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MEDIATEOLLISUUS
LAHIKUVASSA

Vuoden 2018 uutisaiheissa teknologian piilovalta oli Helsingin Sanomien mu-
kaan yksi viidestd isosta uutisaiheesta. Yksityisyyteen liittyen tietoturva ja tie-
tosuoja nousivat keskusteluun isoista tietovuodoista ja Piilaakson mahtifirmo-
jen kuluttajien tietojen vaarinkaytoksista uutisoitaessa (ks. esim. Lassila 2018;
Tiainen 2018a; 2018b; 2018¢). Teknologian piilovalta tuli nakyviin myos isojen
mediateollisuuden toimijoiden, kuten Facebookin ja Googlen, toimintatapoja
ja ansaintalogiikkaa ja digitalisaation nurjaa puolta avaavissa tietokirjoissa
(Harari 2017; Lanier 2019; Vahvanen 2018). Uutisilla oli vaikutusta. Monet
menettivat luottamuksensa mediajatteihin ja jattivat niiden palveluja, mutta
monet totesivat myds, etteivit enda tule toimeen ilman niitd (Halminen 2018).

Ajatus teknologian piilovallasta nostaa helposti mieleen dystooppisia,
jopa orwellilaisia mielikuvia, eikd tdysin perusteetta. Varmasti monet ovat
kokeneet, kuinka ovat ensin etsineet vaikkapa dlypuhelimien hintoja verkos-
sa, jonka jalkeen seuraavaksi somesyotteeseen alkaa ilmestya niitd myyvien
kauppojen mainoksia. Tallgin tilanteessa on mukana jo useampi toimija:
kaytetty laite, internet, algoritmeja luovat ohjelmistot, se laite, jota ihminen
on hankkimassa, sekd niitd valmistavat ja myyvaét yritykset. Mahdollisesti so-
mesyoOtteeseen alkaa ilmestyd myos mediasisdltojd, kuten elokuvia tai peleja,
markkinoivia viesteja. Nama kaikki ovat mediateollisuuden (media industry)
toimijoita ja tuotteita. Mediateollisuus on monialainen kokonaisuus, johon
kuuluvat niin tuotanto, jakelu, markkinointi sisdllot, teknologia, mediat seka
tietysti yleisot — kuluttajat. Nama osat ovat eri tavoin verkottuneet ja kanssa-
kaymisessa keskendan. :

Mediateollisuuden tutkimus on osaltaan median tuotannon ja toiminta-
logiikan nakyviin tuomista. Mediateollisuus tutkimusalana syntyi tarpeesta '
analysoida digitalisoinnin aiheuttamaa mediamuutosta. Digitalisaatio muova-
si 2000-luvulle tultaessa merkittavasti mediateollisuuden liiketoimintamalleja,
jakelustrategioita, markkinointikeinoja ja tuotanto- ja tyoskentelytapoja. Me-
dian taloudellisesta ja teknologisesta konvergenssista puhuttaessa haluttiin :
my06s tutkimusalojen konvergenssia: Douglas Kellner nosti esiin tarpeen
yhdistdaa historia, yhteiskuntatieteet, poliittinen taloustiede ja media- ja
kulttuurintutkimus, jotta voitaisiin kunnolla kontekstualisoida ja analysoida
kriittisesti mediateollisuuden tuotteita (Kellner 2009, 95-96).
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Vuonna 2009 ilmestyivat tutkimusalaa maarittelevat teokset Media Indus-
tries: History, Theory, and Method ja Production Studies: Cultural Studies of the
Media Industries seka artikkeli “Critical Media Industry Studies: A Research
Approach”. Vaikka mediateollisuutta maériteltiin uutena tutkimusalanajasen !
alle koottiin edeltavien vuosien tutkimuksia mediayhtididen konglomeraatios-
ta, globalisaatiosta ja digitalisoitumisesta, haluttiin mediateollisuus kasitteena
kytked Frankfurtin koulukunnan kulttuuriteollisuuden kasitteeseen. Theodor
Adornon ja Max Horkheimerin essee The Culture Industry: Enlightenment as
Mass Deception (1944) on ollut vaikutuksellinen mediateollisuudesta kaytet-
tyihin kasitteisiin ja puhetapoihin. Tuolloin Adorno ja Horkheimer halusivat
kulttuuriteollisuus-kasitteelld painottaa massatuotetun kulttuurin teollista
luonnetta ja sitd ohjanneita kaupallisia imperatiiveja. :

Mediateollisuus on muuttunut vuosikymmenen aikana, kun digitali-
saation prosessiin on 2010-luvulla kytkeytynyt yhd uusia ilmiita. Suuret |
teknologiayritykset, kuten Amazon, Apple, Facebook, Google ja Netflix ovat
nousseet haastamaan perinteisid mediajattejd, kuten Time Warner, Disney ja
NewsCorp/Fox. Uudet syntyjdan digitaaliset mediamuodot, kuten nettisarjat
ja podcastit, ovat I3ytaneet yleisonsa ja vallanneet sijaa vanhoilta medioilta.
Fyysisten mediamuotojen — erityisesti DVD:n — myynti on tippunut suora-
toistopalvelujen myota.

