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Petri Saarikoski

VALTAVIRTAA VASTAAN
- demoscene suomalaisen
kotimikroilun historiassa

Demoscene on melko pitkiiiin pysynyt suurelta yleisoltii suljettuna ja
tuntemattomana audiovisuaalisen kulttuurin ilmionii. Harrastus on tullut
laajemmin tunnetuksi liihinnii kerran ruodessa jdrjestettdvdn Assembly-tapah-
tuman kautta. Tiedotusvdlineissd Assemblyii on kuvattu nuorten tieto-
koneharrastajien messuksi, jossa kokoonnutaan tapaamaan tuttuja, pitiimiiiin
hauskaa ja esittelemdiin ohjelmointitaitoja. Esimerkiksi Helsingin Sanomat
on uutisoinut Assemblyd nuorten tietotekniikkaharrastelijoiden kokoontumi-
sena, iossa nuoret ohjehnointilupaukset voivat tavata tulevia tyonantajiaan.r

Tiedotusvdlineiden demoscenestd vdlittdmd kuva on siis hieman yksipuo-
linen. Aihetta kiisitteleviii teoksia ja artikkeleita on mycis toistaiseksi ilmestynyt
niukasti. Suomalaisen demoharrastuksen syntyd ja kehitystii on kiisitelty
muistelmissa ja historiikeissa, joiden kohdcyleisond ovat olleet ldhinni muut
alan harrastajat. Yleisesityksistd tdrkeimmdt ovat ilmestyneet Interretissd.l
Akateernisella tasolla demoharrastuksesta on julkaistu vain muutama artikkeli
ja opinniiytetyo.r Viime aikoina demoscened ovat kdsitelleet erityisesti
di gitaaliseen kulttuuriin perehfyneet tutkij at j a kirj oittaj at.a

Niiit?i kirioituksia ja tutkielmia lukuun ottamatta demoscenen kulttuuri-
historiaa on kiisitelty huomattavan vdhdn. Onhan kysymyksessd sentddn
merkittdvd harrastusilmio, jonka kautta monet nuoret tietotekniikka-asian-
tuntijat ovat oppineet ohjelmointitaitonsa. Toisaalta Suomen kotimikroilun
varhaisvaiheita ei ole muutenkaan tutkittu paljon. Nykypiiiviin ndkiikulmasta
tunfuu erikoiselta ja hdmmentdvdltd se, ettii kotimikroilun alkamisesta on
kulunut vasta 20 r.uotta; 1980-lur,'un alku tietotekniikan kehittymisen ndko-
kulmasta tuntuu jo kovin kaukaiselta. Tdssd artikkelissa tarkastelen demo-
scenen syntyii ja kehitystii suhteessa poikien ja nuorten miesten hallitsemaan
kotimikroilun historiaan. Erilyisesti tarkastelen miten tietotekniikan harras-
tustoiminnan perinteet vaikuttivat demoharastuksen kehitykseen ja rnillaisena
alakultruurina demoscened on pidettdvd.'
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Demoscenen toimintapiirteet

Demoscene6 on yhteisnimitys yhteis6lliselle ja jiirjestiifyneelle tietokone-
ohjelmointiharrastukselle, jossa tarkoituksena on luoda tietokoneella musiik-
kia, grafiikkaa ja tekstiii pyoriviiksi multimediaesitykseksi eli tietokonede-
moksi.T Suosituksi tulleen vditteen mukaan tietokonedemo muisfuttaa ltihinnti
tietokoneella ajateltavaa, reaaliaikaista musiikkivideota.s Oma kokonaisuu-
tensa ovat "introt", jotka ovat oikeastaan lyhennettyjii ja yksinkertaistettuja
versioita tietokonedemoista.e

Perinteisesti demo-ohjelman tehosteet eivdt ole tietokoneen kovalevylle
tallennettuja valmiita animaatioita, vaan ne syntyvdt tietokoneen tehon salli-
missa rajoissa reaaliaikaisesti. Tdmdn vuoksi demon ohjelmakoodi on opti-
moitua, minkii vuoksi alan harrastajat ovat suosineet assemblerin kaltaisia
symbolisia konekielikiiiintiijiii. Demojen ja introjen ohjelmoinnin lisiiksi
omina lajeinaan ovat esimerkiksi tietokonegrafiikan ja -musiikin tuottaminen.
Keskeisend toiminnan piirteenii on, etta esityksiii, olivat ne sitten demoja,
introja, grafiikkaa tai musiikkia, ei tuoteta kaupallisiin tarkoituksiin, vaan ne
tarjotaan vapaaseen ja ilmaiseen levitykseen.

Demoharrastajat toimivat erikseen nimetyssd ryhmbssii. Har:rastajat kdyG
tiiviit henkilokohtaisia nimimerkkejii, joista kiiytetiiiin yhteisnimitysta"han-
dle" (tai nick name). Nimet ovat englanninkielisiii ja ne ilmoitctaan tavallisesti
yhdessii. Ryhmiissri tapahtuva toiminta on erikoistunutta, jolloin esimerkiksi
grafiikan, musiikin ja ohjelmakoodin luonnille on erikseen miiiiriifyt vasfuu-
henkildt.ro

Internetiin koottujen suomalaisten ja ulkomaisten demoharrastajien
eldmdnkerlojen perusteella tyypillinen demoharrastaja on noin 15-21-vuotias
nuori mies. Mielenkiinto harrastusta kohtaan alkaa tavallisesti yldasteella,
jolloin nuoret tietotekniikasta innostuneet pojat saavat ensimmdiset kdytdnncin
koskefuksensa demoharrastukseen. Aktiivisin toimintakausi kestdd noin
lukioluosista murroskohtaan, jolloin suurin osa harrastelijoista siirqry joko
tyrief iimiiiin ja/ tai aloittaa opiske lunsa. O sal le harraste I ij oista armeij a-aika
on myris keskeinen kddnnekohta. Ainoastaan aktiivisimmat pysyviit toimin-
nassa mukana noin 21. ikiiluoden jiilkeen. Suomessa demoscene on niin
nuori ilmi<i, ettd vanhimmat alal1a toimineet veteraanit ovat tdyttdneet hiljat-
tain vasta 30 r,,uotta.rr

Jiirjestiiytyneen demoscenen keskeisimpiii toimintamuotoja ovat eri
demoryhmien vdliset kilpailut, joita pidetiiiin siiiinnollisin viiliajoin
jiirjestettiiviIld demotapahtumilla. Kilpailujen eli "compojen" sarjat jaetaan
kiiytettyjen kotimikrojen ja tiedostokokojen mukaan.12 Lisdksi grafiikka- ja
musiikkitaitojen esittelyille on olemassa omat sarjansa. KilpailusiiZinnoissd
demojen tiedostokoot on rajattu yleensd muutamaan megata\.uun. Introissa
on erilliset 64 kilotavun ja 4 kilotavun sarjat. Nykyisten siiiintojen mukaan
hyvdssd tietokonedemossa taitava ohjelmointi yhdistyy omaperdisend pidet-
tdvddn toteutukseen. Harrastajien kannalta keskeisin kriteeri on ollut demoissa
ja introissa kiiyteryn ohjelmointitekniikan taituruus. Toisaalta parhaan de-
mon ominaisuuksiin kuuluvat myos yleinen tunnelmallisuus ja kiiytetyn
grafiikan ja musiikin luonteva yhteensopivuus. rl

Tdrkeirnmistd kansainvdlisistd demotapahtumista mainittakoon kotimaisen
Assemblvn listiksi Tanskan The Parg, <www.theparty.dk> (1991-), Norjan
The Gatherirg <www.gathering.org> (1992-), Ruotsin Dreamhack
<www.dreamhack.org> (1997-) ja Saksan Mekka & Syrnposium
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demosceneen", 8 ja
Trixter, "Demos
Explained". The Oldskool
PC 1980's IBM PC
Goming Nostolgio and
Resources. http://
www.oldskool.org/
demos/explained/.
Linkki tarkistettu
22. I 0.200 I

e Engl. lyhenne sanasta
"introduction"
(johdanto).
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223.

