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Tapani Joelsson ja Markku Reunanen

"ANOTHER VISITOR!”
— kun puhuvat koneet tulivat kotiin

Artikkeli kdsittelee kotitietokoneiden tuottamaa puhetta 8- ja 16-bittisten lait-
teiden kultakaudella, 1980-luvulla ja 1990-luvun alkupuoliskolla. Tind ajan-
jaksona edulliset kotimikrot levisivit nopeasti Suomen koteihin, ja yhi useampi
kansalainen pddtyi tekemisiin tietokoneen kanssa. Tutkimusaineisto on kerdtty
kyselytutkimuksella, ja kisittely keskittyy vastaajien ensimmiisiin muistoihin
puhuvista koneista seki niiden kohtaamisten herdttamisti tuntemuksista.
Muistoissa kuuluvat 1980-luvun kotimikrot, niiden pelit ja kotimikroilun ym-
parille syntynyt harrastuskulttuuri. Luonnollisena lisdni muisteluissa esiin-
tyvit ajanjakson elokuvat ja tv-sarjat, jotka loivat osaltaan odotuksia koneiden
kyvyisti. Vastauksista nousee esiin merkkeji vahvistuneesta konesuhteesta,
mutta vallitsevana piirteend ovat puhuvan koneen luomat positiiviset kokemuk-
set ja tulevaisuususkon vahvistuminen. Nuorten harrastajien tekemdt kokeilut
olivat usein odottamattomia ja kekseliditi, miki kertoo yhtdidltid ennakkoluulot-
tomasta suhtautumisesta tekniikkaan ja toisaalta siitd, ettd mitiin vakiintunei-
ta kiyttokohteita puhuville kotitietokoneille ei ollut vield edes olemassa.

Johdanto

Puhuvat koneet ovat olleet osa fiktiota jo pitkdan, puhuvat tietokoneetkin :

1900-luvun alkupuolelta saakka (historiasta laajemmin ks. Mannisto-Funk
ja Sihvonen 2018). Elektronisesti aanta on tuotettu jo ainakin vuodesta 1939

ldhtien (Voder); kaupalliset mikropiiripohjaiset laitteet tulivat markkinoille
1970-luvun puolivélissa (Votrax) ja lasten leluihin viimeistaan 1978 (Speak !

& Spell, Texas Instruments). Pian taman jalkeen samat ratkaisut siirtyivat
lisalaitteiksi ajan 8-bittisiin kotitietokoneisiin (esim. TI 99/4A Speech Module,
Texas Instruments, 1981) seka pelihallien pelilaitteisiin kuten Wizard of Woriin
(Midway 1980).

Naista puhuvien kotitietokoneiden alkuajoista lahtien kehitys oli nopeaa

jatkuen mikropiiripohjaisista ratkaisuista ohjelmallisiin (esim. Software Auto-
matic Mouth [SAM], Don’t Ask Software, 1982). Kotimikrot kilpailivat keske-
naan kuva- sekad aaniominaisuuksillaan, ja puhe oli yksi piirre, jonka avulla

niin itse koneet kuin niiden ohjelmistotkin koettivat erottua edukseen mark-
kinoilla. Esimerkiksi Commodoren maahantuojan julkaisema Poke & Peek!
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WIZARD OF WOR on Com-
modore-versio kuuluisasta Bally-
Midwayn sokkelopelistd. Ohjai-
let miehid sokkeloissa, joista 16y-
tyy miti mielikuvituksellisimpia
hirvibitd ja kummajaisia, kuten
Worluk ja itse Wizard of Wor.
Pelissi on 25 erilaista sokkeloa.
Wizard of Wor voidaan liitedd
myShemmin ilmestyvdin puhe-
moduuliin, jolloin peli my6s pu-
huu!

Kuva 1. Wizard of Wor -mainos Poke &
Peek! -lehden numerossa 2/1984. Kuva:
Poke & Peek!.

kaytti Wizard Of Worin lupailtua puheominaisuutta mainosvalttina vuonna
1984 (kuva 1). :

Tassa tutkimuksessa kartoitetaan puhetta sisdltaneiden ohjelmien ja tek-
niikoiden kirjoa 8- ja 16-bittisten kotitietokoneiden, kuten Commodoren eri
laitteiden, Sinclair Spectrumin ja Atari ST:n kultakaudelta (Suomen markki-
natilanteesta tarkemmin Saarikoski 2004; Saarikoski ja Reunanen 2014). Kes-
kitymme etenkin 1980-luvun tekniikkaan, esitellen konepuheen kuviteltuja -
ja toteutuneita kayttokohteita. Yhdeksi tutkimuskysymykseksi tiivistettyna:
Miten 1980-luvun suomalaiset tietotekniikkaharrastajat tutustuivat puhuviin konei-
siin ja miten ne koettiin? Teknisen kehityksen ohella tarkastelussa ovat yhta lailla
siis my®9s aikalaiskokemukset. Téltéd osin tutkimusaineisto koostuu verkossa
toteuttamamme kyselyaineiston vastauksista. ‘

Materiaalimme kuvaa vastaajien tietotekniikkasuhteita (Uotinen 2003),
mutta sen tarkastelussa kiinnitetdan huomiota etenkin suhdepuheeseen (Suo-
minen 2011), eli tutkimme ilmauksia, joiden avulla ihminen kiinnittaa itsensa
digitaaliseen teknologiaan — tissa tapauksessa puhuvaan koneeseen. Lisiksi
taustoitamme tarinaamme ajanjaksoa kasittelevalla kirjallisuudella, aikalais-
teoksilla seka lehdilld, niilta osin kuin puhe on niissa esilla.