Medjiateollisuuden tutkimus on vuosikymmenen aikana vakiintunut jo tie-
teenalaksi. Tieteenalan maarittelystd ja makrotason keskusteluista on siirrytty
mikrotasolle. Jennifer Holtin ja Alisa Perrenin mukaan mediateollisuuden
tutkimuksen alalla on luovasti jdljitetty historiallisia jatkumoita, kehitetty
teoreettisia kehyksid ja innovatiivisia metodologisia ratkaisuja esimerkiksi
luovista tyoldisistd ja mediatyostd, digitaalisesta jakelusta, alustoista ja al-
goritmikulttuurista seka infrastruktuurista. Kaikkia nditd alueita yhdistavat
laajemmin kysymykset padsystd (access), yleisoistd, verkostoista ja lopulta
pyrkimys uudenlaiseen tieteelliseen aktivismiin viime vuosina. Aiempi opti-
mismi digitaalisen jakelun ja osallistumisen kulttuurin mahdollisuuksista on
osaltaan vaihtunut nykyisen digitaalisen mediasysteemin kovien kaupallisten
arvojen tunnistamiseen. (Holt & Perren 2019, 34-38.) Viimeaikaiset vaarinkay-
tokset ovat herattaneet tarpeen mediateollisuuden toimijoiden ja toimintata-
pojen avaamiseen kuluttajien tietoisuuden lisaamiseksi. Mediateollisuuden
tutkimuksella on mahdollisuus osallistua aktiivisesti tdman tietoisuuden
kasvattamiseen ja keskusteluun median toimintatavoista. :

Suomessa mediateollisuuden tutkimus ei ole vuosikymmenen aikana
vakiintunut omaksi tieteenalakseen, mutta sitd on maaritelty tutkimusalaksi
esimerkiksi televisiotutkimuksen parissa (ks. esim. Kannisto 2018; Keinonen
2018). Mediateollisuuden ndkdkulmaa on hyddynnetty mediahistorian tutki-
mukseen, ei vain viime vuosien nopeiden muutosten tarkastelussa. Myos tassa
Lihikuvan Mediateollisuus-teemanumerossa tutkimusartikkelit tarkastelevat -
mediateollisuutta historiallisten esimerkkien kautta.

Viimeaikaisen digitalisaatiokehityksen ohella onkin yhta lailla tarkeaa
tarkastella historiallisesti mediateollisuuden valtasuhteita ja toimintalogii-
koita. Mediateollisuuden yhtidrakenteissa ovat eri aikoina vaihdelleet vapaa !
yhdentyminen ja lakien sddntelem3 eriyttaminen. Esimerkiksi Hollywoodin !
elokuvateollisuudessa 1920-luvulla kukoistanut isojen studioiden vertikaa-
linen yhdentyminen purettiin, kun sdantelya alettiin luoda 1930-luvulla
laman jédlkeen ja jatkettiin 1970-luvulle asti. Eriyttiminen alkoi purkautua
ja mediateollisuuden fuusiot yleistyivit uudestaan 1980-1990-luvun aikana
kansainvilisesti. Erityistd 1980-luvulta alkaneessa yhdentymisessd on ollut '
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sen laajentuminen eri aloille synergian nimissd, mika on keskittanyt valtaa
muutaman jattimdisen mediaimperiumin taakse.

Numeron avaavassa tutkimusartikkelissa Maiju Kannisto ja Paavo Oinonen
tarkastelevat varhaista videohistoriaa mediateollisena kamppailuna. Mediate-
ollisuuden eri toimijat osallistuivat keskusteluun teknologisesta uutuudesta,
kasettitelevisiosta, 1970-luvun alussa. Keskustelu ei suinkaan rajoittunut
ainoastaan teknologisiin kysymyksiin, vaan aikakaudelle tyypillisesti vaitte-
lyn keskiOssa oli kysymys siitd, kuka saa tuottaa sisaltod kasettitelevisioon, !
kaupalliset toimijat vai valtio. Keskustelu polarisoitui poliittisen oikeiston ja
vasemmiston valille. Uudesta teknologiasta keskusteltaessa mediateollisuuden
toimijat rakensivat kasettitelevisiolle toimijamaailman, vision teknologian
mahdollisuuksista ja kdyttotavoista. Artikkeli osoittaa, etta teknologioiden !
varhaisvaiheiden tutkimus antaa ymmarrysta siitd, miten mediateolliset
ratkaisut ovat seurausta monien eri toimijoiden ja ideoiden kamppailusta.