<ms.demo.org> (1996-). Toisaalta suurin osa toiminnasta keskittyy suurten
tapahtumien ulkopuolelle. Nykyiiiin Internet on noussut ylivoimaisesti
tiirkeimmiiksi demoharrastajia yhdisttivtiksi mediaksi. ra

Multimediahakkerismi ja kotimikroilu

Demoscene on siis tullut tarkemmin tunnetuksi vasta 199O-luvulla, mutta
ilmici on osa laajempaa mikrotietokoneharrastuksen synty- ja kehityshistoriaa.
Tietotekniikan jiirjestiiytynyt harrastetoiminta syntyi ja kehittyi erityisesti
Yhdysvalloissa noin 1970-luvun puoliviilistii alkaen. Tuolloin tieto-
konekomponenttien halventuminen ja uudet keksinnot, kuten mikroprosessori,
mahdollistivat ensimmdistd kertaa tietokoneiden massatuotannon.rs

Mikrotietokoneharrastuksen pioneerivaiheen aikana kehittyi myos kesite
"hakkerista" eli tietokoneharrastajasta,joka kiiytti tietotekniikkaa kulttuurisen
ja sosiaalisen autonomian valineena. Hakkerismia olivat aikaisemmin
harjoittaneet Yhdysvalloissa 1950- ja I 960-luvulla tietotekniikan opiskelijat
ja tutkijat, joista iso osa toimi Bostonin MIT:ssii (Massachusetts Institute of
Tecnology). Mikrotietokoneharrastajien aatemaailmaksi nousi vdhitellen ns.
hakkerietiikka, joka oli yhteisnimittaja detotekniikkaan liittyviin tiedon
vapauden ja dcmokratian ylliipitiimisen periaatteille. Hakkerit suhtautuivat
tdmdn rnukaan kriittisesti valtioiden ja yritysten tapaan kiiytiiii tietotekniikkaa
"itsekkiiiden valtapyrkimystensa" vdlikappaleena. Hakkerismia kdsittelevdt
varhaiset tutkimukset olivat tdstd slystd luonteeltaan idealistisia.'6

Rajo.jen rikkominen ja uusien vaihtoehtoisten tietokoneen toimintamuotojen
etsintd olivat erityisesti hakkereille tunnusomaisia piirteitti. Hakkerien
pyrkimyksenii oli kiertiiii mikrotietokoneiden teknisiii heikkouksia ja venyttdd
niiden toimintakapasiteetteja iiiirirajoille saakka. Tarkoituksena oli saada
mikrotietokoneet suorittamaan niiden vaatimattomien teknisten resurssien
puitteissa ldhes mahdottomiksi luultuja tehtAvie. Monta kertaa kaytetyssA
esimerkkitapauksessa ensimmdinen laajaa suosiota saa\uttanut mikrotietokone
Altair 8800 saatiin soittamaan musiikkia muistirekisteriiiiiniii muokkaamalla. I 7

Mikrotietokoneharrastuksen kannalta keskeisin murros tapahtui 198O-lul'un
alkuwosina. Markkinoille tuli tuossa vaiheessa kymmeniftain halpoja, ldhinnd
nuorille harrastajille suunnattuja mikrotietokoneita, joita alettiin kutsua
kotimikroiksi. Samalla mikrotiekoneharrastajien mddrd kasvoi huomattavasti.
Mikrotietokoneesta tuli tdmdn tulkinnan mukaan viihitellen kulutuselektro'
niikkaa 1980-luru1la.18 Kotimikroja hankittiin vielii 19S0-luvulla koteihin
pddasiassa nuorten miesten ja poikien harrastusvdlineiksi. Ensimmdinen mer-
kiftava ja kaupallisesti menestynyt kotimikro oli Suomessa ja muualla maail-
massa !.uonna l98l myyntiin tullut Commodore Vic-20. Tiirkeimmiit 1980-
lurun alkupuoliskolla yleistyneet kotimikrot olivat Sinclair Spectrum ja eri-
tyisesti Commodore 64. Samaan aikaan syntyi myos alan kehitystii liiheisesti
seurannut ja tukenut kotimikrolehdisto. Suornessa tdrkeimmdt alan julkaisut
olivat wonna I 9 84 aloittane et M ikr o B il t i ja P r in tti sekd tuonna I 98 7 perustettu
C:lehti.le

Kotimikrojen mddrdn kasvaessa myos mikrotietokoneharrastus koki suuria
muutoksia. Aikaisemmin 1970-luvun lopussa ja 1980-lulun alussa mikrotie-
tokoneharrastajat olivat pddasiassa joutuneet suunnittelemaan ohjelmistonsa
itse. Kotimikromarkkinoiden laajentuessa mycis kaupallisia ohjelmia alkoi
olla yhii enemmdn saatavilla. Erityisesti tiimii niikyi tietokonepelaamisen
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merkityksen kasvussa.20 Toisaalta ohjelmointi siiilytti koko 1980-luurn ajan
asemansa yhtend suosifu immista kotimikrojen harrastemuodoista.2 I

Ohjelmointi oli I 980-luvun alkupuoliskolla keskeinen osa kotimikrojen
hydrykaytt6A, johon katsottiin kuuluvaksi myos grafiikan ja musiikin luominen,
modeeminkdytto ja kotimikron tekninen virittely. Erityisesti ohielmoinnin
opettelua pidettiin melko pitkiiiin 198O-luvulla tierotekniikan hallinnan
kannalta oleellisena toimintana. Tiimd vaikutussuhde perustui osittain
mikrotietokoneharrastuksen ja lehdiston vdlisen tiiviin vuorovaikutussuhteen
syntymiseen 1980-lurun alkupuoliskolta liihtien. Suurin osakotimikrolehtien
sisiilkistii keskittyi 1980-lurulla hyrityktiyton tarkasteluun. Kotimikrolehdissii
julkaistiin tiistii syystii runsaasti valmiita ohjelmointilistauksia. Hyotykiiytto
oli kotimikrolehdist<in ndkokulman perusteella "vakavasti" otettavaa koti-
mikroilua, mikii toimintana muistutti melkoisesti "oikeaa" ammattimaista
tietotekniikan kiiytt<iii." HyotykiiyttiijAt olivat siis leimallisesti samanlaisia,
kuin millaisina oli totuttu pitiimiiiin 1970-luvun mikrotietokoneharrastajia eli
"hakkereita".