Artikkelin teeman mukaisesti keskitymme taustoituksessa siihen, millaista
tutkimusta on tehty liittyen puhuvien koneiden kokemiseen. Reeves ja Nass
(1996) kasittelevit sitd, kuinka ihmiset suhtautuvat tietokoneeseen kuin ihmi-
seen, ja kuinka suhde tietokoneeseen vaihtelee riippuen siitd, onko laitteella
miehen vai naisen dani. Tama tutkimussuunta on laajentunut kasittelemaan
tietokoneita sosiaalisina toimijoina ja edelleen muihin tietoteknisiin laitteisiin,
kuten dlypuhelimiin (Carolus ym. 2019). Varhaisten kotimikrojen antropomor-
fismia on késitellyt muun muassa Sherry Turkle (1984), joka tutki, kuinka lap-
set selittivat tietokoneiden toimintaa niiden koettujen inhimillisten piirteiden
kautta. Isotalus (1994) keskittyy tutkimuksessaan ”ystavyyteen kuvaruudun
lapi” eli siihen, kuinka television katsoja luo seuraamiinsa ruutuhahmoihin
parasosiaalisia suhteita. Parasosiaalisessa suhteessa median kokija, katsoja tai '
kuuntelija luo my&nteisen tunnepitoisen suhteen mediaesiintyjaan, joka on
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luonteeltaan yhtd aito kuin mika tahansa kasvokkain koettu suhdekokemus.
Pyrimme vastaavasti 10ytdmaan aikalaiskokemuksista merkkeja sosiaalis-
tavasta suhteesta seka itse koneeseen etta silld ajettuihin ohjelmiin ja niissa
esiintyviin hahmoihin. :
Teknisen tulokulman osalta artikkelimme kiinnittyy ohjelmisto- ja alus-
tatutkimusten kontekstiin (Fuller 2008; Bogost & Montfort 2009). Puhuvien
kotimikrojen tarkastelun kautta artikkelimme kytkeytyy puolestaan puhuvien
koneiden (Ménnisto-Funk ja Sihvonen 2018) ja kotimikrojen kayttdjien tutki-
mukseen (Saarikoski 2004; Suominen 2011). Kayttdjakokemuksien tutkimuk-
sen suhteen liikumme padosin pelaajien ja pelikulttuurin parissa (esim. Saa-
rikoski 2004; Sihvonen ja Mayra 2009), mutta muukin kotimikrojen ymparille
syntynyt harrastuskulttuuri on mukana esim. demoskenen muodossa (Naskali
ja Silvast 2014; Silvast ja Reunanen 2014). Ndissa tutkimuksissa késitellaan
laajalti tietokoneharrastajia seka sitd, kuinka kotimikrot nayttaytyivit heidan
eldamdssddn ja ympardivdssa yhteisosssa. Satunnaisia poikkeuksia lukuun
ottamatta (Naskali ja Silvast 2014, 74) tietokoneiden ddnimaailma, varsinkaan
konepuhe, ei nouse esiin. Tekniikan hajumuistoista ovat kirjoittaneet Suomi- !
nen, Silvast ja Harviainen (2018). 3
Aihepiiridmme sivuavia artikkeleita 16ytyy my0s populaarikulttuurin
tutkimuksen puolelta. Mannisto-Funk ja Sihvonen (2018) tutkivat, kuinka
erilaisia puhuvia laitteita karnevaalilaitteista leluihin on yritetty kaupallistaa,
ja kuinka ndiden danelle ominaista “outo laakso”-efektid (uncanny valley) on
koetettu lieventda daneen ja koneeseen liittyvilld suunnitteluvalinnoilla. Karki
(2019) kasittelee artikkelissaan konepuhetta ja sen roolia Stanley Kubrickin
2001: Avaruusseikkailu -elokuvassa. Oma tulokulmamme edustaa digitaalisen
kulttuurin tutkimusta, jonka keskiossa on tyypillisesti etenkin tekniikan kult-
tuurinen omaksuminen (ks. Suominen 2013). :

Tutkimusaineisto ja analyysi

Tutkimuksemme péaasiallinen materiaali keréttiin harrastajien parissa levite-
tyn Google Forms -pohjaisen nettikyselyn avulla. Etsimme etenkin 1980-luvulla
kotimikroja kdyttaneitd henkilditd ja heiddn aikalaismuistojaan puhuvista
koneista aina 1990-luvun alkuun saakka. Kyselyd jaettiin eri konemerkkien
harrasteryhmiin Facebookissa ja mainostettiin muun muassa harrastelehti
Skrollin kautta. Commodoren valmistamat kotitietokoneet, kuten VIC-20,
C-64 ja Amiga hallitsivat Suomen markkinoita pitkalti koko 1980-luvun alusta
loppuun, mutta halusimme monitahoisemman nakemyksen nimissd mukaan
my0s kaupallisesti heikommin menestyneiden laitteiden kayttdjien kokemuk-
sia (ks. Saarikoski 2004, 126-140; Saarikoski ja Reunanen 2014). Kysely pidettiin
lyhyené ja ytimekkaana, jotta vastaajia saataisiin mahdollisimman paljon:

1. Mika on ensimmadinen muistosi puhuvasta kotitietokoneesta? Kerro
muistostasi vapaamuotoisesti. Vaikuttiko kokemus suhteeseesi tahdn
koneeseen tai ohjelmaan?

2. Mitd muita puhetta sisdltdvid ohjelmia (esim. pelejd, puhesynteti-
saattoreita tai demoja) muistat nahneesi 1980-luvun tietokoneilla?

3. Mitd muita puhuvia laitteita muistat samalta aikakaudelta? (esim.
pelihallit, elokuvat tai lelut)

4. Milta puhuvat koneet vaikuttivat sinusta tuolloin?

ARTIKKELIT « Tapani Joelsson ja Markku Reunanen: ”"Another visitor!” — kun puhuvat koneet tulivat kotiin, 47-62.



50 « LAHIKUVA - 1/2020

5. Teitko itse puhetta tietokoneella (esim. digitoimalla tai kayttamalla
valmiita ohjelmia)?

6. Muuta puhuviin kotitietokoneisiin liittyvad, jota emme huomanneet
kysya seka palaute kyselysta.

Lisdksi kysyttiin ikd ja sukupuoli. Taustatiedoista vain ik oli pakollinen.
Varsinaisista kysymyksista puolestaan vain ensimmadinen oli pakollinen, ja
muiden kysymysten osalta pakollisuus jétettiin pois niiden ollessa lahinna
padkysymysta tukevia ja laajentavia. :

