941. htep://

" www.radwar-enter-

" prises.de. Linkki

. tarkistettu 22.10.2001.

" ¥ Saarikoski, Picneerien
. leluista kulutuselektronii-
. kaksi, 45.

~ 3 Erityisesti Suomen

. demoscenen

. perustajahahmo Jukka
. Kauppinen (Grendel/

- Byterapers) on

- tekemissdni haastatte-
* luissa viitannut tahin

" kehityshistoriaan.

" Kauppinen 13.8.1999 ja
~12.3.2000. Aiheesta

. enemman ks. Roininen,
. Demoscene, 32.

_ ¥ Kauppinen, "Suo-
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~ “Roininen on tosin

. korostanut tutkimuk-
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- scene syntyi alun perin
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kansainvaliseksi
harrasteilmioksi.
Roininen, Demoscene,
53. Todellisuudessa
demoharrastus oli
aluksi luonteeltaan
paikallinen ilmi6. Tahdn
viittaa esimerkiksi
Kauppinen, "Suoma-
laiset partyt”.

4! Saarikoski, Pioneerien
leluista kulutuselektronii-
kaksi, 227-228.

2 Suomessa ilmesty-
neista diskettilehdista
kaksi tarkeinta olivat
Scandinavian News ja
Maggy. Joitain vanhoja
lehtia on edelleen
arkistoituna verkossa.
Ks. Maggy Archive.
www.byterapers.scene.org/
maggy/index.htm.
Linkki tarkistettu
22.10.2001.

+ Tunnetuin alan
verkkolehti on tilla
hetkella Hugi. htep://
www.hugi.de. Linkki
tarkistettu 22.10.2001

“BBS eli Bulletin
Board System on ilmoi-
tustaulukkopohjainen ja
puhelinverkkoon
kytketty palvelin.
Saarikoski, Pioneerien
leluista kulutuselektro-
niikaksi, 218.

* Téhan liittyneista
arvioista tarkemmin
Saarikoski, Pioneerien
leluista kulutuselektro-
niikaksi, 63—64.

 Esimerkiksi Sherry
Turkle viittaa tdssa
yhteydessa tietoko-
neiden “vangitsevaan®
voimaan. Tietokoneet
rakentavat erityisesti
miesten sosiaalista
elimii ja psykologisesti
jopa heidédn tunne-
tilojaan. Turkle, The
Second Self, 60, 77-78.

*Ks. Lynn Spigel, Make
Room for TV: Television
and the Family Ideal in
Postwar America.
Chicago University of
Chicago Press 1992,
26-30 ja William
Boddy, “Elektrovisio:
Sukupuita ja
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" tictotekniikasta kiinnostuneiden kotimikroilijoiden vilinen raja? De-
. moharrastuksen synnyn ja kehityksen alkuvaiheet ndyttivat liittyvén kotimik-
" roilijoiden jakautuminen aktiivisiin ja passiivisiin kéyttdjiin. Kaikki 1980-
. luvulla kotimikroilusta kiinnostuneet joutuivat hakemaan tukea muista alan
* harrastajista. Kéytannossd harrastusta kohtaan tunnettu kiinnostus saattoi
. keskittyd esimerkiksi kopioitujen pelien hankkimiseen, mutta demoharrastajat
* ulottivat toimintansa huomattavasti pidemmiille.

. Demoscene kotimikroilun alakulttuurina

" Demoharrastajien jirjestdytymisaste ja aktiivinen toimintapolitiikka liittyivat
- myds laajemmin kotimikroilun erityisluonteeseen 1980-luvun suomalaisessa
" nuorisokulttuurissa. Kotimikroilua on pidetty tyypillisend tekniikka-alan
- harrastuksena, joka on alusta ldhtien kiinnostanut huomattavasti enemman
" poikia kuin tyttdjd. Miesten ja poikien hallitsevaa asemaa tietotekniikan
- harrastekiytossd 1980-luvulla pidettiin jopa myohemmin tehtyjen arvioiden
" mukaan itsestddinselvyytend.* Naisten ja tyttdjen asema oli tietotekniikka-
- harrastuksen osalta alusta saakka erittdin horjuva ja médrittelemiton. Michet
" ja pojat loivat kotimikroilulle myds omia kdytantojd, joissa laitteita ja ohjel-
. mistoja tietoisesti mystifioitiin. Naisille ja tytdille ndma kdytinn6t osoittau-
" tuivat vieraiksi.*®

