Jaakko Suominen

Digitaaliset pelit

— kulttuuriaineistojen lapsipuolet

Vierailin syksylla Kiotossa Ritsumeikan-
yliopistossa, jossa on kansainvalisesti har-
vinainen erikoisuus, digitaalisiin peleihin
erikoistunut arkisto. Tai no, arkisto ja arkisto.
Kaytdnnossa paikka muistutti monesti muu-
allakin ndkemaani tietotekniikkaan ja uuteen
mediaan liittyvaa “arkistoa” tai “museota”:
valtavasti tavaraa, kirjallisuutta, papereita
ja ohjelmistoja ahtaaseen tilaan tungettuna,
osittain luokiteltuna ja jarjestettynd, mutta
pitkélti perimétietoon perustuvina kerros-
tumina. Arkiston varsinainen kayttdarvo
oli vahan matkan varrella rapistunut, mutta
silld oli edelleen erityisesti symboliarvoa. Ar-
kisto- tai museo-nimityksen kéytto osoittaa
tietynlaista positiota ja vakavastiotettavuu-
den pyrkimysta. Arkiston avulla oma tutki-
musalue pyritddn legitimoimaan ja institu-
tionalisoimaan; arkisto tai museo osoittaa
alan perinteiden pituuden ja pysyvyyden.
Ritsumeikan-yliopisto oli aloittanut arkis-
toprojektinsa 1990-luvulla. Yhtena taustate-
kijana oli digitaalisten pelien vakiintunut
kayttokulttuuri Japanissa seka peliteollisuu-
den vahva asema maassa. Kioto on pelival-
mistaja Nintendon kotikaupunki, ja yliopisto
tekee yrityksen kanssa yhteistyotd. Arkisto-
projektin taustalla kummitteli my6s hyvin
tavanomainen huoli kulttuurituotteiden ja
niitd koskevan tietimyksen katoamisesta.
1970- ja 1980-lukujen digitaaliset pelit olivat
korvautuneet uusilla tuotteilla, ja yliopisto
halusi koota katoamassa olevaa perintod
talteen ja tutkimuksen kayttoon.
Peliarkiston ajatuksena ei ollut niinkaan
tallettaa alkuperdisid pelituotteita, vaan
kerdta tietokantaan mahdollisimman pal-
jon niitd koskevaa tietoa muun muassa
pelien julkaisuajankohdista ja tekijoista
sekd mahdollisuuksien mukaan tallentaa
kuvia pelipaketeista ja itse pelitapahtumis-
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ta. Nintendo avusti projektia lainaamalla
yliopiston kayttoon alkuperdisia pelejaan ja
pelimateriaaliaan.

2000-luvun alkuvuosina vanhojen pe-
lien arvostukseen liittyvad tendenssi, niin
kutsuttu retropeli-ilmio, alkoi vahvistua.
Ritsumeikanin arkistointiprojektin hedelmia
kaytettiin apuna, kun Tokion kaupungin
valokuvamuseoon avattiin 2003 Nintendon
Famicom-konsolin 20-vuotisjuhlandyttely.
Famicom-konsolin asema Japanissa tietyn
digipelikulttuurin sukupolven ydinlaitteena
on hieman vastaava kuin mitd Commodore
64 -tietokoneella on Suomessa. Nayttelysta
tuli valtava menestys, ja se vaikutti osaltaan
siihen, ettd Nintendo kasitti vanhojen peli-
tuotteidensa kaupallisen arvon sdilyneen.

Ritsumeikan palautti Nintendon pelit
takaisin yhtidlle, joka on sittemmin hyo-
dyntdnyt— monen muun valmistajan tavoin
—omaa peli- ja laitevalikoimaansa seka niihin
liittyvda retro- ja nostalgiabuumia kaupalli-
sesti entistd tarmokkaammin. Ritsumeikanin
arkistoprojekti on sen jalkeen elanyt hiljais-
eloa, ja arkistoon alettiin kerdta uutta peli- ja
laitekokoelmaa. Sinne hankittiin myds joita-
kin Nintendon 1980-luvun peleja pyorittava
emulaattori, ja yliopiston tarkoituksena on
kehittaa arkistoa jatkossakin.

2000-luvun ensimmaiselld ja toisella vuo-
sikymmenelld digitaalisena syntyneen (born
digital) aineiston arkistointiin on heratty hi-
taasti eri puolella maailmaa. Monesti suuren
tyon ovat tehneet yksityiset harrastajat ja
kerailijat tai muut yksityiset tahot. Aineis-
tojen tallentaminen ja niiden kédyttdminen
on sidoksissa teknisten tekijoiden lisdksi esi-
merkiksi tekijanoikeuslainsdadantdon, mika
tuntuu olevan muun muassa juuri Japanissa
tekija, joka vaikeuttaa pelien arkistointia ja
tutkimusta myos yliopistoissa.
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Pelien tallettamiseen ja sdilyttamiseen on
projekteissa hahmotettu useampia tapoja.
Alkuperdisten — siind méaarin kuin moniin
ymparistoihin toteutettujen sovellusten
osalta voi puhua mistdaan alkuperaisesta —
laitteiden ja ohjelmistojen pitaminen kayt-
tokuntoisina on pidemman paalle hankalaa.
Vaihtoehtoja télle ovat muun muassa peli-
tilanteiden dokumentointi kuvin, videoin
ja tekstimuistiinpanoin. Dokumentointia
voidaan tdydentaa esimerkeilld “kuolleista”
ja toimimattomista laitteista. Peli voidaan
yrittda sailyttda kayttokuntoisena myds
emuloimalla tai migroimalla ohjelmakoodia.
Emulointi tarkoittaa sitd, ettd alkuperdinen
ohjelmakoodi laitetaan vuorovaikutukseen
uuden laite- ja ohjelmistoympaériston kans-
sa, joka “uskottelee” alkuperdiskoodille
olevansa vanha tuttu. Osa emulaattoreista
perustuu pelkkddn ohjelmakoodiin, osa
sisdltdd myos teknisid komponentteja.
Migraatio puolestaan tarkoittaa sitd, etta
vanha ohjelmakoodi kirjoitetaan uudelleen
tai kdannetaan uudelle, edelleen toimivalle
ohjelmointikielelle. Molemmissa tavoissa on
puutteensa, mutta ne mahdollistavat pelien
pelaamisen edes osittain ”sellaisina kuin ne
olivat”. Emulaattoreita tai siirrettyd koodia
on tietenkin tuoreutettava uudelleen aina
saannollisin valiajoin.