Kaiken kaikkiaan kyselyyn osallistui 72 vastaajaa aikavalilla 14.-18.8.2019.
Vastauksista 63 saatiin kahden ensimmadisen pdivan aikana, minka jalkeen
aktiivisuus laantui, eikd kuudennesta pdivasta eteenpdin endd tullut uusia
vastauksia. Pddosin vastaajat olivat miehi, ja heidin ikdjakaumansa oli 35-55
vuotta (keskiarvo 40 vuotta). Taten suurin osa heistd oli ollut tutkimuksem-
me kattamalla ajanjaksolla joko lapsia tai nuoria, mikd on hyvin linjassa ajan
tietokoneharrastuksen kanssa. Vastaajia ei erikseen pyydetty yksildimaan
kayttamidan koneita, mutta vastaukset sisalsivat lahes aina maininnan siitd,
mink& koneen parissa muistot olivat syntyneet. Nain vastauksista selvisi myds,
ettd vastaajat edustivat hyvin ainakin 1980-luvun yleisimpien kotimikrojen
kayttdjid, painotuksen ollessa odotetusti Commodoren laitteissa (vrt. Saari-
koski 2004; Sihvonen ja Mayra 2009; Kuorikoski 2017). Nimelta mainittiin
seuraavat koneet: Amstrad 464, Apple II, Atari ST, Casio FP-200, Commodore
64, Commodore Amiga, IBM PC -yhteensopivat, Intellivision, MSX, Sega SC-
3000, Sinclair ZX Spectrum ja Telmac — hieman harvinaisemmatkin laitteet
olivat siis materiaalissa mukana.

Raakadata lajiteltiin aluksi kysymyskohtaisiin vastauksiin, joita ldhestyttiin
teemoittelun kautta: millaiset laitteet, ohjelmat ja kokemukset olivat useille
vastaajille yhteisid, ja toisaalta poimimme tarkasteluun myos poikkeukselli-
sia esimerkkejd, jotka toivat lisdd kirjoa kokonaiskuvaan. Saadut vastaukset
vaihtelivat pituudeltaan ja sisalloltaan minimalistisen niukkasanaisista laa-
joihin pohdintoihin asti. Analyysissa kyselysta vélittyvia aikalaiskokemuksia
kasitelldaan suhdepuheena (Suominen 2011), etsien merkkeja sosiaalisesta
suhteesta koneeseen tai parasosiaalisesta suhteesta ruutuhahmoihin (Reeves
ja Nass 1986; Isotalus 1994). Tarkastelun kohteena on siis se, kuinka puhuva
kone koettiin, ja vaikuttiko se suhteeseen itse koneeseen tai puhetta hyodyn-
taneeseen ohjelmaan. Lisdksi pohdimme, voidaanko suhdekokemuksista !
16ytaa parasosiaalista suhdetta peli- tai muuhun virtuaalihahmoon, tai muuten
vahvistunutta konesuhdetta.

1980-luvun laitteet ja tietotekniset harrastuskulttuurit

1980-luku oli vuosikymmen, jolloin massamarkkinoille suunnatut kotimikrot
ja pelikonsolit tulivat laajalti saataville myds Suomessa, ja niiden kayttoa,
etenkin pelaamista, voidaan hyvin pitda jaettuna sukupolvikokemuksena. '
Erityispiirteistadn huolimatta tietokoneet olivat samalla vain yksi teknistyvien
kotien laite videonauhureiden, elektroniikkapelien ja taskulaskinten joukossa
(laajemmin esim. Saarikoski 2004). Nopean tietoteknisen kehityksen johdosta
1980-luvullekin mahtuu eri “konesukupolvia”, jotka poikkesivat toisistaan
suorituskykynsa ja audiovisuaalisten ominaisuuksiensa osalta; kasiteltavaa
ajanjaksoa leimaavat yhtdalta seké positivistinen tulevaisuususko ettd — mo-
nesti lyhytikdisiksi jadneiden — laite- ja ohjelmistoalustojen kirjavuus. :
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Vuosikymmenen alun kotitietokoneet (mm. Commodore 64, MSX-yhteen-
sopivat ja Sinclair Spectrum), joita usein kutsutaan 8-bittisiksi, poikkesivat
toisistaan monissa yksityiskohdissa, mutta kaikkia niita luonnehtivat viela '
niukat laitteistoresurssit. Suomessa C-64 oli 1980-luvun puolivalissa hallitseva
konemalli - suositutkin kilpailijat yltivat tyypillisesti vain joihinkin tuhansiin
myytyihin koneisiin, siind missd vuonna 1985 C-64:n markkinaosuudeksi
arvioitiin 70 % (Saarikoski ja Reunanen 2014). Tietokonepuheen osalta kes-
keisimpid piirteitd laitteissa olivat pieni, muutamien kymmenien kilotavujen !
muisti seka danipiiri, joka ei pystynyt toistamaan digitoitua danté ilman lasken-
nallisesti raskaita ohjelmointikikkoja (ks. Dittbrenner 2007; McAlpine 2019).
Rajallinen suoritinteho rajasi reaaliaikaisen danisynteesin mahdollisuuksia.
Kéytannossa tama tarkoitti sitd, ettd puheen laatu oli ohjelmissa vaatimatonta,
sitd oli vaistamatta vahan, eika toistamisen aikana voinut valttamatta tehda
mitddn muuta. Tilanne muuttui merkittavasti tehokkaampien ”16-bittisten”
laitteiden — etenkin multimediakykyisen Commodore Amigan — my&td, kun
kaytossa oleva muistimadra moninkertaistui, ja aanipiirit kykenivat toista-
maan digitoitua puhetta omatoimisesti. Tastd kuriositeetista tuli nopeasti
vakio-ominaisuus (Amigasta tarkemmin Maher 2012). 3

1980- ja 1990-lukujen kotimikroista on kirjoitettu viime vuosina paljon
historiikkeja ja muistelmia. Naistd 10ytyy satunnaisia mainintoja niin ko-
timikrojen kuin niiden pelienkin puheominaisuuksista. Commodore — The
Amiga Years -kirja (Bagnall 2017, 158) taustoittaa Amigassa kaytossa olleiden :
SAM- ja Say-ohjelmien historiaa. Mielenkiintoisena yksityiskohtana kirjassa
kerrotaan, kuinka jo Amigan prototyypissa Lorrainessa oli omatekoinen pu-
heominaisuus, joka kuitenkin korvattiin ennen julkaisua SAM/Say:lla. Kuvassa
2 esitellaan Sayn kayttoliittymaa. Sama kirja paljastaa my6s Commodoren ja
Applen koneiden puheohjelmien yhteiset juuret. Puhekyvyn mukanaolo jo
varhaisessa tietokoneen prototyypissi kertoo timan ominaisuuden koetusta
tarkeydestd. Tassa tapauksessa asemaa korostaa alkuperdisen ominaisuuden
toteuttaminen tyo0ldasti itse, osana muutenkin mutkikasta kehitysprosessia.