My06s numeron toisessa tutkimusartikkelissa tutkitaan mediateollisuuden
alan varhaishistoriaa. Tero Pasasen ja Jaakko Suomisen artikkeli kasittelee
sittemmin suurmenestykseksi nousseen suomalaisen digitaalisen peliteolli-
suuden pioneerivaihetta 1980-luvun puolivilissd. Amer-yhtyman tytaryhtio
Amersoft oli ensimmadinen suomalainen yritys, joka pyrki laajamittaisesti jul-
kaisemaan kotimaisia tietokonepeleja. Kirjoittajat analysoivat eri osa-alueita,
jotka vaikuttivat toiminnan jaamiseen tuolloin kaupallisesti kannattamatto-
maksi. Pasasen ja Suomisen mukaan Amersoftilta puuttui johdonmukainen
liikestrategia, ohjelmistopiratismi oli tuolloin laajaa, ulkomaisilla peleilld oli
vankka asema markkinoilla, Suomen markkinat itsessaan olivat pienet ja yhti-
on pelit kdrsivat laatupuutteista. Artikkeli syventda suomalaista pelihistorian
tutkimusta ja tuntemusta ja tuo nakyviin pioneeritutkimuksen haasteen: ar-
kistomateriaalia ei 16ytynyt vain lyhyen aikaa toimineesta Amersoftista, vaan
tutkimusmateriaali koostuu tyontekijdiden haastatteluista ja oheisjulkaisusta, :
kuten henkil6stolehdistd, uutisista, arvosteluista ja mainoksista. Mediateolli-
suuden epdonnistuneita hankkeita on kiinnostava mutta hankala tutkia, koska
yhtididen arvottomana pidettyd materiaalia ei ole arkistoitu. :

Kolmas tutkimusartikkeli siirtyy mediateollisuuden historiallisesta tar-
kastelusta 2000-luvulle ja aina tdhan pdivaan asti. Pauliina Tuomi analysoi
ohjelmistoa kehittimdnsa uuden termin — provokatiivinen televisiotuotanto
— kautta. Provokatiivisella televisiotuotannolla Tuomi tarkoittaa tv-sisaltoja,
jotka ovat jollakin tapaa yleisid arvoja, normeja ja jopa moraalikasityksia
ravistelevia. Tuomi 16ytda laajasta ohjelma-aineistostaan viisi tendenssid,
joilla ohjelmat pyrkivat tuottamaan eroa katsojan ja hdanen normiensa seka
ohjelmissa esiintyvien ihmisten ja heiddn normiensa valille, ja vetoamaan siten
kauhistumisen, narkastymisen ja mahdollisesti my0s ironisen huvittumisen
reaktioihin. Nditd tendenssejd ovat poikkeavuus/toiseus, huonous/eripura,
makaaberi, irstaus/havyttémyys ja ravistelu/rajojen rikkominen. Tunteiden
herdttiminen ndiden tendenssien avulla on Tuomen tulkinnan mukaan
strategia, johon mediayhtiot ovat turvautuneet kiristyvassa kilpailussa. Pro-
vokatiivista tv-tuotantoa kuvaakin nopea ja halpa tuotannon sisilto, jonka
pitda pystya pitamaan katsojat kanavalla. Voi pohtia, miksi juuri negatiiviset !
tunteet imevat katsojan niin helposti mukaansa. :

Katsausartikkeleiden tapaustutkimukset valottavat monipuolisesti niin
mediatuotteiden tekoa, jakelua kuin markkinointia. Maarit Kalmakurki tar-
kastelee 3D-pukusuunnittelua 2000-luvun Shrek-animaatioelokuvissa. Digi-
taalisuus ja kolmiulotteisuus merkitsivit tiysin uutta suunnittelutapaa, jossa
ammattimaisen pukusuunnittelijan tydpanos hyodytti elokuvaa taiteellisesti,
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teknisesti ja taloudellisesti. Toisaalta samalla kun uudet teknologiat ovat mah-
dollistaneet monipuolisen ilmaisun esimerkiksi materiaalien realismin valit-
tamisend, ne ovat my06s tuoneet pukusuunnitteluun rajoituksia, esimerkiksi !
hahmon puvun muodon muuttamiseen elokuvassa. Kalmakurki nostaa esiin
kiinnostavan ristiriidan: teknologian kehityksen myo6ta pian on mahdollista
toteuttaa melkein mita vaan, mutta useimmiten huipputeknologiaa kayte-
taan vaatteiden visuaalisuudessa niiden tarkemman realismin kuvaamiseen.
Realismin sijaan voisi keksid uudenlaisia visuaalisia keinoja ilmaista vaatetta,
joka tuottaisi katsojalle fantasiamaisia elamyksia. 3