Ajatus kotimikroilun kaavoittuneista sukupuolirooleista lienee ajatuksena

" hieman liioiteltu, mutta ainakin tekniikka-alan harrastetoiminnan historiaa
. luotaavat tutkimukset viittaavat vahvasti tdhén. Esimerkiksi radiotoiminnan
"~ alkuaikoina radioamatodriharrastukseen liittyi selvésti sukupuoleen sidottuja
. stereotypioita ja kiiytintdji. Toimintaa pidettiin aktiivisena, seikkailuntéytei-
* send ja michisend vapaa-ajan toimintana.*’

Vastaavuuksia voidaan [0ytdd mistd tahansa tekniikka-alan harrastus-

* toiminnasta. Esimerkiksi edelld kasitellyt mikrotictokoneharrastus ja "hak-
. kerismi” néyttivit ainakin osittain tasoittaneen tietd myds niille tavoille ja
* kidytinnaille, jotka vahvistivat kotimikroilun ja poikakulttuurin vélistd vuoro-
. vaikutussuhdetta. Kotimikroilu oli vield 1980-luvulla erittdin matematiikka-
* ja ohjelmointikeskeistd. Olosuhteet eivdt ainakaan olleet otollisia naisten ja
. tyttdjen kotimikroharrastuksen syntymiselle. Tima oli myds todennékdisesti
* suurin syy, miksi demoharrastuksessa naisten ja tyttGjen osuus kiyttdjista jai
_ lihes olemattomaksi. Sukupuolinen jako on myds pysynyt melko
- muuttumattomana; vaikka tyttdjen ja naisten osuus kotimikrojen kdyttdjistd
~ on selvisti noussut, heitd ei edelleenkdin niy aktiivisten demoharrastajien
- keskuudessa.*

Demoharrastajien sosiaalisuutta voidaan tutkia erityisesti tarkastelemalla

- harrastajien keskeisimpid toimintamuotoja ja normeja. Keskeisin demohar-
" rastajien ja ylipddtddn aktiivisten kotimikroharrastajien pddmééristd oli
- henkilokohtaisen maineen nostattaminen muiden kéyttdjien keskuudessa. De-
" moharrastajat kutsuivat yksilon muiden kayttdjien keskuudessa saavuttamasta
- maineesta nimitysti feimi (fame). Vastaavan maineen etsiminen on ollut
~ tyypillistd myds monille muille nuorison keskuudessa yleistyneille
- alakulttuureille, kuten graffititaiteelle tai piraattikulttuurille.*

Piratismin kohdalla, johon on jo edelld viitattu, alakulttuuri on tulkittavissa

- “kapinaliikkeeksi” vallitsevaa yhtendiskulttuuria vastaan. Nuorisotutkija
" Tommi Hoikkalaa tulkiten nimi ovat alakulttuurisen vastarinnan syntymisen



kannalta oleellisia piirteitd.** Vastaavia “kapinallisuutta” oli niihtivissi eri-
tyisesti demoharrastajien keskuudessa. Demoharrastajien kohdalla kapinal-
lisuuden tarkoituksena oli erottautua muiden kotimikroilijoiden muodosta-
masta “massakulttuurista”.®’

Tommi Hoikkala kiinnitti jo 1980-luvulla huomiota nuorison tapaan ke-
hittdd omalakisesti toimivia alakulttuureja, joiden toiminnalle oli tyypillistd
aktiivisuus ja luovuus. Tommi Hoikkala ei tutkimuksessaan viittaa erityisesti
mikrotietokoneharrastukseen millddn tavalla, mutta hiinen rockmusiikin ym-
parille syntyneiden fani- ja alakulttuurien toimintaa tarkastelevat havain-
tonsa soveltuvat mainiosti myds demoscenen tutkimukseen. Hoikkalaa mu-
kaillen nuorisokulttuurissa erottautuminen on merkki yksil6llisyydesti. De-
moharrastajat pyrkivit siis omalla jirjestdytyneelld toiminnallaan erottautu-
maan ldhinnd muista kotimikrojen kayttdjistd.” John Fisken ajatuksia mu-
kaillen demoscene on tietotekniikan harrastekdyton alakulttuuri, johon kuuluu
oleellisena osana erilliset ja erikoistuneet toimintamuodot.™*