Kotimikrojen ympadrille muodostui nopeasti uusia kayttdjien harrastus-
kulttuureja. 1980-luvun aikana eri konemerkeille oli muun muassa omia
kerhojaan, joista aktiivisimmat julkaisivat omia jdsenlehtia (ks. Saarikoski
2004, 144-156). Suomalaisten ZX Spectrum -kdyttdjien ZX-kerho ry toimitti
yhta tdllaista lehted, Silppua vuosina 1982-1989. Lehden sisalto oli aktiivisten
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jasenten itse tuottamaa. Tastd materiaalista I0ytyy myos puhuva kone: vuoden
1983 kolmannessa numerossa nimimerkki Sakari Timoize opastaa lukijoille,
kuinka hanen 48k puheohjelma -listauksensa (kuva 3) avulla voidaan tallentaa
kayttdjan puhetta koneen muistiin ja toistaa sita.

Sakari jatkoi aiheen parissa Silpussa 2/1984 otsikon “Uusia tuulia kotioh-
jelmiin puhetunnistukseen perehtymalld” alla, pohtien kuinka Spectrumilla
saataisiin kayttoon puhekomennot ja kertoen, kuinka oli opettanut oman
koneensa tunnistamaan puhetta (kuva 4). Lopun kommenteista huolimatta
tulevissa Silppu-lehdissa ei puhetunnistukseen enda palattu.
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kuvaruutuun nimi je esittHji.

T4hdn hHtH4n en kuitenksan -kiZh kiZh- léytényt kyseisid ohjelmia,
joten yrittikiiipds keksii sellainen aivan itse. Palazmme asiacn myb-
hemmissd Silpuissa jo seurasmme, mitd tdlld alalla tapahtuu.

Y rrprygrerrn | | o he

Kuva 3. 48k Puheohjel-
ma -artikkeli ja ohjelman
listaus. Kuva: Silppu
3/1993.

Kuva 4. Puhetunnistuk-
sen uudet tuulet. Kuva:
Silppu 2/1984.
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Kuva 5. Ruutukaappaus Painterboy-pelista.

Vaikka emme pyrikaan tdssa artikkelissa kartoittamaan laajalti kotimaisen
puhesynteesin historiaa, voidaan suomalaisista kokeiluista nostaa esiin vielad
jokunen esimerkki, jotka edustavat erilaisia ldhestymistapoja konepuhee-
seen. Tikkurilan mainospeliksi tehty Painterboy (kuva 5) sisélsi TV:std tutun
”Poika!”-huudahduksen. Pelin ohjelmoinut Teijo Pellinen on myohemmassa
haastattelussaan valottanut Painterboyn syntya muun muassa digitoinnin osal-
ta: ndyttelijan sijasta kasetille paatyi tekijan itsensd dani (V2.fi 2015). Kyselyn
vastauksista saimme lukuisia vinkkejd ajan muista ohjelmista, joista mainit-
takoon kotimaista tuotantoa oleva Timehousen Mikropuhe PC-yhteensopiville
sekd Commodore 64 -moduulina myyty PS-64, jonka kehitti Raimo Laukkanen
(MikroBitti 2/1986). Vastaajien joukossa oli jopa itse Provox-nimisen puhesyn-
tetisaattorin tehnyt ohjelmoija.

Kotimikroilijoille tuotettiin aikanaan runsaasti erilaisia kirjoja, niin op-
pimateriaaliksi kuin muuksikin lukemistoksi. Ndissda puheominaisuuksien
kayton asema vaihteli, mutta esimerkiksi Tecnopressin Amiga-sarjan neljasta
kirjasta ominaisuus on mukana kolmessa (Kasvi 1988; Kasvi 1990; Marin 1991).
Saman julkaisijan Amigan pelintekijin oppaassa (Keskikiikonen ja Kiuttu 1992)
puolestaan puhetta ei kdsitelld ollenkaan. Nuoremmille mikroharrastuksesta
kiinnostuneille suunnatussa Hiiri Pikkulan tietokone -satukirjassa tietokonepelin
hahmon kykya puhua koneen kayttdjalle ei selitelld, silld se on luonnollinen
osa tarinaa (Vaalio 1989). Tama esimerkki havainnollistaa samalla sitd mel-
koista epdsuhtaa, joka vallitsi mediatuotteissa nahtyjen koneiden dlykkaan
puheen ja kotien todellisten laitteiden vield vaatimattomien kykyjen valilla.

Muistoja tietokonepuheesta

Tassd kohdassa annamme tilaa vastaajien omalle dédnelle. Kasittelemme muis-
toja kysymysten edustamien aiheiden mukaan nostaen esille esimerkkeja
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siitd, kuinka vastaajat muistavat varhaiset kohtaamisensa puhuvien konei-
den kanssa. Osassa vastauksista muistoja kuvailtiin laveasti taustoittaen tai
viitaten aiempaan vastaukseen, joten kysymysten keskindiset rajat haipyivat
kaytannossa usein olemattomiin. Vastaajien muistoja ei ole muotoiltu, vaan |
ne esitetddn siind muodossa kuin ne esiintyvat raakadatassa.

Ensimuistot

Vastaajien kertomukset ensimmaisistd muistoistaan koskien puhuvia koneita
jakautuivat kahteen padkategoriaan: muistot puhuvista peleistd ja muis-
tot ohjelmista, joilla pystyi tuottamaan puhetta. Oman pienen ryhmansa
muodostivat myos muistot elokuvissa nahdyista puhuvista koneista, joista
lisdd tuonnempana. Peleja koskevissa vastauksissa toistuivat pitkalti samat
nimikkeet. Puhuvista peleistd muistetuimpia olivat Impossible Mission (1984)
ja ajan hittielokuvaan perustuva Ghostbusters (1984) — molempien kohdalla
muistettiin edelleen, mitd kone sanoi pelin alkaessa (kuva 6). Molempien
pelien puhesynteesin toteutuksesta vastasi Electronic Speech Systems, joka !
toimii edelleen nimelld ESS ja tuottaa danipiireja elektronisiin laitteisiin. :

GHZSTBUSTERS

I AIN'T 'FRAID OF MO GHOST!

Kuva 6. Impossible Mission ja Ghostbusters.