Eija Niskanen tarkastelee japanilaista muumien animehistoriaa 1960-lu-
vulta tadhan paivaan ja pohtii eri versioiden merkityksid muumimielikuviin
niin Japanissa kuin Suomessakin. Niskanen esittelee myos usein unohdettua !
Muumi-animaatiosarjaa 1960-1970-lukujen taitteesta 1990-luvun Suomessakin
esitetyn sarjan rinnalla. Hdn nostaa esiin muumien merkityksen niin japani- :
laisen animaation tekijoiden uralle kuin laajemmin japanilaiselle kulttuurille.
Muumit ovat yksi esimerkki animeteollisuuden kansainvalisista transmedi-
aalisista synergioista. 5

Rami Méahkén aiheena on Tuukka Temosen Valmentaja-elokuvan (2018)
markkinointi. Mahkan mukaan tekijat ymmarsivat elokuvan paahenkilon,
bisnesvalmentaja Jari Sarasvuon, herattavan voimakkaita reaktioita puolesta
ja vastaan. Taméan vuoksi markkinoinnin tyylilajiksi valittiin ironinen “narkas-
tyttdminen”, johon elokuvan mainoslause, “tule ja ndrkasty”, suoraan viittasi.
Arsyttdiminen mainosstrategiana ei kuitenkaan toiminut, ja elokuva floppasi. -
Mahkan artikkeli osoittaa, ettd markkinointistrategiat eivat aina onnistu,
vaikka markkinoijat, elokuvantekijit ja jopa mediakommentoijat pitaisivat
niita hyvina — jos elokuvan aihe ei yksinkertaisesti kiinnosta yleis6a, harva
lahtee elokuviin drsyyntymaan. ﬁ

Ansiokkaiden artikkelien kautta tima Lihikuvan mediateollisuus-numero
on osaltaan maarittelemassa ja vakiinnuttamassa mediateollisuuden tutki-
musalaa Suomeen. Teollisuuden nakdkulmaa korostaessamme on kuitenkin
tarkeda huomata, etta mediateollisuus eroaa muista teollisuudenaloista mer- :
kittdvasti. Media ei tuota vain tuotteita kulutettavaksi, vaan on myos tirked
tiedon lahde, viihdyke ja kansalaisia yhdistéva viline, jolla on huomattava
merkitys demokraattisessa yhteiskunnassamme.

Turussa, tammikuussa 2019

Maiju Kannisto ja Rami Mahka
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Maiju Kannisto ja Paavo Oinonen

"VALLANKUMOUS
KUVARUUDUSSA”

Kasettitelevisio ja keskustelu tekno-
logisesta uutuudesta 1970-luvun alussa

Artikkeli kdsittelee videon varhaishistoriaa 1970-luvun alussa, jolloin suoma-
laislehdistdssd kiytiin keskustelua kasettitelevisiosta. Analyysissi hyddyn-
netidn toimijamaailman kisitetti kuvaamaan mediateollisuuden toimijoiden
uudelle teknologialle ennakoimaa kiyttoda ja kontekstia. Teknologinen innovaa-
tio rakentui kulttuurisesti ennen todentumistaan kulutustavarana. Kasettitele-
visiokeskustelussa mukana olivat laitevalmistajat, insindorit, yhteiskuntatut-
kijat, poliitikot ja mediayritykset. Teknologioiden varhaisvaiheiden tutkimus
antaa ymmirrystd siitd, miten mediateolliset ratkaisut ovat seurausta eri toimi-
joiden ja ideoiden kamppailusta.

Johdanto

Vuoden 1971 alussa, kun suuri osa suomalaisia vasta tutustui televisioon

uudenlaisena kodin viihdelaitteena, sanoma- ja aikakauslehtijulkisuudessa
kerrottiin kasettitelevisioksi nimitetyn teknologian aiheuttamasta katseluku-

mouksesta. Lehtijutut asettivat kasetti-tv:lle kovia odotuksia: ” Yhteiskuntatie-
teilijat ovat jo nyt todenneet, ettd kasetit muuttavat elamaa kaikilla aloilla, ne
synnyttavat uusia tarpeita, luovat uusia tavoitteita ja vaikuttavat mullistavasti

politiikkaan, opetukseen ja kauppaan.” (”Kaappaako valtio kasettiteollisuu- :