Muita yhtéldisyyksid 16ytyy itse demoharrastuksen “scene”-nimityksestd,
Jonka kiyttod nikee esimerkiksi viitattaessa muihin nuorison suosimiin fani-
Ja alakulttuureihin. Niistd monet ovat syntyneet rock- ja pop-musiikin vai-
kutuksesta. Yhteisind tekijoind ovat harrastuksen sulkeutuneisuus, oma ar-
vomaailma ja kdytinnot sekd voimakas sosiaalinen yhteenkuuluvuuden tunne.
Tyypillistd fani- ja alakulttuureille on myds oman “taiteen” tuottaminen*
Toimintatapoihin kuuluu myés oman kielen kéyttd, jota ulkopuolisen on
ldhes mahdoton suoraan ymmartig.

Toinen scene-kulttuuri, johon on liittynyt myds demoharrastukselle tyy-
pillistd erityistaitojen kunnioitusta, on graffitikulttuuri. Suomessa “graffiti
scene” léhti kehittymédn suurin piirtein samaan aikaan demoharrastuksen
kanssa.*® Erityisesti demoscenesti kirjoittaneet entiset alan harrastajat ovat
mielellddn korostaneet graffiti- ja demokulttuurien vilisii yhteyksié.
Molemmissa nuorisokulttuurin ilmidissi iso osa harrastukseen liittyvéstd
viehityksesti liittyy harrastajien sisépiiriin padsemiseen, yksildllisten taitojen
karttumiseen ja patemiseen voimakkaan kilpailullisessa yhteisossi.”’

Graffititaiteena tunnettu nuorison alakulttuuri eroaa yhtildisyyksistéén
huolimatta oleellisesti tietotekniikan alakulttuureista. Ylipitiin demohar-
rastus otti toki kaiken aikaa vaikutteita ympirdivasti nuorisokulttuurista,
mutta muokkasi sitd kuitenkin omachtoisella tavalla. Tirkeimpini erottavana
tekijénd oli harrastetoiminnan tiivis riippuvuussuhde tietotekniikasta jasiihen
kiintedsti liittyneista toimintamuodoista kuten ohjelmoinnista. Ndmi seikat
my6s korostuvat jos seurataan demoharrastuksen kehityshistoriaa 1980-
luvun loppupuolelta lihtien.

Alakulttuurisen aseman murros

Demosceneen on siis liittynyt runsaasti toimintapiirteiti, joissa on korostettu
kotimikroharrastuksen pioneerihenkisyyttd, kasitySldisperinteitd seki voi-
makasta kilpailuhenkisyytta ja “kapinallisuutta”. Ndma perinteet, jotka ndyt-
tiviit syntyneen jo 1970-luvun hakkeripiireissi vaikuttivat myos keskeisesti
demoharrastuksen aseman murrokseen 1980-luvun loppupuolella ja 1990-
luvun alkupuoliskolla.

Kotimikroissa kiiytetyn multimediatekniikan keskeinen lipimurto tapahtui
syksylld 1987, jolloin grafiikka- ja #édniominaisuuksiltaan tehokas

" sukupuolia”. Teoksessa
" Erkki Huhtamo ja Martti
* Lahti (toim.), Sdhkaih:

* Kone/medialruumis.
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. 1995, 59-60, 66.
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. Kuittinen, "Computer
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. °Tahin esimerkiksi

- nuorisotutkija Tommi
- Hoikkala viittaa

* kirjoittaessaan 1980-
" luvun alakulttuurisesta
* vastarinnasta”. Tommi
" Hoikkala, Nuorisokult-
. tuurista kulttuuriseen

. nuoruuteen. Helsinki:

. Gaudeamus 1989, 29—
- 32
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~ Tommi Hoikkala,
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. 128.
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- London: Routledge

- 1998, 43-47.
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- korostaneet esimerkiksi
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Teoksessa Lisa A.
Lewis (ed.). The Adoring
Audience: Fan Culture
and Popular Media.
London: Routledge
1992, 208-213.

* Aiheesta enemman
ks. erityisesti Fiske,
Understanding Popular
Culture, 146—151.