Ghostbustersin alkuruudussa tarjottiin pelaajalle lisdksi poikkeuksellinen
mahdollisuus laulaa elokuvasta tuttua tunnuskappaletta karaokena (Kuva
6, oikea reuna). Commodore 64:n Impossible Missionia muisteleva M39 kertoi
seuraavaa: "— oli digitoitua puhetta ja d&ntd, miké teki vaikutuksen. Pelin :
alussa dani sanoo ainakin “Another visitor. Stay a while, stay forever’ ja
"Destroy him, my robots’ (tjsp).” Vastaajalle oli jadnyt myos mieleen peli-
hahmon kuolinhuuto. Puhe teki hanelle mahdollisesti ”— pelistd jotenkin
lasndolevamman, ‘aidomman’ ja immersiivisemman. Ainakin se vaikutti
pelin tunnelmaan, jota nykymina voisi kutsua ‘dystooppiseksi”. Sinclairin :
Spectrumin kayttajilta tuli useitakin kommentteja koskien Ghostbustersia. M47
muisteli pelid seuraavin sanoin:

Taisi olla Sinclair Spectrumin Ghostbusters-peli, joka sanoi “Ghostbusters” heti !
alkuun ja veti réhonaurut paéalle. Kylldhan se tuntui aivan késittamattoman hie-
nolta. Specun ddaniominaisuudethan olivat mitd olivat esim. kuusneloseen verrat-
tuna, joten tuo oli ihan jotain uutta aikoinaan. Tuntui aivan taianomaiselta ja nosti
etenkin tuon pelin ihan eri sfadreihin ja henkiselle jalustalle. Vieldkin savayttaa ja
pysyva muistikuva jai. Paljon siitd puhuttiin poikien kanssa back in the day, ettd
onpa hienoa tam4, ettd Specukin puhuu :). 5
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Muiston kuvaus on monipuolinen, sisiltden niin kuvauksen puhuvan ko-
neen kokemuksesta kuin my®os siitd, miten tilanne vaikutti suhtautumiseen
sekd peliin ettd omaan tietokoneeseen. Koneen osalta vaikutusta korostaa :
vield vertailu saman ajanjakson suosituimpaan laitteeseen, ja kuinka teknisista
eroista huolimatta ”Specukin puhuu”. Huomattavaa on my06s miten “poikien
puheessa” kone ("Specu”) puhui, ei enda Ghostbusters-peli.

Téllaisia suhdepuheen (Suominen 2011) kaltaisia tarinoita tai tarinan pala-
sia l16ytyi edelld olevan kertomuksen lisaksi kaksi kappaletta. Ndissa vastaajat
kertoivat suoraan juuri puheen olleen se seikka, joka loi suhteen itse koneeseen
tai puhuneeseen ohjelmaan. Konesuhteen osalta puhe ”vahvisti suhdetta ne-
paan [Commodore 64]”, kuten M41 kertoi, lisdten kuinka tasta seurasi myos
rakkauden syttyminen synteettiseen puheeseen. M55:lle puhe kotimikron
esittelyssa oli se tekijd, jonka myota “koneesta [Amiga 1000] tuli haluttava”
(M55). Néistd kahdesta poiketen M47:n tarinassa ihailun kohde siirtyy pelis-
ta (Ghostbusters) koneeseen (Spectrum). Ndissd puheenvuoroissa on kaikuja
kotimikroajan konevalmistajien ja -mallien ymparille syntyneistd heimoista
ja siitd, kuinka tekniikkasuhde nivoutui oman koneen merkin ymparille, eika '
esimerkiksi konerajoja ylittdneisiin peleihin (Saarikoski & Reunanen 2014).

Puhetta tuottaneet ohjelmistot olivat muistoissa laajalti edustettuina. Usein
naissd ohjelmissa syotettiin ohjelmalle lause, joka haluttiin kuulla puhuttuna,
tai joissakin saatettiin haluttu dani tuottaa ohjelmoimalla. Nimeltd muistettiin
toistuvasti Commodore 64:n SAM, Amigan Say, Atari ST:n Speech Synthesizer
ja PC-yhteensopivien kotimainen Mikropuhe. Niilld muistoilla oli konerajat
ylittava yhteinen tekija, silld niissa kerrottiin usein kokeiluista kirjoittaa eri-
laisia rivouksia koneen lausuttavaksi. “Olihan se mahtavaa kun kuusnepa
laukoi kirosanoja lahes suomenkielelld ——”, kuten M43 asian tiivisti, tai N35:n
muistelu siitd, kuinka ”Oli hulvatonta, miten kone dédnsi sanan perse ‘phoors™.
Tama ei varmaankaan ollut tekijoiden tarkoittama kayttokohde sovelluksille, -
mutta tekniikan ”vaarinkaytto” (esim. Rogers 2003, 181; Mannisto-Funk 2015)
kuluttajien toimesta ei ole mitenkddn uusi tai odottamaton ilmio.

Yleisemmallad tasolla koneen puhe herdtti myonteisid ajatuksia ja tunte-
muksia. Edelld mainitun taianomaisuuden liséksi puhuva kone oli ”katsaus
tulevaisuuteen” (M43, Atari ST) ja “mieletén kokemus” (M40, MSX). Niiden
innostuneiden muistojen vastapainona puhe oli nahty myos “hetken hupina”
(M48), “uutuudenviehdtyksend” ja ”gimmickind” (M38), kikkana, jolla ei
kuitenkaan ollut varsinaista kayttoarvoa.

Muut ohjelmat

Puhuvaa konetta koskevien ensimuistojen lisdksi pyysimme vastaajia muis-
telemaan laajemmin puhuvia ohjelmia, kuten pelejd, demoja ja muita ajan
sovelluksia. Jo edelli esille tulleet pelit seka puhetta tuottaneet valmisohjelmat
olivat ndissakin vastauksissa keskeisid. Niiden lisdksi muistettiin lukuisia
muita pelejd, joissa ensikokemuksen jalkeen oltiin kuultu konepuhetta, kuten
tassa M41.:

Operation Stealth-peli luki silld tonkosti kaikki pelin dialogit, mika oli silti aikoi- %
naan aluksi hienoa. Muista peleista Speedball II:n “Icecream!”, Kristalin pitka alku-
intro, Mega-Lo-Mania, Chaos Enginen “Node activated” ja Lemmingsin “Ohno!”.