Ohjelmointiharrastuksessa on monia toimintapiirteita, joihin esimerkiksi
Sherry Turkle on viitannut kotimikroilua kdsittelevissd tutkimuksissaan.
Nuoret miehet ja pojat loivat ryhmtinsii ja yhteisonsd puitteissa uudenlaisia
sosiaalisia ja kulttuurisia toimintatapoja tietotekniikan kiiytrille. Ohjelmointi
oli luonteeltaan kokeilevaa ja se tapahtui usein ryhmdtycinii, jota harrastajien
vdlinen keskiniiinen kilpailu edelleen tiivisti. Toiminnalle oli luonteenomaista
intensiivisyys ja pioneerihenki, jota o1i aikaisemmin niihty elektroniikka- ja
radioamato<iriharrastuksen alkuaikoina. Turkle jakoi tiirniin perusteella
kiiytttijiit "koviin" ja "pehmeisiin" ktiyttiijiin, joista hakkerit olivat "kovia"
kiiyttiijiri.'?l

Turklen uraauurtavan tutkimusty6n vaikutuksesta monet tutkijat ja
kirjoittajat ovat lciytdneet hakkerismin ja demoharrastuksen v6lille runsaasti
yhtalaisyyksii. Demoscene syntyi aikana, jolloin kotimikrojen muisti- ja
laskentakapasiteetit olivat vield huomattavan rajalliset. Niiiden heikkouksien
kiertdminen aikaa vieviillii ohjelmakoodin optimoinnilla oli yksi harrastuksen
keskeisiri periaatteita.2l Osittain tdstd syystd 1980-luvulla syntyneesti demo-
harrastuksesta on myris ktiytetty nimityst6 "multimediahakkerismi".25

Turklen tutkimuksia k2iyttiivii sosiologi Tove Hipnes jakaa hakkerit
kdyttciasteiden mukaan "puolihakkereihin" ja "todcllisiin hakkereihin" tulkiten
hakkerismin liihinnii mikrotietokoneiden kiiytdn luovaksi pioneeriharrastuk-
seksi, johon mycis demojen ohjelmointi osaltaan kuuluu.z6 Hakkerismia
koskeviin tulkintoihin ovat kuuluneet myris ndkemykset tiukoista ja pyyteet-
tomistii ohjelmoijista, joita yhdistiid usko siihen, ettii yksilot voivat yhteis-
tuumin luoda tietokoneilla uskomattomia asioita. Nykyisin tiimdn ajattelutavan
keskeisiksi idoleiksi nostetaan useimmiten Linus Torvaldsin kaltaiset vai-
kuttajat.2T

Hakkerismi on ymmdrrettdvissd tietokoneiden eri kiiyttomuotojen tutki-
mukseksi, johon liittyy runsaasti kokeilunhalua. Hakkerit pyrkivrit tiimiin
ndkrikulman mukaan kartoittamaan paitsi tietokoneiden my<is oman luo-
vuutensa rajoja. Ttit?i lShestymistapaa voidaan pitaA sikali oikeana, ettd sen
kautta hakkerismille annetaan enemmdn harrastuspohjaisia lisiimiiiiritteitii.
Demojen ohjelmointiharrastuksen ja "hakkerismin" yhdistiiminen ei ole
kuitenkaan ongelmatonta. Pikemminkin "multimediahakkerismin" kdsite on
hyvd esimerkki siita, kuinka demohar:rastuksen kaltaista ilmiotii voidaan
tarkastella akateemisen tason tutkimuksissa. Hakkeri-ajattelu sisiiltriii ehkii

18 Tosin Suomen
kulutushistoriaa tutkinut
Mika Pantzar kyseen-
alaistaa vaitteen. Han
katsoo, ettd tietoko-
neen kehitys kulutus-
elektroniikaksi alkoi
vasta 1990-luvun
puoliviilin jilkeen. Mika
Pantzar, Kuinko
teknologio kesytetririn.
Hdmeenlinna: Tammi
I 996, 89

le Saarikoski, Pioneerien
leluisto kulutuselektro-
niikoki, 32-38.
,0 tbid, 70-75
2r Tihin viittaavat
erityisesti kotimikro-
lehdiston teeftemat
lukijatutkimukset.
Esimerkiksi MikroBitin 5l
1986 lukijatutkimuk-
sessa ainoastaan l0%
ilmoitti etteivet
harrastaneet lainkaan
ohjelmointia. Lehdet
saivat samanlaisia
tutkimustuloksia koko
I 980-luvun ajan.
Saarikoski, Pioneerien
/e/uisto kulutus-
elektron iikoksi, 5 6-$2.

22 lbid, 57, 244-245.
23 Sherry Turkle, Ihe
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ond the Humon Sptit.
London, Granada 1984.
Ks. erityisesti sivut 201-
246.

2a Kuittinen, "Computer
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"Johdatus demo-
sceneen", 8-9.
2s Demoscenen ja
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tarkemmin ks. George
Borzyskowski, "The
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and lt's Cultural
Artifacts". Cybermind
Conference I 99 5. tltrpL I
www.cu rtin.edu.au/
conference/cybermind/
papers/borzysko.html.
seka The lorgon
Dictionory, kohta http://
info.astrian.net/jargon/
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Linkit tarkistettu
22.t0.200t.
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Lifle. Oslo: Scandinavian
University Press 1996,
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32.
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Annett, "Commodore
History". Jones
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M ultim edio Enq clopedio.
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www.digitalcentu 17.com/
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tarkistettu 22. I 0.200 I .
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I 98 l. Petteri Jirvinen,
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Teoksessa Risto Linturi
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Oy 1993,7&44. Ks.
myos Kauppinen,
"Suomalaiset partyt".

rr Piratismin historiasta
tarkemmin ks. Saari-
koski, Pioneerien leluisto
kulutuselektronrkoksi
t47-151.

32 Nimitys "crack" tulee
piraattien tavasta

jonkinlaisen pelkisfyneen kuvan demoharrastajien tyomoraalista, johon on
liittynyt usein yokausia j atkunutta intensiivistd ohjelmointitydtA.

Piratismin kautta yhteistoimintaan

Demoharrastuksen synnyn keskeisid edellytyksiii oli multimediaohjelmointiin
soveltuvien ja sarjavalmistettujen mikrotietokoneiden tulo markkinoille 1970-
luvun loppupuolelta liihtien. Yksi ensimmiiisistii oli vuonna 1977 myyntiin
tullut Apple 11.28 Commodore 64re oli ensimmiinen Suomessa ja muualla
maailmassa laajalle levinnyt kotimikro, jota kiiytettiin tietokonedemojen ohjel-
mointiin. Historiikkien ja muistelmien perusteella Suomessa demoharrastus
syntyi enemmdn tai vdhemmiinjiirjestiiytyneenatoimintamuotona 1980-lurun
puolivdlissd, vaikka yksittaisiai alan kokeiluja oli esiintynyt jo huornattavasti
aikaisemmin.r0

Tietokonepelaaminen ja ohjelmointi eliviit 1980-lululla pitkiiiin kiinteiissii
vuorovaikutussuhteessa. Tietokonepelaaminen oli kotimikroilun suosituin
toimintamuoto, johon liihes jokainen alan harrastaja jossain muodossa tutustui.
Pelit levisivat erityisesti laittomina kopioina, mikd vaati nuorilta
tietokoneharrastajilta jonkin verran yhteistoimintaa ja tietotekniikan
perushallintaa.3r Aikaa mydten pekke pelien kopioiminen ja levittdminen ei

enaa riittanyt, vaan ryhmien toimintamuodot monipuolistuivat. Jiirjestiiyffneet
piraattiryhmiit ryhtyiviit ohjelmoimaan "crack-introj6".:: Aluksi introt
koostuivat liihinnii alkukuvasta ja ryhmiin suunnittelemasta logosta, mutta
myohemmin niihin alettiin sisallftaa mytis musiikkia ja anirnaatioita.