% Tami on tullut hyvin
esille esimerkiksi
suomalaisen graffitai-
teen syntyhistoriaa
kisittelevissa tutkimuk-
sissa ja kirjoituksissa.
Ks. esim. Anne
Isomursu ja Tuomas
Jadskeldinen. Helsinki
Graffiti. Helsinki: Matti
Pyykko 1998.

7 Tdhdn on viitannut
erityisesti Matti Faler,
”Johdatus demosce-

neen”, 14-15

¢ Amiga 500 edusti
kotimikroissa uutta ns.
16-bittistd sukupolvea,
erotuksena aikaisem-
min 1980-luvulla
hallinneelle 8-bittiselle
konesukupolvelle,
johon esimerkiksi
Commodore 64 kuului.

2 Annett, "Commo-
dore History”. Amigan
tulosta Suomeen ks.
Saarikoski, Pioneerien
leluista kulutuselektronii-
kaksi, 46-51.

¢ Faler, "Johdatus
demosceneen”, 10—11.

¢ Perinteiden
vakiintumisesta
tarkemmin
Borzyskowski, "The
Hacker Demo Scene”
ja Faler, "Johdatus
demosceneen”, 9-10.

2 Future Crew'n
demot voittivat
erityisesti vuosina 1992
ja 1993 palkintoja
kansainvalisilla
demotapahtumilla.
Ryhmin tunnetuimpia
saavutuksia olivat
demot Unreal (1992),
Panic (1992) ja Second
Redlity (1993).
Kuittinen, "Computer
Demos” ja Saarikoski,
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" Commodoren valmistama Amiga 500°* tuli markkinoille.” Suomessa Amiga
. oli suosituin demoharrastajien kiyttima kotimikro aina 1980-luvun lopusta
© 1990-luvun alkuvuosiin. Amigan kaltaisilla kotimikroilla multimedian
. tuottaminen oli suhteessa huomattavasti helpompaa kuin 8-bittisilld
* kotimikroilla, miké niikyi my6s Amigalla tehtyjen demojen teknisessd tasossa.®”
. Amigan valtakaudella vakiintuivat my0s monet niistd demoharrastajien
* omaksumista alakulttuurisista perinteistd, jotka olivat lahteneet kehittymaén
. jo 1980-luvulla. Ndiden perinteiden mukaan demoja ei ohjelmoitu kaupallisiin
 tarkoituksiin, niiden tarkoituksena oli lahinni viestien vilittdminen ja ryhmén
. taitojen esittely."'

Demoscenen historian kannalta ehkd merkittivin kaddnne oli kuitenkin

" aikaisemmin ldhinni ammatti- ja hyStykdytossd olleen PC:n ldpimurto koti-
- mikrona 1990-luvun alkupuoliskolla. Péddasiassa timd johtui PC:n
" multimediatekniikan, kuten #inikorttien ja ndytonohjainten kehityksesta.
- Demopiireissid PC alkoi yleistyd 1980- ja 1990-luvun taitteessa. Suomessa
. syntyajankohdaksi mainitaan usein vuosi 1988, jolloin Future Crew -ryhmi
- aloitti toimintansa.”” PC:n yleistyminen vaikutti demojen sisdllolliseen
" uudistumiseen. 1980-luvulla tyypillisimpid Amigalle tehtyjen demojen
- “hahmoja” olivat kolmiulotteiset ja eri suuntiin elastisesti vddntyneet
" abstraktiset kuviot, kuten pallot, kolmiot ja kuutiot.** Demojen sisidlté muuttui
- voimakkaasti, kun kerronnallisten rakenteiden maard kasvoi. PC-demoissa
_ kiiytettiin my&s yhd enemmin kolmiulotteisia maisemia. Osittain tasta syysté
- on selitettivissi, miksi 1990-luvulla tietokonedemoja alettiin verrata erityisesti
- musiikkivideoihin.**