Lisiksi kotimikroilijoiden keskuudessa aikanaan levinneet demot ja musiik-
kilevykkeet saivat mainintoja. Vastauksissa nakyy kehityskaari, jonka myota
kotimikron puhe nopeasti arkipdivaistyi siirryttdessa 8-bittisistd koneista
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seuraavaa sukupolvea edustaneisiin 16-bittisiin laitteisiin. Tuoreempien ko-
neiden ohjelmistoista muistetaan, kuinka ”puheesta tuli arkipdivda samplejen
muodossa” (M47) ja kuinka “my6hemmin Amiga-peleissdhan ei jaksanut
endd edes ihmetelld” puheen lasnédoloa (M42), silla ” Amigalla oli muutenkin
arkipdivdisempad, ettd oli samplattua daanta peleissa” (M39). Muutokselle on
ilmeisia teknisid selityksid, mutta yhta hyvin voidaan havainnoida sitd, kuinka
yleison odotukset kasvoivat ajan myota.

Pelien, demojen ja valmisohjelmien ohella puhuvia koneita oli tavattu myos
muissa yhteyksissa. Televisiouutisissa oli ndhty kotimainen SYNTE-puhekone
kertomassa: ”Mind olen SYNTE 2. Olen puhekone.” (M48). Kuvassa 7 on esilla
pOytamallin SYNTE 2 vuodelta 1979.

Kuva 7. SYNTE 2. Kuva: Wikimedia Commons.

Radion puolella Ylen tietokoneaiheisen Silikoni-ohjelman (1985-1988)
”Kuuntele sindkin Silikonia”-jingle muistettiin edelleen hyvin (M42, ks. my0s
Yle.fi 2010). Tiedekeskus Heurekan perustamista edeltdneessa ndyttelyssa
(vastaaja tarkoittanee 1987 jarjestettyd Teknorama-ndyttelyd) oli myos ollut !
esilld puhuvia demosovelluksia, joita M42 muisteli seuraavasti: ”siina stin-
dilld tuli vietettya hetki jos toinenkin, kun se puhuva kone oli vaan sit aika
kiehtova juttu syysta tai toisesta” (tietotekniikan popularisoinnista tarkemmin
Suominen 2003).

Elokuvista ja musiikkimaailmasta tietokoneelle digitoidut ddnet olivat !
jadneet M49:1le mieleen, varsinkin 2001: Avaruusseikkailun osalta: ” Atari St:n
korpuille oli tallennettu Hal 2001 danelld ilmoitus systeemin toimivuudesta. Se
valoi uskoa datailuun.” Vastaus ei avaa muiston taustoja sen tarkemmin, joten
avoimeksi jad, oliko kyseessa optimismi kehityksen suunnasta, vai rinnastuiko
oma kone Kubrickin elokuvan tappavaan tekoalyyn, joka on kaikkiaan yksi !
tunnetuimpia konedania (ks. HAL:n dédnesta lisad Karki 2019). :

Muita puhuvia laitteita

Kotimikrojen lisdksi vastaajia pyydettiin muistelemaan muita puhetta tuotta-
neita, joko todellisia tai mediassa nahtyja laitteita. Taman kohdan vastauksissa
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kietoutuivat yhteen niin suositut elokuvat, tv-sarjat, lelut kuin arkielamaan
ilmestyneet “vakavat” puhuvat laitteetkin. Tdima monimuotoisuus korostaa
jalleen sitd, kuinka kotimikrojen puhe ei ollut oma erillinen kuplansa, vaan
osa paljon laajempaa keinotekoisen puheen ja ylipdansa alykkaiden koneiden
jatkumoa. Ajattelevat ja usein hallinnasta karanneet tietokoneet eivat olleet
populaarikulttuurissa mikaan uusi keksintd, mutta 1980-luvun mikrokuumeen
myo6td ne nousivat uudelleen pinnalle, kuten saamistamme vastauksistakin
kay ilmi (ks. Saarikoski, Reunanen ja Suominen 2019). 5

Ylivoimaisesti yleisimmin muistettu puhuva laite oli KITT-auto 1980-luvun
puolivilissa suositusta Ritari Assi -tv-sarjasta (1982-1986). Kuten M47 totesi-
kin: “Ritari Assan KITT tietenkin kaikkein klassisin esimerkki”. Televisiossa
muita hyvin tunnettuja esimerkkeja olivat Star Trek -sarjojen (1966-1969
ja 1987-1994) puhuvat koneet seka Taisteluplaneetta Galactican (1978-1979)
Cylon-robotit. Elokuvista 18ytyi niin ikddn useiden tuntemia esimerkkeja, |
jotka lahentelevit Ritari Assiin tavoin jaettua sukupolvikokemusta:

e Robocop (1987) — kyborgi

e Rocky IV (1985) — kotirobotti

e Sotaleikit (WarGames, 1983) — kotimikro ja tekodly

e Terminator — tuhoaja (The Terminator, 1984) — kyborgi

e Tiihtien Sota (Star Wars, 1977) — C-3PO- ja R2-D2-robotit

Ajan leluista mainittiin joitakin kertoja Texas Instrumentsin Speak and Spell.
Muut puhuvat lelut, kuten autot, nuket ja leikkipuhelimet saivat nekin mai-
nintoja. Erilaisiin puhuviin laitteisiin oli tutustuttu myos kodin ulkopuolella:
viihteellisista kohtaamisista nousivat esille pelihallien kolikkopelit ja flipperit,
joissa kuultiin puhetta eri muodoissa. Muita arkipdivaisid esimerkkejd olivat
muun muassa Neiti aika -puhelinpalvelu sekd puhuva vaaka kaupassa. Tek-
niikkaa popularisoivissa messutapahtumissa oli lisdksi tormatty puhuviin
autoihin ja kotimaiseen, jo edellakin mainittuun SYNTE-puhesyntetisaattoriin.
Teknisesti ottaen ddntd on ndissa laitteissa tuotettu hyvin moninaisin keinoin,
joista osa ei ollut edes digitaalisia. Tastd huolimatta kokemukset rinnastuvat
muistelijoiden mielissa laheisesti toisiinsa — kun kone puhui. :

Vaikutelmia ja muutoksia konesuhteessa

Konkreettisten laite- ja ohjelmamuistojen lisdksi vastaajia pyydettiin kerto-
maan, millaisen vaikutelman puhuva kone heille antoi, ja muuttiko se heidan
suhtautumistaan laitteeseen jollakin tavoin. Vastaukset jakaantuvat kahteen,
toisilleen vastakkaiseen paateemaan, joita voisimme nimittdd optimismiksi
ja skeptismiksi. :