Tutkimuksissa ja harrastelijoiden muistelmissa yleisesti hyviiksytyn
kdsityksen mukaan piraattipeleihin liitettyjen introjen suunnittelu ja ohjelmointi
o1i jiirjestiiytyneen demoscenen esiaste.I Tulkinnalle loytyy kyllii perusteita,
silli monien 1980-lulun kuuluisien demoryhrnien alkuvaiheen toimintaan
liittyi runsaasti kopioitujen pelien levitystoimintaa. Esimerkiksi piraattiohjel-
mien ja tietokonedemojen levittdmiseen erikoistuneista hanastajista kiiytettiin
yhteisnimitystd "swapperit".ra On kuitenkin korostettava, ettd pelipiratismin
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demoharrastuksen syntyyn liittyneest?i vaikutuksesta huolimatta piratismija
demoscene eriytyiviit viirneistddn 1980-lur,un loppupuolella omiksi kulttuuri-
ilmiciikseen. Ohjelmien kopiosuojausten kehittyessd varsinaiset piraattiryhmiit
erikoistuivat suojausten murtamiseen ja ohjelmien levityskanavien
kehittdmiseen, jolloin multimediaesitysten ohjehnoinnilla ei ollut endd
vastaavaa merkitystd.3s

Piratismin vaikutus niikyi kuitenkin mytihemmin, kun tietokonedemojen
ohjelmointiharrastukseen perehtyneiden kotimikroilijoiden varhaisista ko-
koontumisesta kiiytettiin nimitystii copypartyt.36 Demoharastuksen ja pira-
tismin vdhitellen erkaantuessa demotapahtumasta kiiytettiin myohemmin
nimifystii demoparty tai pelkiistiiiin party. Piratismi niiytti myos olevan
demoharrastajille ainoastaan pelkkii siwharrastus. Tdtd seikkaa tukevat myos
havainnot piratismin laajasta levinneisyydestii 19S0-luvulla. Piratismia har-
rastivat kAltiinndssa ltihes kaikki kotimikroilijat. Esimerkiksi piraattipelien
helppo saatavuus ja nopea levidminen oli piiiiasiallinen syy Suomen suosi-
tuimman kotimikron, Commodore 64:n myyntimenestykseen.rT

Piraattipelien kopiointi ja levitys oli kuitenkin ensiarvoisen tdrkedd, kun
kotimikoilijat alkoivat noin 1980-luwn puolivdlissd luoda omia toimivia
suhdeverkostoja. Suomeen erityisesti Commodore 64:lle tehdyt introt ja
varhaiset demot tulivat alunperin ulkomailta, tavallisesti piraattipelejii
sisdltdneiden levykkeiden matkassa. Innokkaat kotimaiset alan harrastajat
ohjelmoivat niiden pohjalta omia tuotoksiaan, joita sitten levitettiin ympiiri
Suomea. Suosifuimmista crack-introista kehittyneet ensimmdiset demot koos-
tuivat usein demoryhmdn logosta ja "scrollista" eli tavallisesti ruudun oikealta
puolelta vasemmalle liukuneesta tekstistd. Ensimmdisten demojen viilityksellii
eri ryhmittymdt kertoivat kuulumisiaan, antoivat tietoa demon teknisistd
yksityiskohdista j a liihettiviit lopuksi terveisid toisil le demoryhmille.r8

Vuosien 1985- 1987 vdlilld suomalaisen demoscenen muodot vakiintuivat,
kun yksittiiisten ryhmittymien ja kaveripiirien viilille muodostui kiinte?impiii
yhteyksiii. Vuosina 1987 ja 1988 jrirjestettiin my<is ensimmdiset harrastajien
vdliset tapaamiset.3e Demoharrasfusta kdsittelevien tutkimusten yhteydessd
on usein kiisitelty ilmi<in kansainviilisyyttii. Demoscene itsessddn oli alusta
liihtien kansainvdlinen ilmici, mutta pddsddnt<iisesti demoryhmien toiminta
alkoi paikallistasolla.ro Tiimiin jiilkeen demohar:rastajat verkottuivat ensin
eri puolille Suomea ja hieman myohemmin ulkomaille. Pohjoismaiden ohella
tdrkeimmdt kansainvdliset yhteydet loydettiin Hollannista, Englannista,
Saksasta ja Ranskasta.a'

Demoryhmien yhteydenpito tapahtui postin ja puhelimen viilityksellii,
mutta myohemmin verkostojen tueksi kehitettiin mycis muita menetelmid.
Demopartyt olivat kansallisella ja kansainviilisellii tasolla osa tdt6
yhteydenpitoverkostoa. Demoharrastajat kehittivAt myos omia tiedotusviili-
neitddn, joista yleisimmat olivat 1980-1ur.un lopussa ja 1990-luwn alussa
yleistyneet diskettilehdet a2 Diskettilehtiin oli koottu kaikkea alan harastajia
kiinnostavaa materiaalia, kuten demotapaamisten raportteja, sarjakuvia, oh-
jelmia, musiikkia, pelejiija demoarvosteluita. BBS:n ja myrihemmin Intemetin
liipimurron jiilkeen lehdet alkoivat ilmestyd verkkoversioina.ar Ohjelmointi-
hamastuksen sivussa demohanastajat olivat my<is laajemmin kiinnostuneita
tietotekniikan eri kdyttcimuodoista. Demoista kiinnostuneet alan harrastajat
olivat esimeriksi 1990-lulun alussa mycis merkittdvid harrastepohjaisten
BB S-palvelimien kehittiij iii j a ylliipitiij iii.41

Heriiiikin kysymys missd oikeastaan kulki demoharrastajien ja muuten

murtaa kaupallisten
ohjelmien kopiointi-
suojaukset. Tavallisesti
pelin latauskuvaan tai
alkuvalikkoon lisiittiin
tiistii syystii merkintd
"cracked by", lonka
periiin tuli piraatti-
ryhmln oma nimi.
Piraattiryhmistli
kaytettiin usein
nimitystii "cracking
grouP".

rr Faler, "Johdatus
demosceneen", 10.

3a Engl. slangisana swap,
"tehdi vaihtokauppaa"

r5 "Scene History".
Defaao2 - The Scene
Archives. http://
www.defacto2.net/
scene-archive/
history.html. Linkki
tarkistettu 22. 10.2001.
Piraatti- la demoryh-
mien yhteisesri
taustasta tarkemmin ks.
Saarikoski, Pioneerien
leluisto kulutuselektro-
niikoksi, 250.

l6 Kauppinen, "Suo-
malaiset partyt".
Ulkomaisten copypar-
tyjen historiasta ia
luonteesta ks. esim-
"The History of Radwar
Enterprises". Home of
Rodwor l94l.httpLl
www.radwar-enter-
prises.de. Linkki
tarkistettu 22.. I O.20O I -

r7 Saarikoski, Pioneerien
leluisto kulutuselektroni!
koksi, 45.
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kansainviliseksi
harrasteilmioksi.
Roininen, Demoscene,
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Kauppinen, "Suoma-
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22.t0.200t.
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tietotekniikasta kiinnostuneiden kotimikroilijoiden vdlinen raja? De-
moharrastuksen synnyn ja kehityksen alkuvaiheet nayftivat liittyviin kotimik-
roilijoiden jakautuminen aktiivisiin ja passiivisiin kiiyttiijiin. Kaikki 1980-
lululla kotimikroilusta kiinnostuneet joutuivat hakemaan tukea muista alan
harrastajista. Kiiytiinn<issii harrastusta kohtaan tunnettu kiinnostus saattoi
keskittyii esimerkiksi kopioitujen pelien hankkimiseen, mutta demoharrastajat
ulottivat toimintansa huomattavasti pidemmiille.