PC-scenen nousu ajoittui myds yhteen demoscenen julkisuuskuvan

" merkittidviin murroksen kanssa. Aikaisemmin demoilijoiden tapaamiset oli
- jérjestetty viikonloppuisin pienten paikkakuntien kouluilla tai jopa
" yksityistiloissa. Ulkomailla, erityisesti Pohjoismaissa, jérjestetyt tapaamiset
. tarjosivat sopivia malleja Suomessa jarjestetyille alan tapaamisille. Vuodesta
1990 lihtien demopartyjen jdrjestimiseen kéytettiin myos aikaisempaa
. enemmin aikaa, vaivaa ja rahaa. Vuoden 1992 heinikuussa Kauniaisissa
" jérjestetty Assembly oli ensimmdinen suomalainen kansainvilinen ja jirjes-
. tdytynyt suuren luokan demotapahtuma.®

Demoscene oli vield 1980-luvulla selvisti sulkeutunut ja alakulttuurinen

. tietotekniikka-alan harrastus, mink# vuoksi sen toimintaa késiteltiin jopa alan
" tiedotusvilineissd ainoastaan sivulauseissa. Vuoden 1992 jalkeen tilanteeseen
_alkoi tulla merkittivid muutoksia. Helsingin jédéhallissa elokuussa 1994
" jirjestetty Assembly 94 oli ensimmdinen demotapahtuma, joka huomioitiin
_ todella niyttivisti myds muissa tiedotusvilineissd. Uusien toimintamuotojen,
* kuten verkkopelaamisen ohella, huomiota herittiviit my6s lukuisat sponsorit
. ja ohjelmistotalojen kykyjenetsijét. Assemblyn laajentuminen “tietokonemes-
* suksi” heritti vastareaktioita erityisesti demoharrastajien vanhemmassa pol-
_ vessa, joka olisi halunnut sdilyttdd demoscenen pienimuotoisena ja ei-
* kaupallisena alakulttuurina.®

Suomen tirkeimmin demotapahtuman kaupallistuminen kuvasi myds hyvin

* kotimikroilun laajempaa muutosprosessia 1990-luvun alkupuoliskolla.
. Esimerkiksi Amigan kaltaisten, ldhinnd harrastekdyttéon tarkoitettujen
* kotimikrojen, asema taantui voimakkaasti ja PC:std tuli vuoteen 1993 mennessa
. Suomen yleisin kotimikro.”” PC:n yleistymisen my6td demoharrastukseen
 liittyneet keskeiset ilmit ja tapahtumat tulivat véhitellen yhd laajemmin
" tunnetuksi. Titd taustaa vasten on myds helpompi ymmértéd, miksi demoscene



alkoi vihitellen menettdd alakulttuurista leimaansa.

Demoharrastajat suhtautuivat esimerkiksi tietotekniikka-alan suuryhtiéihin
varsin epiluuloisesti, mikd oli ollut yhteinen piirre myds 1970-luvun
hakkereille. Lisaksi mukana oli myds jonkin verran kritiikki tictotekniikan
edistysajattelua kohtaan.*® Kaupallisuuden vastustukseen ei liittynyt mitdin
kovin voimakkaita ideologisia sdvytyksid. Omat toimintamuodot ja
kielenkéyttd tdhtdsivit padasiassa harrasteryhmién sisdisen yhteniisyyden
korostamiseen. Aktiivisimmat demoharrastajat vastustivat 1990-luvun
kotimikroilun ja demoscenen kehityspiirteiti idealisoimalla voimakkaasti
1980-luvun kotimikroharrastusta. Idealisoinnin kohteiksi joutivat vanhat 80-
luvun kotimikrot, ennen muuta Commodore 64 ja Amiga 500, miki laajensi
my0s demoharrastajien vilisid ristiriitoja. Erityisesti timé niikyi Amigan ja
PC:n vilisessd vastakkainasettelussa. Tavallisesti Amigalle uskolliset
aktiivikdyttdjat katsoivat demoscenen taantuneen voimakkaasti PC-koneiden
yleistymisen my6ta.®”

Vastakkainasettelulle oli olemassa oma taustahistoriansa. Eri laitemerkkien
kéyttdjien viliset konfliktit eli "laitesodat™ olivat olleet tyypillisid jo 1980-
luvulla. Esimerkiksi Spectravideon ja Commodore 64:n ja mydhemmin
Amigan ja Atari ST:n kéyttdjit vieroksuivat toisiaan. Kilpailuasetelman
syntyd lietsoi erityisesti eri kotimikromerkeissd kéytettyjen ohjelmien ja
kiyttojirjestelmien yhteensopimattomuus.™