den”. Viikko 6.5.1971, 72.)
Kasettitelevisio tarkoitti televisioon kytkettdvaa lisalaitetta ja sen avulla
katsottavia kasetteja. Videonauha debytoi keksintona jo 1950-luvulla, jolloin

se kytkeytyi etenkin videokuvaamiseen muuttamalla televisiosisaltod, koska
se mahdollisti valittdomén toiston ja paremman ulkokuvauksen. Teknologi- !
sesti videonauha toimii késittelemalld sahkoisia signaaleja niin, ettd audio |

ja kuva tallennetaan samanaikaisesti ja toisaalta mahdollistetaan nopeuden,
tallentamisen ja toiston kontrollointi. 1970-luvulle tultaessa amerikkalaiset ja

japanilaiset isot elektroniikkayritykset kehittivat kilpaa kannettavaa, edullista
teknologiaa etenkin uutistoiminnan kéyttoon, mutta myds massatuotan-
toon soveltuvaksi. (Hanson 1987, 18-23.) Myohemmin videoksi vakiintunut
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teknologia' esiteltiin muiden mediumien? kautta, kuten tuolloin kaytossa ollut
kasetti-tv nimi havainnollistaa. Videon historia on materiaalisten formaattien

historian ohella teknologisten ja kulttuuristen kasitysten historiaa. (Newman : ja siihen liittyvaan tekniseen

i tietoon. Viime vuosikymmenten

2014, 1.)

Keskustelu kasetti-tv:sta oli 1970-luvun alun suomalaisjulkisuudessa
hetken voimakasta ja ndkyvad, mutta se kesti lopulta vain vahan aikaa, silla
laitteita ei ilmaantunut markkinoille. Heikki Hellman on viitannut 1970-1lu-

1988, 178). Uudelle mediumille ja teknologialle ladattiin odotuksia katselun
valinnan vapaudesta ja verkko-ohjelmien katselun ennustettiin vahenevan
dramaattisesti. Uuden mediumin tulo oli my0s poliittinen kysymys: kuu-

Erityisesti mediateollisuuden alan toimijat ottivat aktiivisesti osaa julkisuuden
muovaamiseen.

Artikkelin padotsikko ”Vallankumous kuvaruudussa” on siteeraus suoma-
laisissa paivalehdissa julkaistusta amerikkalaisen Edward Kernin kdannosar-

yhtd lailla porvarillisissa ja vasemmistolaisissa lehdissa kesakuussa 1971 (mm.
Lénsi-Suomi 6.6.1971; Himeen Kansa 8.6.1971; Kymen Sanomat 6. ja 8.6.1971; TS
8.6.1971; Eteli-Suomi 10.ja 11.6.1971; Eteenpidin 10.6.1971). Suomalaista 1970-1u-

vun sanomalehdistda maéritti edelleen vahvasti puoluepoliittisuus, mika
osaltaan vaikutti kasetti-tv:n uutisoinnin nakokulmiin. Kaksiosaisen jutun

padotsikolla toimittaja koukutti lukijansa huomion. On helppo uskoa, ettad
televisioon liitetty ajatus seuraavasta vallankumouksesta pysahdytti monet
tekstin ddreen. Valitsemalla sen artikkelimme otsikoksi haluamme kiinnittaa

huomion julkisen keskustelun rekisteriin. Se, ettd useissa lehtijutuissa kirjoit-
tajat ja kuullut asiantuntijat toistivat muutoksen vallankumouksellisuutta,

kertoo suurista odotuksista. Niiden kasittely on tekstissaimme keskeista.
Artikkelissa tarkastelemme videonauhurin ja -kasettien tulon toistaiseksi

tutkimatta jadnytta varhaishistoriaa ja kysymme, miten kasettitelevisioksi
kutsuttua uutta teknologiaa esiteltiin 1970-luvun alun suomalaisessa julki-
suudessa. Miten eri tahot sijoittivat uuden teknologian mediaympéristoon ja

millainen sen paikka oli suhteessa vanhoihin mediumeihin? Mitka mediateolli-
suuden toimijat osallistuivat julkisuuden rakentamiseen ja miksi? Minkalaisia

oletuksia kuluttajista ja kdyttotarkoituksista kytkettiin teknologian esittelyyn

ennen laitteiden todellisia kuluttajamarkkinoita?