Demoscene kotimikroilun alakulttuurina

Derroharrastajien jiirjestiiytymisaste ja aktiivinen toimintapolitiikka liittyivat
myds laajemmin kotimikroilun erityisluonteeseen 1 980-luvun suomalaisessa
nuorisokulttuurissa. Kotimrkroilua on pidetty tyypillisenii tckniikka-alan
harrastuksena, joka on alusta ldhtien kiinnostanut huomattavasti enemmdn
poikia kuin tyttoja. Miesten ja poikien hallitsevaa asemaa tietotekniikan
harrastekdytossii 19S0-lurulla pidettiin jopa myohemmin tehtyjen arvioiden
mukaan itsestddnselvyytend.as Naisten ja tyttojen asema oli tietotekniikka-
harrastuksen osalta alusta saakka erittdin horjuva ja maarittelematon. Miehet
ja pojat loivat kotimikroilulle myos omia kiiyt[ntojii, joissa laitteita ja ohjel-
rnistoja tietoisesti rnystifioitiin. Naisille ja tytoille ndrnd kdytdnnot osoittau-
tuivat vieraiksi.a6

Ajatus kotimikroilun kaavoittuneista sukupuolirooleista lienee ajatuksena
hieman liioiteltu, mutta ainakin tekniikka-alan harrastetoiminnan historiaa
luotaavat tutkimukset viittaavat vahvasti tdhdn. Esimerkiksi radiotoiminnan
alkuaikoina radioamat6oriharrastukseen liittyi selvdsti sukupuoleen sidottuja
stereotypioita ja kiiytiintojii. Toimintaa pidettiin aktiivisena, seikkailuntiiytei-
sena ja miehisend vapaa-ajan toimintana.a?

Vastaaluuksia voidaan loytiiii mistii tahansa teknrikka-alan halrastus-
toiminnasta. Esimerkiksi edellii kiisitellyt mikrotietokoneharrastus ja "hak-
kerismi" niiyttiviit ainakin osittain tasoittaneen tietd rnyos niille tavoille ja
kiiytiinnoille, jotka vahvistivat kotimikroilun ja poikakulttuurin vdlistd 'n'uoro-

vaikufussuhdetta. Kotimikroilu oli vielii 19S0-lur,ulla erittdin matematiikka-
ja ohjelmointikeskeistii. Olosuhteet eivat ainakaan olleet otollisia naisten ja
tyttojen kotimikroharrasfuksen syntymiselle. Tiimii oli myos todenndkoisesti
suurin syy, miksi demoharastuksessa naisten ja tyttojen osuus kiiyttiijistii jiii
l6hes olemattomaksi. Sukupuolinen jako on myds pysynyt melko
muuttumattomana; vaikka tyttojen ja naisten osuus kotimikojen kiiyttiijistii
on selvasti noussut, heitA ei edelleenkddn ndy aktiivisten demoharrastajien
keskuudessa.at

Demoharrastajien sosiaalisuutta voidaan tutkia erityisesti tarkastelemalla
harrastaj ien keskeisimpiii toimintamuotoja ja normeja. Keskeisin demohar-
rastajien ja ylipiiiitiiiin aktiivisten kotimikroharrastajien piiiimiiiiristii oli
henkilbkohtaisen maineen nostattaminen muiden kiiyttiijien keskuudessa. De-
moharrastajat kutsuivat yksilon muiden kiiyttiijien keskuudessa saavuttamasta
maineesta nimitystii feimi (fame). Vastaavan maineen etsiminen on ollut
tyypillistti myos monille muille nuorison keskuudessa yleistyneille
alakulttuurei lle, kuten graffititaiteelle tai piraattikulttuurille.ae

Piratismin kohdalla, johon on jo edellii viitattu, alakulttuuri on tulkittavissa
"kapinaliikkeeksi" vallitsevaa yhtendiskulttuuria vastaan. Nuorisotutkija
Tommi Hoikkalaa fulkiten ndmd ovat alakulttuurisen vastarinnan syntymisen
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kannalta oleellisia piirteitd.50 vastaavia "kapinallisuutta" oli ndhtdviss6 eri-
tyisesti demoharrastajien keskuudessa. Demoharrastajien kohdalla kapinal-
lisuuden tarkoituksena oli erottautua muiden kotimikroilijoiden muodosta-
masta "massakulttuurista".s l

Tommi Hoikkala kiinnitti jo 1980-lur,.ulla huomiota nuorison tapaan ke-
hittriii omalakisesti toimivia alakulttuureja, joiden toiminnalle oli tyypillistii
aktiivisuus ja luowus. Tomrri Hoikkala ei tutkimuksess aanvlifiaaerityisesti
mikrotietokoneharrastukseen milliiiin tavalla, mutta hdnen rockmusiikin ym-
piirille syntyneiden fani- ja alakulttuurien toimintaa tarkastelevat havain-
tonsa soveltuvat mainiosti myris demoscenen tutkimukseen. Hoikkalaa mu-
kaillen nuorisokulttuurissa erottauturninen on merkki yksilcillisyydestd. De-
moharrastajat pyrkiviit siis omalla jiirjestiiytyneelld toiminnallaan erottautu-
maan liihinni muista kotimikrojen kiiyttiijistii.s'] John Fisken ajatuksia mu-
kaillen demoscene on tietotekniikan harrastekdyton alakulttuuri, johon kuuluu
oleellisena osana erilliset ja erikoistuneet toimintamuodot.5l

Muita yhtaleisyyksiii kiytyy itse demoharrastuksen "scene"-nimityksestri,
jonka kiiyttriii ndkee esimerkiksi viitattaessa muihin nuorison suosimiin fani-
ja alakulttuureihin. Nziistii monet ovat syntyneet rock- ja pop-musiikin vai-
kutuksesta. Yhteisinii tekijoinii ovat harrastuksen sulkeutuneisuus, oma ar-
vomaailma ja kiiytrinnrit sekd voimakas sosiaalinen yhteenkuulur.uuden tunne.
Tyypillistii fani- ja alakulttuureille on mycis oman ,,taiteen,,tuottaminen5a

Toimintatapoihin kuuluu myos oman kielen kiiytto, jota ulkopuolisen on
liihes mahdoton suoraan ymmdrtdd. 5s

Toinen scene-kulttuuri, johon on liittynyt myos demoharrastukselle tyy-
pillistii erityistaitojen kunnioitusta, on graffitikulttuuri. Suomessa "graffiti
scene" liihti kehittymddn suurin piirtein samaan aikaan demoharrastuksen
kanssa.56 Erityisesti demoscenestd kirjoittaneet entiset alan harrastajat ovat
mielelkiiin korostaneet graffiti- ja demokulttuurien viilisiii yhteyksiii.
Molemmissa nuorisokulttuurin ilmioissd iso osa harrastukseen liittyviistii
viehrityksestii liittyy harrastajien sisiipiiriin p6dsemisecn, yksilcillisten taitojen
karttumiseen ja pdtemiseen voimakkaan kilpailullisessa yhteisriss6.sT

Graffititaiteena tunnettu nuorison alakulttuuri eroaa yhtdldisyyksistiiiin
huolimatta oleellisesti tietotekniikan alakulttuureista. ylipiiiitiirin demohar-
rastus otti toki kaiken aikaa vaikutteita ympiir<iivdstd nuorisokulttuurista,
mutta muokkasi sitd kuitenkin omaehtoisella tavalla. Trirkeimpiinii erottavana
tekijiinii oli harrastetoiminnan tiivis riippur,uussuhde tietotekniikasta ja siihen
kiinteristi liittyneistii toimintamuodoista kuten ohjelmoinnista. Ndmd seikat
myos korostuvat jos seurataan demoharrastuksen kehityshistoriaa l9g0-
luvun loppupuolelta liihtien.