Ristiriitojen syntyd voidaan selittdd myds kiyttdjasukupolvien vilisilld
eroilla. Keskindinen jako vanhempaan ja uudempaan demosceneen liittyy
myo0s késitykseen demoharrastuksen “kulta-ajoista”. Ajattelutavalle on
tyypillistd tapa sijoittaa demoscenen kukoistuskausi jonnekin 1980-luvun
loppuun ja 1990-luvun alkuun. Samassa yhteydessi myds yleensi todetaan
demoharrastuksen joko taantuneen voimakkaasti tai periti kuolleen
kokonaan.” Tistd syystd demoscene on nykyéin pitkilti kiytettyjen
konemerkkien ja ohjelmointitekniikan perinteiden mukaisesti jakaantunut
useampaan eri ryhmittymédn. Nykyédn “vanhat tekijat™ ovat pédasiassa yli
kolmikymppisid, joista monet ovat aloittaneet harrastuksena jo 1980-luvulla.™

Vanhan demoscene-kulttuurin arvostukseen on kuitenkin liittynyt paljon
muutakin kuin pelkéstddn nostalgisointia. Harrastusta kisitteleviit lyhyet
artikkelit ja yleisesitykset eivit usein ota riittavilld tavalla huomioon, kuinka
demoharrastus liittyi laajemmin 1980-luvulla alkaneeseen audiovisuaalisen
kulttuurin murrokseen. Demoscene syntyi aikana, jolloin esimerkiksi
clektroninen musiikin harrastus oli voimakkaassa nousussa. Térkein
yksittdinen muutos tapahtui, kun elektronista musiikkia alettiin sidveltdd
mikrotietokoneilla. Elektronisen musiikin kuuntelu ja siveltiminen vaikutti
tietokonegrafiikan suunnittelun ohella demoscenen syntyyn ja kehitykseen.”

Amigan vahva asema demoscenessi teki koneen tunnetuksi myds paljon
laajemmissa musiikkipiireissd. Amiga oli keskeisesti vaikuttamassa erityisesti
tracker-musiikkikulttuurin syntyyn. Amigan lisaksi myds Atari ST oli pitkiiin
arvostettu tietokonemusiikin soittamiseen ja sivellykscen soveltunut
kotimikro.”™ My6hemmin 1990-luvulla monet demoscenessi vaikuttaneista
elektronisen musiikin séveltéjistd siirtyiviit alan ammattilaisiksi.”

Demoscene yhdisti mielenkiintoisella tavalla paitsi elektronisen musiikin
vanhoja perinteitd my0s tdysin uudenlaista tapaa kiiyttdi tietokonetta
sdveltdimisen apuna. Vaikka monissa tietokonedemoissa kiytettiin
monotonisena ja kaavamaisena pidettyd teknomusiikkia, erityisesti viime
aikoina, mukaan on tuotu vaikutteita myds muista musiikkityyleisti. Hard
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3 Elektronisen musiikin
historiasta ks. esi-
merkiksi Erkki Rautio,
"The History of
Electronic Music” http:/
/www.phinnweb.com/
history. Linkki
tarkistettu 22.10.2001.

7 Tracker-nimitys tulee
sdvellystavasta, jossa
musiikki jaetaan eri
kanaville, esimerkiksi
rummut yhdelle ja
kitara toiselle. Kanaville
sijoitettiin lisaksi
nauhoitettuja aania eli
sampleja. Alunperin
kanavia oli kdytossa
nelja. Nykyisin Amigan
ja PC:n tracker-
musiikkia voidaan
tehda noin 128
kanavalle. Demotapah-
tumien kilpailuissa
kanavien maira on
rajoitettu huomatta-
vasti. Assemblyilld rajana
on ollut 32 kanavaa.
Aiheesta enemman ks.
Juha Arrasvuori,
"Tietokone soittimena:
‘Digitaalisen musiikin’
lahtokohtia”. Teok-
sessa Aki Jarvinen ja
llkka Mayra (toim.),
Johdatus digitaaliseen
kulttuuriin. Tampere:
Taide & Viestint,
Tampereen ammatti-
korkeakoulu 1999,
187-204.

~ soundi kuulosti “kylmélti* ja “epdaidolta®.