Tulevaisuudenuskoa edustaneessa ryhmadssa, optimisteissa, puhuva kone
oli merkki “lupaavasta tulevaisuudesta” seka siitd, kuinka tietokoneen kanssa
voisi (pian) puhua (M34). Puhekomentoja ymmartava kone ja keskustelu-
kumppani tuntuivat ajatuksena viehdttaneen useaakin aikalaista. Vaikka !
tietokoneen puhe tunnustettiin jopa huonoksi, se oli silti onnistunut heréttele-
maan mielikuvitusta ja ndkoaloja tulevaisuuteen. ”Nykyisiin puhesynteeseihin
suhtautuu, ettd ne on huonoja ihmisten imitaatioita, mutta silloin ne eivat
olleet edes sitd. Ne olivat jotain ihan muuta, uutta, omalaatuista, robottimaista,
mielikuvitusta ruokkivaa ja ennenkuulematonta” (M42). Muita optimistien
kayttamid termeja olivat modernius, futuristisuus ja ”toinen maailma”. |
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Skeptikoilla mieleen olivat puolestaan jadneet ddnen "kopdisyys” (M39),
outous seka alkeellisuus. Kotimikron puheet olivat “hauskoja mutta kokkoja”
(M47). Laitesukupolvien siirtyma vaikutti osalla kokemukseen, mista esimerk-
kind M55, jonka mielestd kotimikron puheet kuulostivat “naurettavilta ennen
amigaa”. Analyysissd on toki tarpeen pitdd mielessd se, ettd yli 30 vuoden
jalkeen muistot ovat ehtineet varittyd myohemman reflektion perusteella.
Tassakin tapauksessa jad epdselvéksi se, oliko varhaisten kotimikrojen puhe
koettu heti tuoreeltaan naurettavaksi, vai vasta laadultaan ylivoimaiseen !
myOhempdan laitteeseen verrattuna. :

Adnen robottimaisuus aiheutti jakautuneita reaktioita. M42 kertoi seu-
raavasti, miltd robottiddni kuulosti: “Maagiselta. Toki konemaiselta, mutta
ei sithen aikaan ollut edes odotuksia luonnollisesta danesta. Robottidéni oli
sitd paitsi cool”, kun taas M47:n kokemus oli, ettd koneen puheet kuulostivat
”Oudoilta. Puhe ei sinillddn muistuttanut ihmisdantd kuin etiisesti. Liian
robottimainen.” Muu populaarikulttuuri varitti nditakin muistoja: “uskoma-
ton fiilis kun oma kotitietokone oli tieteisleffan robotti” (M43). Ndin puhuva
kotimikro toi omalle pdydalle jotain, mitad oli aiemmin passiivisesti koettu !
elokuvien kautta. Konedéanen kaytolle 16ytyi myos voimaannuttava muisti- |
kuva elektronisesta musiikista: ” Atari ST:n puhesyntetisaattori paasi mukaan
mm. U-96 teknomusiikkiin, joka aikaansai pienia sisdisid riemupurskahduksia.
Takakamarien norttien puuhailusta oli tullut mainstream-viihdetta.” (M49).

Omia kokeiluja

Konepuhe ei ollut 1980-luvullakaan puhtaan yksisuuntaista kuluttamista,
silla merkittava osa laitteista ja ohjelmista tarjosi kayttdjille vuorovaikuttei-
sen mahdollisuuden luoda tai tallentaa déanta itse. Jo aiemmin esilla olleet :
SAM ja Say sekd muut puhetta tuottavat valmisohjelmistot olivat vastausten
perusteella kovassa kdytossa. Niilld keskityttiin pddasiassa testailemaan,
kuinka kone saatiin lausumaan erilaisia sanoja — usein jotain lasten ja nuor-
ten huumorintajua kutkuttavaa, kuten kiroilua. Kokeiluihin loi lisdvaria se
seikka, ettd englanninkieliset ohjelmat eivat osanneet dantda suomea, mika
puolestaan pakotti etsimaén luovia kirjainyhdistelmia halutun sanan tuotta- -
miseksi. Jotkut vastaajista olivat kdyttaneet ndiden ohjelmien tuloksia osana
tekemidan tracker-musiikkiteoksia, modeja (ks. Maher 2012; McAlpine 2019).

Erilaisia digitointilaitteita oli my0s kaytetty danen tallentamiseen. Kayt- !
totarkoitukset vaihtelivat musiikista peleihin, kuten M34:n kohdalla, joka
tallensi puhetta “omiin peliprojekteihin mikrofonilla” (vrt. V2.fi 2015). N40
digitoi puhetta omaan danikokoelmaansa ja hyodynsi sitd niin peleissa kuin
omissa musiikkikappaleissaankin. M42 sovelsi puhetta niin ikdan luovasti
tracker-ohjelmien parissa:

Menee kyllda 90-luvun puolelle, Sound Blasterilla tuli samplattya kaikenlaista.
Esimerkiksi kokeeksi tein joskus tracker-modin jossa oli sanat/paatteet “yksi”,

“kaksi” ... “toista”, “"kymmentd”, “kello”, “juna”, “raiteelta”, "lahtee” jne. Ja sitten
niilla sai tehtya keksittyja rautatieaseman kuulutuksia.

Kotimikroilun kanssa pitkalle edenneille harrastajille valmiiden ohjelmisto-
jen puute ei ollut este luovuudelle. M48 kertoi toteuttaneensa “amstrad 464:1le
oman digitointiohjelman”, jolla sitten tallensi dantd. Tama antoi samalla suun-
taa hdnen tulevalle elamalleen, silld ohjelman toteutus “vaikutti ratkaisevasti
tuleviin opintoihini tkk:1la”. M39 jakoi seuraavan muiston tuotetusta puheesta:
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Anekdoottina mainittakoon, ettd soitimme Suomen Nintendo-kerhon (tms) pa-
lautepuhelin-vastaajaan ja laitoimme Amigan puhesynteesiohjelman solvaamaan
Nintendon teknistd ala-arvoisuutta puhesyntetisaattorillaan puhelimen luuriin. !
Tama kai osoitti jotenkin ettd olimme jo siirtyneet ohi vanhanaikaisista 8-bittisista
konsoleista. Palautteen purkajilla on varmaan ollut “hauskaa”. Teksti oli jotakin
”Hello, this is Amiga. Nintendo sucks.” tms. yhta kypsaa.