Alakulttuurisen aseman murros

Demosceneen on siis liittynyt runsaasti toimintapiirteitd, joissa on korostettu
kotimikroharrastuksen pioneerihenkisyyttii, kiisityoliiisperinteita sekd voi-
makasta kilpailuhenkisyyttii ja "kapinallisuutta". Ndmd perinteet, jotka niiyt-
tivdt syntyneenjo 1970-luvun hakkeripiireissd vaikuttivat mycis keskeisesti
demoharrastuksen aseman murrokseen 1980-lulun loppupuoleila ja 1990-
lur.un alkupuoliskol la.

Kotimikroissa kaytefyn multimediatekniikan keskeinen lhpimurto tapahrui
syksyllii 1987, jolloin grafiikka- ja iiiiniominaisuuksiltaan tehokas
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62 Future Crew'n
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Kuittinen, "Computer
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commodoren valmistama Amiga 50058 tuli markkinoille.s" Suomessa Amiga
oli suosituin demoharrastajien kiiyttiimii kotimikro aina 1980-luvun lopusta

1990-1uvun alkuvuosiin. Amigan kaltaisilla kotimikroilla multimedian
tuottaminen oli suhteessa huomattavasti helpompaa kuin 8-bittisillii
kotimikroilla, mikii niikyi myos Arnigalla tehtyjen demojen teknisessa tasossa.60

Amigan valtakaudella vakiintuivat myos monet niistd demoharrastajien

omaksumista alakulttuurisista perinteistii, jotka olivat l6hteneet kehittymdiin
jo 1980-luwlla. Niiiden perinteiden mukaan demoja ei ohjelmoitu kaupallisiin
tarkoituksiin, niiden tarkoituksena o1i liihinnii viestien valittaminen ja ryhmen
taitojen esittely.6r

Demoscenen historian kannalta ehkii merkittdvin kdinne oli kuitenkin
aikaisemmin liihinnti ammarti- ja hyotykiiytiissd olleen PC:n liipimurto koti-
mikrona 1990-luvun alkupuoliskolla. Piiiiasiassa tAma johtui PC:n
multirnediatekniikan, kuten adnikorttien ja niiytonohjainten kehityksestd.

Demopiireissii PC alkoi yleistyZi 1980- ja 1990-luvun taitteessa. Suomessa

syntyajankohdaksi mainitaan usein vuosi 1988, jolloin Future Crew -ryhmii
aloitti toimintansa.6r PC:n yleistyminen vaikutti demojen sisiillolliseen
uudistumiseen. 1980-luvulla tyypillisimpiii Amigalle tehtyjen demojen
',hahmoja" olivat kolmiulotteiset ja eri suuntiin elastisesti vddntyneet
abstraktiset kuviot, kuten pa11ot, kolmiot ja kuutiot.6r Demojen sishlto muutrui
voimakkaasti, kun kerronnallisten rakenteiden mddrd kasvoi. PC-demoissa

kiiytettiin myos yhii enemman kolmiulotteisia maisemia. Osittain tZistii syystii

on selitet6vissii, miksi 1990-luvulla tietokonedemoja alettiin verrata erityisesti
musiikkivideoihin.6a

PC-scenen nousu ajoittui myos yhteen demoscenen julkisuuskuvan
merkittavan murroksen kanssa. Aikaisemmin demoilijoiden tapaamiset oli
jiirjestetty viikonloppuisin pienten paikkakuntien kouluilla tai jopa
yksityistiloissa. Ulkomailla, erityisesti Pohjoismaissa, jarjestetyt tapaamiset

tarjosivat sopivia malleja Suomessa jdrjestetyille alan tapaamisille. Vuodesta

1990 ltihtien demopartyjen jiirjestiimiseen kiiytettiin myos aikaisempaa

enemman aikaa, vaivaa ja rahaa. vuoden 1992 heiniikuussa Kauniaisissa
jiirjestetty Assembly oli ensimmdinen suomalainen kansainviilinen ja jiirjes-

taytynyt suuren luokan demotapahtuma.o5
Demoscene oli vielii 198o-luvulla selvdsti sulkeutunut ja alakulttuurinen

tietotekniikka-alan harrastus, minkd vuoksi sen toimintaa kiisiteltiin jopa alan

tiedotusvdlineissd ainoastaan simlauseissa. Vuoden I992 jiilkeen tilanteeseen

alkoi tulla merkittdvid muutoksia. Helsingin jiiiihallissa elokuussa 1994

jiirjestetty Assembly 94 oli ensimmdinen demotapahtuma, joka huomioitiin
todellaniiyttiivdsti myos muissa tiedotusvdlineiss6. Uusien toimintamuotojen.
kuten verkkopelaamisen ohella, huomiota heriittiviit myiis lukuisat sponsorit
ja ohjelmistotalojen kykyjenetsijiit. Assembl,vnlaajentuminen "tietokonemes-

suksi" herdtti vastareaktioita erityisesti demoharrastajien vanhemmassa pol-

vessa, joka olisi halunnut siiilyttiiii demoscenen pienimuotoisena ja ei-

kaupall isena alakulttuurina.66
Suomen tdrkeimmdn demotapahtuman kaupallistuminen kuvasi myos hyvin

kotimikroilun laajempaa muutosprosessia 1990-luvun alkupuoliskolla.
. Esimerkiksi Amigan kaltaisten, liihinnii harrastekdyttrion tarkoitettujen

kotimikrojen, asema taantui voimakkaastija PC:stii tuli vuoteen 1993 mennessd

. Suomen yleisin kotimikro.6T PC;n yleistymiscn mycitd demoharrastukseen

liittyneet keskeiset ilmiot ja tapahtumat tulivat vdhitellen yhii laajemmin
. tunnetuksi, Tdtd taustaa vasten on myos helpompi ymmilrtdd, miksi demoscene
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alkoi vrihitellen menettdd alakulttuurista leimaansa.
Demoharrastajat suhtautuivat esimerkiksi tietotekniikka-alan suuryhticiihin

varsin epdluuloisesti, mikii oli ollut yhteinen piirre mycis 1970-luvun
hakkereille. Lisiiksi mukana oli myos jonkin verran kritiikkiii tietotekniikan
edistysajattelua kohtaan.68 Kaupallisuuden vastustukseen ei liittynyt mitAiin
kovin voimakkaita ideologisia siivytyksiii. Omat toimintamuodot ja
kielenkiiyttd tahdsivat p66asiassa harrasteryhmdn sisdisen yhtendisyyden
korostamiseen. Aktiivisrmmat demoharrastajat vastustivat 1990-luvun
kotimikroilun ja demoscenen kehityspiirteitii idealisoimalla voimakkaasti
I 980-luvun kotimikroharrastusta. Idealisoinnin kohteiksi joutivat vanhat 80-
luvun kotimikrot, ennen muuta Commodore 64 ja Amiga 500, mikii laajensi
myos demoharrastajien vrilisiii ristiriitoja. Erityisesti tiimii niikyi Amigan ja
PC:n vdlisessd vastakkainasettelussa. Tavallisesti Amigalle uskolliset
aktiivikiiyttiijdt katsoivat demoscenen taantuneen voimakkaasti PC-koneiden
yleistymisen mycitd.('e

Vastakkainasettelulle oli olemassa oma taustahistoriansa. Eri laitemerkkien
kiiyttiijien viiliset konfliktit eli"laitesodat" olivar olleet tyypillisiii jo 1980-
luvulla. Esimerkiksi Spectravideon ja Commodore 64'.n ja myrihemmin
Amigan ja Atari ST:n kiiyttiijiit vieroksuivat toisiaan. Kilpailuasetelman
syntyd lietsoi erityisesti eri kotimikromerkeissd kaytettyjen ohjelmien ja
kiiyttoj iirjestelmien yhteensopimattomuus. 70