Analysoimme uuden teknologian lanseerausta mediateollisuuden ja sen
toimijoiden ndkokulmasta. Tarkastelulle antaa mieltd ajatus verkostoituneesta
mediasysteemistd, jossa yhden mediumin muutokset vaikuttavat muihin me-

dioihin (ks. esim. Wasser 2001, 2). Mediateollisuuden suhteiden avaaminen '
paljastaa mediatalouden nakokulman lisdksi teknologisen tuotteen kulttuu-

risuuden ja historiallisuuden (ks. esim. Kellner 2009).
Uudet teknologiat rakentuvat sosiaalisesti ennen niiden kotouttamista,
eivatka ne usein alkuvaiheessa ole edes kaytossa kotitalouksissa. Mediatekno-

logian osalta ndin oli kdynytjo déniradion tulon yhteydessa. Vield selkeammin !
valineen sosiaalinen rakentuminen oli havaittavissa television ilmaantuessa :

ensin yhdysvaltalaiseen, sitten eurooppalaiseen ja suomalaiseen julkisuuteen.
Kotimaisen aikakauslehdiston jutut liittivat nakoradioksi kutsuttuun kojeeseen

toiveikkaita odotuksia, miten jopa demokratia toteutuisi aiempaa paremmin. '
Vaikka puheet loivat my&nteistd julkisuutta ja ennakointeja, jotka myShemmin -
osoittautuivat liioitelluiksi, se ei haitannut valineen lanseerausta. Suomessa '

ARTIKKELIT « Maiju Kannisto ja Paavo Oinonen: "Vallankumous kuvaruudussa”, 8-26.

1 Viittaamme teknologia-
kasitteella kasettitelevisiona
esiteltyyn uuteen laitteeseen

teknologian historian ja yhteis-
kuntatieteellisen tutkimuksen
mukaan teknologiaan ilmiéna
sisaltyy paljon muutakin kuin

. . . . . . . e . tekniikka ahtaassa mielessa.
kuun uustelevision odotuksen aikana, jolloin eri tahot ennakoivat entistd ke-  rernologinen toiminta littyy

hittyneemman tekniikan tuloa: kaapelien, satelliittien ja videoiden (Hellman

saumattomasti yhteiskun-

taan ja kulttuuriin. Keskeinen
kulttuurihistoriallinen tutkimus-
kohteemme onkin tekniikkaa
koskevat ajattelu- ja toimintata-

luisiko kasetti-tv valtion monopolin alaisuuteen vai vapaille markkinoille. vat. (Ks. Paju 2008, 19.)

i 2 Kaytamme medium-kasi-

tettd korostamaan jokaisen
mediumin erityisyytta ja

eroja muihin mediamuotoihin.
Media-kasitetta kaytamme

. . . S e e e . ... . medioiden yhtalaisyyksista ja
tikkelista. Se ilmestyi laajasti puoluepoliittisesti varittyneessa paivalehdistossd,

vuorovaikutuksesta tai monien
eri medioiden muodostamasta
kokonaisuudesta puhuttaessa.
(Ks. Lehtonen 2012, 39.)



10 « LAHIKUVA « 4/2018

ajatukset television mahdollisuuksista liittyivdt samaan aikaan edenneeseen
kotien teknologisoitumiseen. Jo ennen kuin kuvaruutu hohti olohuoneessa,

se asettui nain osaksi sotienjalkeistd modernisaatiota, jossa myos suomalaiset : yeskusteluun kasitteen acteur

uskoivat edessdan olevan entistd helpomman ja virikkeellisemmén elamén.

(Salmi 1996, 159-162.)

Analysoimissamme uutta teknologiaa esittelevissa lehtijutuissa oli kyse
fiktiivisista toimijoiden ja kdayton luonnehdinnoista eikd toteutuneen ja to-
dellisen tuotteen kuvauksista. Teknologian tutkija Michel Callon on foimija-

fiktiivisyyttd, kun insinorit rakentavat mielikuvien ja merkkien paperimaa-
ilman yksinkertaistamalla heterogeenista joukkoa elementteja. (Callon 1987;

Leskinen 2000, 180-181.) Toimijamaailma perustuu teknologioita tuottavien !
yritysten toiveajatteluun eri toimijoista ja toiminnasta, mutta avaa myos

laajemmin ndkyviin ajan yhteiskunnan toiveita ja pelkoja. Tukeudumme
nykyisin vakiintuneeseen teknologian kulttuuriseen ja kulttuurihistorialli-
seen tutkimusotteeseen, joka korostaa teknologian sosiaalista ja kulttuurista

rakentumista. Ndissa rakentumisprosesseissa ovat mukana tunteet ja yhteis-
kunnan eri toimijoiden intressit. (Bijker 1997; Lemola 2000; Suominen 2003;

Saarikoski 2004; Paju 2008.)
Tarkastelemme tdssa artikkelissa kasetti-tv:n ennakkojulkisuutta media-
teollisuuden historiallistavalla analyysilla. Samalla tavoin kuin teknologian

historian tutkimusotteissa, my6s mediateollisuuden tutkimuksessa kulttuuri
ja kulttuurinen tuotanto kasitetaan eri toimijoiden kamppailun ja neuvottelun !

paikkoina (Holt & Perren 2009, 5). Kasetti-tv teknologiana ja mediumina oli
vield muotoutumassa 1970-luvun alussa: suuret yritykset kilpailivat markki-

noille paasysta erilaisilla teknisilld standardeilla ja suurilla investoinneilla.