" rock - ja heavy metal -musiikin ohella my6s perinteinen funk ja soul ovat
- olleet suosittuja. Toisenlaista suuntausta edustavat kokonaan kokeelliset
* sivellysyritykset, joissa on kilytetty myos esimerkiksi selvid klassisen musiikin
- tyylipiirteitd. Yksi suosiotaan kasvattaneista tyyleistd on ollut rauhallinen ja
* tunnelmallinen ambient-musiikki.

76

Amigan musiikkikulttuurista voimakkaasti vaikutteita ottaneen tyylisuunnan

~ edustajat ovat korostaneet taiteellisen luovuuden ja vanhojen perinteiden
. kunnioituksen merkitysti. Yksi demosceneen selvisti laskettavissa olevista
~ alakulttuureista on ollut SID-musiikin harrastus. Suomessakin Commodore
. 64:n yksinkertainen dinipiiri SID eli Sound Interface Device oli perusta
- uudelle elektronisen musiikin tyylille. SID-musiikin harrastus on my&hemmin
. 1990-luvulla yhdistynyt 1980-luvun mikrotietokoneharrastuksen nostalgisoin-
* tiin.”7 Hera# kysymys, kuinka suuri osa téstd on vanhojen aikojen kultaamista
. jamikd vanhojen perinteiden kunnioitusta. Alaan perehtyneet harrastajat ovat
- ainakin vihitelleet nostalgian merkitystd.”

SID- ja tracker-musiikkia on tdmdn vuoksi pidetty “aidompana® ja

- “yksilollisempind*, jos sitd on verrattu nykyaikaiseen elektroniseen musiikkiin.
- On melko yllittivii, ettd vastaavaa retoriikkaa esiintyi myds 1980-luvun
- puolivilissi, jolloin digitaalisen musiikin kdytto oli yleistymissd. Tuolloin
- musiikkikriitikot pitiviit analogiseen teknologiaan perustuvaa musiikkia
- “autenttisena®, “arvokkaana“, “yksilollisend*, kun scn sijaan digitaalinen

79

Internet on toiminut demosceneen hyvin ldheisessd yhteydessd olevien

_ retro- ja nostalgiakulttuureja yhdistévénd mediana. Verkkoyhteisdjen kautta
- esimerkiksi lihes kaksikymmentd vuotta vanha suosittu mikrotietokone Com-
" modore 64 on saavuttanut erddnlaisen kulttistatuksen. Osittain téstd syystd
- Commodore 64 on sidilyttinyt asemansa myds demo-ohjelmoitsijoiden
" arvostamana mikrotietokoneena.** Commodore 64:n ympdrille syntyneiden
- verkkoyhteisdjen kautta monet alle kaksikymppiset tietokoneharrastuksensa
" 1990-luvulla aloittaneet nuoret ovat pyrkineet erottautumaan nykyisten PC-
- kiyttijien muodostamasta sosiaalisesta ja kulttuurisesta valtavirtauksesta.

" Nimi pyrkimykset ovat my6s keskeisid tekijoitéd tarkasteltaessa demoscenen

75 Saarikoski, Pioneerien
leluista kulutuselektro-
niikaksi, 229, 239.

76 Tama kay varsinkin
ilmi, jos vertailee viime
vuosina Assemblyn
kilpailusarjoissa
esiintyneiden demojen
musiikkityyleja.

77 Erittdin hyvén
kasityksen SID-musiikin
saveltdjien saavut-
tamasta asemasta saa
C64Audion kotisivulta.
http://
www.c64audio.com.
Linkki tarkistettu
22.10.2001.

- kokonaiskuvaa.

" Demoscene kotimikroilun uudistajana ja eriyttdjana

- Nykydidn térmdd melko usein viitteisiin, ettd demoharrastus olisi
. ponnahduslauta atk-alan tyomarkkinoille.*" Viite pitdd kylld osittain paikkansa,
- silla esimerkiksi tietokonepeleji varmistaneet yritykset kiinnostuivat melko
" varhaisessa vaiheessa demoharrastajista, koska pelien ja demojen
- ohjelmoinnilla oli runsaasti yhtéldisyyksid. Molemmissa tapauksissa
_ tydprosessin oleellisena osana oli tuottaa tietokoneella ajettavia, ndyttévid ja
- reaaliaikaisia multimediasovelluksia.’> Suomessakin Remedyn ja
" Housemarquen kaltaisissa kansainvilisestikin tunnetuissa peliyhtidissd
- tydskentelee entisid demoharrastajia.** Viime aikoina myds erilaiset Game

" Boy - ja kinnykkipelit ovat lisdnneet optimoidun ohjelmakoodin hallitsevien

78“Tama (Tracker ja
SID-musiikin harrastus)
ei ole pelkkai vanhojen
aikojen muistelua,
nostalgiaa. Me
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- ohjelmoitsijoiden tarvetta.