Ristiriitojen syntyii voidaan selittifi myos kiiytt2ijdsukupolvien vZilisillii
eroilla. Keskindinen jako vanhempaan ja uudempaan demosceneen liittyy
mycis kiisitykseen demoharrastuksen "kulta-ajoista". Ajattelutavalle on
tyypillistii tapa sijoittaa demoscenen kukoistuskausi jonnekin 1980-luvun
loppuun ja 1990-luvun alkuun. Samassa yhteydessd mycis yleensd todetaan
demoharrastuksen joko taantuneen voimakkaasti tai periiti kuolleen
kokonaan.Tr Tiistii syystii demoscene on nykyddn pitkiilti kiiytettyjen
konemerkkien ja ohjelmointitekniikan perinteiden mukaisesti jakaantunut
useampaan eri ryhmittymiiiin. Nykyiiiin "vanhat tekijiit" ovat pidasiassa yli
kolmikyrnppisid, joista monet ovat aloittaneet harrastuksena jo 1980-lurulla.72

Vanhan demoscene-kulttuurin arostukseen on kuitenkin liittynyt paljon
muutakin kuin pelkiistiihn nostalgisointia. Harastusta kAsitteleviit lyhyet
artikkelit ja yleisesitykset eivdt usein ota riittavalla tavalla huomioon, kuinka
demoharrastus liittyi laajernmin 1980-luvulla alkaneeseen audiovisuaalisen
kulttuurin murrokseen. Demoscene syntyi aikana, jolloin esimerkiksi
elektroninen musiikin harrastus oli voimakkaassa nousussa. Tirkein
yksittiiinen muutos tapahtui, kun elektronista musiikkia alettiin sdveltdd
mikrotietokoneilla. Elektronisen musiikin kuuntelu ja sdveltdminen vaikutti
tietokonegrafiikan suunnittelun ohella demoscenen syntyyn ja kehitykseen.Tl

Amigan vahva asema demoscenessd teki koneen tunnetuksi myos paljon
laajemmissa musiikkipiireissii. Amiga oli keskeisesti vaikuttamassa erityisesti
tracker-musiikkikulttuurin syntyyn. Amigan lisziksi myos Atari ST oli pitkiiiin
arvostettu tietokonemusiikin soittamiseen ja sdvellykscen soveltunut
kotimikro.Ta Myrihemmin I 990-lululla monet demoscenessd vaikuttaneista
elektronisen musiikin siiveltiijistii siirtyiviit alan ammattilaisiksi.Ts

Demoscene yhdisti rnielenkiintoisella tavalla paitsi elektronisen musiikin
vanhoja perinteitd myos tdysin uudenlaista tapaa kiiyttrid tietokonetta
sdveltdmisen apuna. Vaikka monissa tietokonedemoissa kdytettiin
monotonisena ja kaavamaisena pidettyd teknomusiikkia, erityisesti viime
aikoina, lnukaan on tuotu vaikutteita myos muista rriusiikkityyleistd. Hard

Pioneerien leluisto
kulutuselektroniikoksi,
229.

6r Borzyskowski 1996.

6a Faler, "Johdatus
demosceneen", 8,
Roininen, Demoscene,
96-97 Esimerkiksi viime
vuoden Assemblyn PC-
demolen sarjan
voittaneen Exceed-
ryhmiin Spot-demo
muistuttaa ulkoisilta
puitteiltaan liihinne
lyhytlli piirrossarjaa. Ks.
kuvasarjaa artikkelin
peressa.

5sJukka Kauppisen
haasattelu 13.8.1999.

66Jukka Kauppinen,
'?ssembly kerisi
mikroharrastajat",
Mikrobitti, I Ol 1994, 44-
45.

67 T;han viittaavat
monet tilastot ja
kotimikrolehtien
lukilatutkimukset.
Saarikoski, Pioneerien
leluisto kulutuselektro-
niikoksi, 210-211.
68 Tema kuului kiinteena
osana "hakkerietiik-
kaan" Levy, Hockers,
39-43.

6e Ristiriitaa voidaan
seurata esimerkiksi
lukemalla alan lehdissii
ja tietoverkoissa
aiheesta kaytya - usein
melko kiivassdvyistdkin
- keskustelua. Faler,
"Johdatus demosce-
neen", I l.
70 Laitesotien historiasta
tarkemmin Saarikoski,
Pioneerien leluisto
ku I utu s el ekt r o n i i k o ksi,
3G37, 39-40, 48.

Tr "Kulta-ajan" ajoit-
tamisese ks. Kuittinen,
"Computer Demos".

72 Heisrd on kiytetty
myos yhteisnimirystii
"old skool ". Ks. Ihe
Oldskool PC 1980's IBM
PC Coming Nostolgio ond
Resources, http://
www.oldskool.org/.
Linkki tarkistettu
22.t0.200t.
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7r Elektronisen musiikin
historiasta ks. esi-
merkiksi Erkki Rautio,
"The History of
Electronic Music" httpJ
/www.phinnweb.com/
history. Linkki
tarkistettu 22. 10.2001.

7a Tracker-nimitys tulee
sivellystavasta, jossa
musiikki laetaan eri
kanaville, esimerkiksi
rummut yhdelle la
kitara toiselle. Kanaville
siioitettiin lisaksi
nauhoitettula idniii eli
sampleja. Alunperin
kanavia oli kiytossi
neljii. Nykyisin Amigan
ja PC:n tracker-
musiikkia voidaan
tehdi noin I 28
kanavalle. Demotapah-
tumien kilpailuissa
kanavien miard on
rajoitettu huomatta-
vasti. Assemblyille rajana
on ollut 32 kanavaa.
Aiheesta enemmin ks.

Juha Arrasvuori,
"Tietokone soittimena:
'Digitaalisen musiikin'
lehtokohtia". Teok-
sessa Aki Jirvinen ja
llkka Miiyri (toim.),

loh dotus digitooliseen
kulttuuriin. Tampere:
Taide & Viestind,
Tampereen ammatti-
korkeakoulu 1999,
t87-204.
7s Saarikoski, Pioneerien
leluisto kulutuse/ektro-
niikoksi, 229, 239.

76 Tiimli kiiy varsinkin
ilmi, jos vertailee viime
vuosina Assemblyn
kilpailusarjoissa
esiintyneiden demojen
musiikkityyleli.
77 Erittiiin hyviin
kasityksen SID-musiikin
siveltiiien saavut-
hmasta asemasta saa

CS4Audion kotisivulta.
httpll
m.c64audio.com.
Linkki tarkistettu
22.t0.200t.
78 "Teme (Tracker ja

SID-musiikin harrastus)
ei ole pelkkii vanhojen
aikojen muistelua,
nostalgiaa. Me

rock - ja heavy metal -musiikin ohella myos perinteinen funk ja soul ovat
olleet suosittuja. Toisenlaista suuntausta edustavat kokonaan kokeelliset
siivellysyritykset, joissa on kiiytetty myos esimerkiksi selviii klassisen musiikin
tyylipiirteid. Yksi suosiotaan kasvattaneista tyyleistd on ollut rauhallinen ja
tunnelmallinen ambient-musiikki. 76