Miksi pelejd ei Suomessa ole
toistaiseksi arkistoitu?

Vaikka Suomen on vallannut tietynlainen
digipelibuumi joidenkin suomalaisten
pelituotteiden niittdessd mainetta ja tiena-
tessa rahaa maailmalla, syntymadssa olevan
digipelien kulttuuriperinnon sailyttamisella
eivat juuri muut kuin harrastajat ole vaivan-
neet paatdaan. Japanissa ollessani aloimme
suunnitella yhteistyoprojektia Ritsumeikan-
yliopiston seka kanadalaisen Albertan yli-
opiston kanssa (Albertassa on humanistisen
informaatioteknologian oppiaine), ja kysyin
suomalaisilta muistiorganisaatioilta, onko
pelien arkistoimista mietitty.

IImeisesti mietintd muistiorganisaatioissa
sekd Opetus- ja kulttuuriministeriossa on ol-
lut toistaiseksi aika suppeaa. Kansalliskirjas-
tosta saamassani vastauksessa todettiin, etta
digitaaliset pelit ovat “lapsipuolen asemassa
ja tavallaan pudonneet Kansalliskirjaston ja
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Kansallisen audiovisuaalisen arkiston laki-
sddteisten toimenkuvien valiselle harmaalle
alueelle.”

Vaikka toisinkin voisi kuvitella, loppu-
vuodesta 2007 hyvéksytty Laki kulttuu-
riaineistojen tallettamisesta ja sdilyttami-
sestd (http://www. finlex.fi/fi/laki/ajanta-
sa/2007/20071433) ei ainakaan toistaiseksi
tunnista digitaalisia peleja tallettamisen ja
sdilyttamisen arvoiseksi kulttuuriaineistoksi.
Arvo pitdisi tunnustaa ja poistaa pelit ei-
kenenkdan maan harmaalta alueelta. Olisi
luontevaa, etta joku olemassa oleva muis-
tiorganisaatio ottaisi pelien tallettamisen ja
sdilyttamisen tehtdvéakseen. Tai ehka tehtava
pitda vain antaa niista jollekin odottamatta,
ettd joku sen itse ottaisi.

On vaikea sanoa, pitdisiko pelien ja niitd
koskevan muun materiaalin olla ”arkistos-
sa”, “kirjastossa” vai “museossa”. Ne voi-
sivat olla my0s pelikulttuurin keskuksessa,
jollainen sopisi vaikkapa Helsinkiin suunni-
teltavan uuden keskuskirjaston yhteyteen.
Tallainen keskusajatus korostaisi my0s
pelien kulttuuriperinnon elavyytta, kaytto-
mahdollisuuksia ja uudistumista. Vanhoja
pelejd ja laitteita voisi kdyttdd muutenkin
kuin tutkijoiden aineistoina tai museovie-
raiden ihmeteltdvind kummajaisina. Niita
voisi kayttda pelitutkijoiden ja pelinteki-
joiden koulutuksessa ja uusien tuotteiden
suunnitteluideoinnin apuna — muutenkin
kuin sellaisenaan kierratettdvina retrotuo-
tantoina. Tdssd mielessd my0s suomalaiset
peliyritykset voisivat hyodyntaa peliarkistoa
tai museota — tai siis paremminkin pelikult-
tuurin keskusta.

Tiedustelin suomalaisten pelialan yritys-
ten kiinnostusta tuotantonsa arkistointiin ja
arkistojen kayton kehittdimiseen pelialan ke-
hittamisorganisaatiolta Neogamesilta. Siella
uskottiin, ettd vaikka suomalaisen pelialan
alkuhistoria 1980-ja 1990-luvun alusta luul-
tavasti onkin pitkélti havinnyt, “olemassa
olevilla firmoilla on oma tuotantonsa s&ilot-
tynd.” Ndin varmaan osittain on, ja yritykset
pitavat kiinni omista materiaaleistaan teki-
janoikeus- ja tuotekehityssyistd, joten niihin
ei ulkopuolisilla ole asiaa. Mind puolestani
kuitenkin uskon, ettd paljon kehittdmisen
varaa tdssakin suhteessa on — sekd suoma-
laisessa peliteollisuudessa etta yhteiskunnan
muistiorganisaatioiden toiminnassa.