Vastauksesta on luettavissa jdlkiviisautta nuoruuden tekemisten epakyp-
syydestd, mutta aikalaistekstina se heijastelee samalla ajan tyypillisid kone-
sotia (Saarikoski ja Reunanen 2014) seka ylpeyttd omasta koneesta, omasta
"heimosta”. Lisdksi timd muisto liittyy aiempien kiroilutestien joukkoon
esimerkkind “vadrinkdytetystd” teknologiasta (ks. Rogers 2003, 181; Mannisto-
Funk 2015) kaikessa kekselidisyydessaan. Voidaan toki kysyad, oliko mikaan !
kaytto varsinaisesti “vaaraa”, silla valmistajillakin vaikuttaa olleen jokseenkin
hatara kasitys siitd, mihin heidan puhuvia lisdlaitteitaan tai ohjelmiaan oike-
astaan tarvittaisiin. Samaa opportunismia voi nahda itse kotitietokoneissakin:
markkinoille tuotettiin 1980-luvulla pikaisesti monenkirjavia laitteita, joiden
todelliset kayttotarkoitukset olivat vield tuolloin pitkalti haméaran peitossa
(esim. Haddon 1988; Saarikoski 2004, 78-94). 3

Lopuksi

Verkkokyselymme kerési lyhyessd ajassa 72 asiallista vastausta, joissa vas-
taajat muistelivat ensimmaisia kokemuksiaan puhuvien koneiden parissa.
Kerddamamme materiaali on rikas kurkistusikkuna 1980-luvulle ja silloisten
kotimikrojen ympdrille syntyneeseen harrastuskulttuuriin, aikaan jolloin
moni nyky&én arkinen asia oli vield uusi ja vakiintumaton. Mikrotietokonei-
den tuottama, nykymittapuulla karu konepuhe oli etenkin vuosikymmenen
alkupuolella vield kuriositeetti, jolle 16ytyi kayttod ldhinna innokkaiden
harrastajien viihteend ja erilaisten kokeilujen sytykkeend — edes valmistajilla
itselldan ei ollut selvaa kasitystad tuotteidensa mahdollisista kayttotarkoituk-
sista. Haparoivin ensiaskelin aloitetun polun tidssd paéssd ovat miljoonien
tuntemat nykyiset sovellukset, kuten Applen Siri-daniohjaus ja virtuaalinen
poptéahti Hatsune Miku.

Tutkimuksen yhteenvetona voimme todeta, ettd puhuvat laitteet ja ohjelmat
synnyttivat monia, padosin innostuneita reaktioita kayttdjissaan aikana, jol-
loin puhuva tietokone kotona ei vield ollut itsestdanselvyys. Vield 30 vuoden
jalkeenkin vastauksista saattaa havaita sitd mystiikkaa, uuden ja tuntematto-
man laitteen viehdtystd, jota aikalaiset tuolloin kokivat. Kotimikrojen suku-
polvenvaihdoksessa 8-bittisista 16-bittisiin vuosikymmenen jalkipuoliskolla
aiempi kokemus oli vield vahvasti ldsnd, mutta itse konepuhe oli jo nopeasti
arkipéaivaistynytja sille oli erilaiset odotusarvot. Populaarikulttuurissa, kuten
elokuvissa ja tv-sarjoissa, nahdyt robotit ja tietokoneet tarjosivat nekin har-
rastajille tunnistettavia — jos sitten eparealistisen edistyneita — vertailukohtia,
jotka loivat odotuksia tulevaisuuden tekodlyn ja konepuheen kyvyista. :

Puhuva kone rakensi konesuhdetta, mutta timan materiaalin perusteella
se ei tapahtunut parasosiaalisella tasolla sen enempada koneiden kuin ruu-
tuhahmojenkaan tapauksessa. Vaikutus ldhensi tekniikkaa ja sen kayttdjid,
valaen innokkaimmille tulevaisuudenuskoa teknologiseen kehitykseen seka
lujittaen sitoutumista omaan harrastukseen, mutta varsinaisen suhdepuheen
tasolle mentiin vain muutamassa vastauksessa. :
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Osa vastaajien danenpainoista oli skeptisid, mutta enemmistolle konepuhe
oli ollut vahvasti positiivinen kokemus. Ensisijaisesti konesuhde kytkeytyi pe-
lattuihin puhuviin peleihin, mutta yksil6tason kokemuksena puheominaisuus
vahvisti esimerkiksi tietyn koneen omistamisen haluttavuutta tai oman koneen
asemaa muiden konemerkkien rinnalla. Yhden vastaajan kohdalla konepuhe
oli vaikuttanut suoraan tuleviin opintoihin ja ammattiin, siind missa useim-
pien muiden kohdalla vaikutus oli ollut epdsuorempaa yleisen innostuksen
herdttamistd. Puhuva kone ja puheen tavoittelu toimivat siten samanlaisina !
teknologiasuhteen rakentajina kuin Kalle kotipsykiatri, joka popularisoi tekoalya
1980-luvun alussa (ks. Saarikoski, Reunanen ja Suominen 2019).

Emme voineet tassd artikkelissa vield kasitelld kattavasti kaikkea materi-
aalia, jota verkkokyselysta kertyi. Syvempi analyysi ja tarkempi teemoittelu
ovat siis mahdollisia jatkotehtavig, joiden kautta rikkaaseen aineistoon saisi
lisad nakokulmia. Vastauksissa tuotiin esille aiheita, joita emme suoraan huo-
manneet kysya — kyselyhdn keskittyi “puhuvaan koneeseen” — mutta esiin
nousi myos muita nakokulmia vuorovaikutuksesta koneen kanssa. Laajemmin
kasitetty “keskusteleva kone”, joka kattaisi my0s esimerkiksi tekstimuotoisen !
dialogin, olisi siten luonteva laajennus télle tutkimukselle. :

Kiitokset Suomen Akatemialle Pelikulttuurien tutkimuksen huippuyksikin
(CoE-GameCult, pidtds 312395) rahoittamisesta.

Lahteet
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MikroBitti 2/1986.
Poke & Peek! 2/1984.
ZX-kerho ry:n jasenlehti Silppu 3/1983, 2/1984.
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