Amigan musiikkikulttuurista voirnakkaasti vaikutteita ottaneen [ylisuunnan
edustajat ovat korostaneet taiteellisen luol'uuden ja vanhojen perinteiden
kunnioituksen merkitysta. Yksi demosceneen selvasti laskettavissa olevista
alakulttuureista on ollut SlD-musiikin harrastus. Suomessakin Commodore
64:n yksinkertainen iiiinipiiri SID eli Sound Interface Device oli perusta
uudelle elektronisen musiikin tyylille. SID-musiikin harrastus on my6hemmin
1990-luvulla yhdistyny't 1980-lurun mikrotietokoneharrastuksen nostalgisoin-
tiin.77 Herdd kysymys, kuinka suuri osa tdstd on vanhojen aikojen kultaamista
ja mikii vanhojen perinteiden kunnioitusta. Alaan perehtyneet harrastajat ovat
ainakin vahdtelleet nostalgian merkitystA.TlJ

SID- ja tracker-musiikkia on tdmdn vuoksi pidetty "aidompana" ja
"yksilollisernpdnd", jos sit6 on verattu nykyaikaiseen elektroniseen musiikkiin.
On melko yllattavaA, etta vastaavaa retoriikkaa esiintyi myos 1980-luvun
puoliviilissii, jolloin digitaalisen musiikin kiiytto oli yleistymdssd. Tuolloin
musiikkikriitikot pitiviit analogiseen teknologiaan perustuYaa musiikkia
"autenttisena", "arvokkaana", "yksildllisenii", kun scn sijaan digitaalinen
soundi kuulosti "kylmiiltii" ja "epdaidolta".Te

Internet on toiminut demosceneen hyvin liiheisessa yhteydessd olevien
retro- ja nostalgiakulttuureja yhdistiiviinii mediana. Verkkoyhteisojen kautta
esimerkiksi liihes kaksikymmentd \uotta vanha suosittu mikotietokone Com-
modore 64 on saavuttanut erddnlaisen kulttistatuksen. Osittain tAsta syysta

Commodore 64 on siiilyttanyt asemansa myos demo-ohjelmoitsijoiden
alvostamana mikrotietokoneena.lr0 Commodore 64:n ympiirille syntyneiden
verkkoyhteisojen kautta monet alle kaksikymppiset tietokonehalrastuksensa
1990-luvulla aloittaneet nuoret ovat pyrkineet erottautumaan nykyisten PC-

kiiyttiijien muodostamasta sosiaalisesta ja kulttuurisesta valtavirtauksesta.
Niirnii pyrkimykset ovat myos keskeisiii tekijoitii tarkasteltaessa demoscenen
kokonaiskuvaa.

Demoscene koti mikroilun uudistajana ja eriyttiiini

Nykyiiiin tcirmSd melko usein vditteisiin, ettd demoharrastus olisi
ponnahduslauta atk-alan tyomarkkinoille.8r Vdite pitaa kylla osittain paikkansa,
silld esimerkiksi tietokonepelejii varmistaneet yritykset kiinnostuivat melko
varhaisessa vaiheessa demoharrastajista, koska pelien ja demojen
ohjelmoinnilla oli runsaasti yhtiiliiisyyksiS. Molemmissa tapauksissa
tyoprosessin oleellisena osana oli tuottaa tietokoneella ajettavia, niiyttiiviii ja
reaaliaikaisia multimediasovelluksia.82 Suomessakin Rernedyn ja
Housemarquen kaltaisissa kansainvdlisestikin tunnetuissa peliyhticiissii
tyciskentelee entisia demoharrastajia.sr Viime aikoina myos erilaiset Game

Boy - ja kiinnykkiipelit ovat lisdnneet optimoidun ohjelmakoodin hallitsevien
ohj elmoitsij oiden tarvetta.

Kiisitys demoharrastuksesta tyoeldmddn tahtAevanA oikopolkuna on
kuitenkin liian yksioikoinen. On nimitt[in muistettava millaiset olivat
demoscenen synty- ja kehityshistorian taustat. Edellii esitellyn perusteella
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demoscene oli varsin tiirkeii 1980-lur.un kotimikroilun tuottama alakulttuuri,
jonka merkittdvd asema nuorten miesten ja poikien ohjelmointitaitojen
kehittiijiinii huomattiin vasta 1990-luvulla. Demoscene itsessddn ei syntynyt
kaupallisten suuryhtioiden vaikutuksesta, eikii sillii ollut yhteyksia esirnerkiksi
1 980-luvun atk-koulutuspolitiikkaan.8a

Tietokonegrafiikan, animaatioiden, liikkuvan tekstin ja musiikin
yhteiskayttd on ollut oikeastaan osa mikrotietokoneiden kehityksen historiaa.
Demoharrastajat pyrkivdt omalta osaltaan erottautumaan tavallisista
kotimikron kiiyttiijistii luomalla omat tyylinsd, joissa ilmenneet muotivirtaukset
ovat olleet samalla osa ohjelmointitekniikan yleistii kehittymistii. Demo-
harrastajat ovat korostaneet massasta erottautumisen merkitystd. Tiitii ala-
kulttuurista asennetta voidaan korostaa vield nostalgisoimalla 19S0-luvulla
syntynyttd kotimikroharrastusta. Erottautumisen ja vastarinnan pddasiallisena
tarkoituksena oli oman ryhmiiidentiteetin korostaminen, mikd kiiytiinnossii
ndkyi demoscenen tdrkeimpien tapojen ja normien kehittyrrisessd. vastaavaa
kapinaa ja erottaufumista ndkee nykyiiiinkin viitattaessa muihinkin tietotek-
niikan ala- j a vastakulttuureihin.

Yksilollisyyden ja erottautumisen merkitys on kasvanut erityisesti
poikakulttuuriin kuuluvan tie-
totekniikkaharrastuksen ko-
keman syvdn murroksen seu-
rauksena. PC-koneiden voima-
kas arkipiiiviiistyminen 1990-
luvulla ja taitd kautta syntyneet
tdysin uudet kiiyttiijiiryhmiit
ovat mahdollistaneet tilanteen,
jossa tietotekni i kan edistysajat-
telun kritisoinnista on tullut vl-
ldttden muotiasia.85

Demoharrastajat ovat katso-
neet, ettd heiddn toiminnassaan
on tdrkeintd osoittaa, kuinka
inhimillinen toiminta nousee
koneiden muodostamien rajoi-
tusten yldpuolelle. Taiteellises-
ta luovuudesta ja itseilmaisusta
tulee tiitii kautta demoharraste-
lijan trirkein piiiimiiiirii. Ryh-
mdssd tapahtuvan luovan toi-
minnan kautta nuori oppii elii-
mddn alakulttuurisessa ja sul-
keutuneessa yhteisrissii. Demo-
harrastuksen ympiirille synty-
neet sosiaaliset ja kulttuuriset
kiiytiinncit ja tavat tarjoavat
mahdollisuuden itseilmaisuun
ja oman mindkuvan rakentami-
seen. Demoscene voidaan fulki-
ta nuorten tietotekniikasta kiin-
nostuneiden nuoften miesten ja
poikien kasr.uympdristriksi.

Vuoden 2000 Assemblyn PC-demokilpailuiden
voitta,a, Exceed-ryhmdn Spot Desktop Adven-
tures. Demoille tyypillinen viestinnillinen funktio
on edelleen ajankohtainen. Loppukuvassa ryhml
liihettiii terveisiii toisille tunnetuille demoryh-
mille.

toimimme vaihtoeh-
tona valtavirtaa
vastaa...", on todennut
haastattelussa Lauri
Turjansalo (Cirdan)
SID-musiikkiin eri-
koistuneen Paradise
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Turjansalo 17.8.1999.
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200-20 r .

80 Commodore 64:lle
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Linkki tarkistettu
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uutisointia.
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Comosutro (February
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