Kasettien tuloa argumentoitiin ennen kaikkea osana yleisradiopolitiikkaa.

Yleisradiopolitiikan historian osalta keskeisend tutkimuskirjallisuutena %

olemme hyoddyntaneet Raimo Salokankaan laatimaa Yleisradion instituutio-
historian toista osaa Aikansa oloinen (1996), jossa tekija tarkastelee keskeisinta

suomalaista sdhkoisen joukkoviestinndn toimijaa muuttuvien viestintdpo-
liittisten haasteiden kautta. Lahestymistapamme tulee suhteellisen ldhelle

teknologioiden kotoutumisen tutkimusta (mm. Pantzar 2000; Peteri 2006),
mutta pddmddramme on toisaalla. Emme tutki videolaitteiden tuloa kodin
teknologioiksi, vaan kotoutumista edeltanytta yhteiskunnallista sananvaihtoa.

ERKKI PALLI

T\-RASETIT
[ULEVAT

® Poinskas kasatti kuvanauhuriin —
o nEatts Kulkusin valssin valkka
kuudenrmnlymmensnmen keran . . .
S oi obs mahdollista vield tinkin,
mirtts ehid jo panin vuoden kulut-
tua Kuvalissatit ovat joka tapauk-
ses2a tulosen nyt myds Suomeen.
Askettiin perustattim masmme
ensimmiinan kasettislan yhitid,
Finrwvisuals Oy,

i_ﬁmrikdaimn EVR-jarestelmd perustuu pybredlin tv-kosottiin. Elactro-
nic Video Recorder -menetelmassd kilywethn filminauhaa, johon kuva on
kiinnitetty avaruuskamaroista kehitetyn jagestelmin mukaisasti

Kuva 1. TV-kasettien ennakkojulkisuus kytkettiin myos avaruus-
teknologiaan. Kuva: Antenni 8/1971.
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Sen yhtena painoalueena oli mediateollisuuden nakokulma, vaikka kasitetta
ei tuolloin kaytetty. Oli kyse yhteiskunnallisista ja taloudellisista intresseista,
joista toimijat esittivat joukkoviestimissa kantansa. 3

Artikkelin p&éldhteend olemme kayttaneet Suomen Elinkeinoelaman |
Keskusarkistossa (ELKA) sijaitsevaa Yle-arkistoa. Analyysin kohteena on
lehtileikekokoelman yksi kansio, jonka artikkelit kasittelevat kasettitelevi-
siota, kaapeli-tv:td ja vari-tv:td (Oy Yleisradio Ab lehtileikkeet 1971, kansio
802). Yleisradion tiedotusyksikko on koonnut jarjestelméllisesti suomalaisen !
sanoma- ja aikakauslehdiston juttuja, joissa on kasitelty yleisradioyhtion |
toiminnan eri alueita. Vuonna 1971 lehtiaineistosta nousevat esiin videota
ja videotallennusta kasittelevat artikkelit, joissa tuolloin kirjoitettiin kaset-
titelevisiosta. Aineisto sai meidat pohtimaan teeman varhaista esiintymista,
silld kulutushyodykkeind videot alkoivat yleistya Suomessa vasta 1980-luvun
alussa (Nyman 1992, 6). :

Artikkelin tdydentaviksi lahdeaineistoiksi kdavimme jarjestelmallisesti lavit-
se radio-ja tv-lehti Antennin vuosikerrat 1970-1973 ja kansalaisen vuosikirjan
Miti Missi Milloin vuodet 1968-1978. Ndissa 16ysimme videoteknologiaa ka-
sittelevid juttuja, mutta aikakauslehti Antennissa ei erottunut erityista piikkia
aiheen kasittelyssa minkdaan vuoden kohdalla. Lisdksi haimme kasetti-tv:ta
ja videota kasittelevid juttuja Kansalliskirjaston digitoidusta aikakauslehti-
kokoelmasta vuosilta 1970-1974. Sanomalehtileikkeisiin painottuneen Ylen
kokoelman myota paattelimme, ettd vuosi 1971 oli poikkeuksellinen, vaikka !
keskustelu vasta valmisteilla olleista tv-kuvan tallennus- ja toistoteknologioista
oli muutenkin laajaa.