Kisitys demoharrastuksesta tydeldmédn tdhtddvind oikopolkuna on

- kuitenkin liian yksioikoinen. On nimittdin muistettava millaiset olivat
" demoscenen synty- ja kehityshistorian taustat. Edelld esitellyn perusteella



demoscene oli varsin tdrked 1980-luvun kotimikroilun tuottama alakulttuuri,
jonka merkittivd asema nuorten miesten ja poikien ohjelmointitaitojen
kehittdjand huomattiin vasta 1990-luvulla. Demoscene itsessidn ei syntynyt
kaupallisten suuryhtididen vaikutuksesta, eika silld ollut yhteyksid esimerkiksi
1980-luvun atk-koulutuspolitiikkaan.®*

Tietokonegrafiikan, animaatioiden, liikkuvan tekstin ja musiikin
yhteiskdytt6 on ollut oikeastaan osa mikrotietokoneiden kehityksen historiaa.
Demoharrastajat pyrkivdt omalta osaltaan erottautumaan tavallisista
kotimikron kéyttdjistd luomalla omat tyylinsi, joissa ilmenneet muotivirtaukset
ovat olleet samalla osa ohjelmointitekniikan yleisti kehittymisti. Demo-
harrastajat ovat korostaneet massasta erottautumisen merkitysti. Titd ala-
kulttuurista asennetta voidaan korostaa vield nostalgisoimalla 1980-luvulla
syntynyttd kotimikroharrastusta. Erottautumisen ja vastarinnan piasiallisena
tarkoituksena oli oman ryhmiidentiteetin korostaminen, miki kiytdnndssi
nékyi demoscenen tirkeimpien tapojen ja normien kehittymisessi. Vastaavaa
kapinaa ja erottautumista nikee nykyiénkin viitattaessa muihinkin tictotek-
niikan ala- ja vastakulttuureihin.

Yksilollisyyden ja erottautumisen merkitys on kasvanut erityisesti
poikakulttuuriin kuuluvan tie-
totekniikkaharrastuksen ko-
keman syvin murroksen seu-
rauksena. PC-koneiden voima-
kas arkipdivdistyminen 1990-
luvulla ja tétd kautta syntyneet
tdysin uudet kayttdjaryhmit
ovat mahdollistaneet tilanteen,
Jjossa tietotekniikan edistysajat-
telun kritisoinnista on tullut yl-
littden muotiasia.®

Demoharrastajat ovat katso-
neet, ettd heididn toiminnassaan
on tirkeintd osoittaa, kuinka
inhimillinen toiminta nousee
koneiden muodostamien rajoi-
tusten yldpuolelle. Taiteellises-
ta luovuudesta ja itseilmaisusta
tulee titd kautta demoharraste-
lijan tirkein p&dmddrd. Ryh-
missd tapahtuvan luovan toi-
minnan kautta nuori oppii eld-
main alakulttuurisessa ja sul-
keutuneessa yhteisossd. Demo-
harrastuksen ympirille synty-
neet sosiaaliset ja kulttuuriset
kdytdnnot ja tavat tarjoavat
mahdollisuuden itseilmaisuun
Jja oman mindkuvan rakentami-
seen. Demoscene voidaan tulki-
ta nuorten tietotekniikasta kiin-
nostuneiden nuorten miesten ja
poikien kasvuymparistoksi.

e

Vuoden 2000 Assemblyn PC-demokilpailuiden
voittaja, Exceed-ryhmin Spot Desktop Adven-
tures. Demoille tyypillinen viestinnillinen funktio
on edelleen ajankohtainen. Loppukuvassa ryhma
ldhettdd terveisia toisille tunnetuille demoryh-
mille.
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