Olemme analysoineet arkistokansion juttuja ja tdydentdavaa media-aineistoa
laadullisen tutkimuksen keinoin. Kdvimme lapi laadullisella sisdllon analyy-
silla yli 100 lehtileikekansion artikkelia seka tdydentdvan aineiston valikoidut
jutut. Huomioimme lahdekritiikissa ajan puoluepoliittisesti varittyneen leh-
diston ja erilaiset juttutyypit: puheenvuorot, uutiset, tiedotteet ja kdanndsju-
tut. Juttujen uudelleen luennassa toistuvat merkitykselliset teemat nousivat
analyysimme ja kontekstoinnin kohteiksi.

Mediumien rajat ja mediaymparistd muutoksessa

Termi kasettitelevisio kytki uuden teknologian yhtaalta televisioon ja toisaalta
aanitteisiin. Kaseteille tallennettuja liikkuvalla kuvalla ja d4nelld varustettuja
ohjelmia oli tarkoitus katsella lisdlaitteen avulla kuvaruudulta. Tuotteina oh-
jelmakasetit olivat rinnastettavissa danilevyihin ja kirjoihin, joiden julkaisu oli
vapaata painovapauslain mukaan ja valvonta kdytanndssa mahdollista vasta
julkaisun jalkeen. Tama herétti jo varhain politisoituneen huolen siitd, kuka :
teknologiaa kayttda ja minkalaista sisaltod sen avulla levitetaan. :

Kasettitelevisiota vahemman huolta ja keskustelua oli aiheuttanut pel-
kastadn aanta sailyttava ja toistava c-kasetti sekd kasettinauhuri, jollaiset
oli esitelty suomalaisille jo vuonna 1963. Kuluttajille niita alettiin kaupata
vasta joitakin vuosia my6hemmin. Monista syistd johtuen laitteet yleistyivat :
suhteellisen hitaasti, ja vasta vuonna 1970 kasettisoittimet ohittivat kelanau-
hurit myyntiluvuissa. Kelanauhureiden kaytto oli vaatinut paneutumista ja
harrastuneisuutta, mutta pulmia oli my06s kasettinauhureiden ja c-kasettien
ostajilla, silld niiden saatavuus parani muuta Eurooppaa hitaammin. Muutkin !
syyt hidastivat musiikin kuuntelulaitteiden lapilyontia. Nimittdin 1960-luvulla
suomalaiset pitivit televisiota kotien valttdimattdoméana hankintana, ja timan
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on arvioitu hidastaneen muun muassa levysoittimen yleistymista. (Kilpio,
Kurkela & Uimonen 2015, 26-27.)

Sen sijaan on mahdollista ajatella, ettd 1970-luvun alussa tallentava '
kuvanauhuri televisioon kytkeytyvana laitteena heréatti kuluttajat ainakin |

pohtimaan innovaation mahdollisuuksia. Monet olivat vahintdan kuulleet
c-kasetista musiikin tallennusvalineend, vaikkeivat olisi itse sellaiseen tutus-
tuneet. Magneettinauhalla varustettu kasetti oli mahdollista kuvitella. Onhan

niin, ettd laitevalmistajien on luotava toimiva tuote, mutta heidan on keksittava !
tai osoitettava teknologiselle uutuudelle tarve, jolla sen merkitys perustellaan

kuluttajille (Pantzar 2000, 20). Kun tv:n lisdpalveluja esiteltiin 1970-luvun
alussa, valine oli joukkoviestimend niin Suomessa kuin muualla maailmassa
nousukiidossa. Tarpeen nakokulmasta tuotekehittdjille hetki oli otollinen.

Seitsemankymmentadluvun alussa televisio oli lydonyt maassa perusteel-
lisesti lapi. Edellisen vuosikymmenen puolivalissad katselulisenssien maara

oli ylittanyt puolen miljoonan rajan, ja vuoden 1969 syyskuussa suomalaiset
olivat lunastaneet yli miljoona lupaa. Suomessa toimi tuolloin Yleisradion

kaksi televisiokanavaa, joista kakkoskanavan ldahetysverkko ei nakynyt !
koko maassa vield pitkdan aikaan.* Yhtion kaupallinen kanavavuokralainen

Mainos-TV ldhetti omaa ohjelmaansa yhtion molemmissa verkoissa. Kana-
vien yhteenlasketut ohjelmat vuorokautta kohden kattoivat hieman paalle 10
tuntia, joista Yleisradion osuus oli 80 prosenttia ja lopun peitti Mainos-TV:n
ohjelmisto. (Salokangas 1996, 161-162.)

Yleistyva televisio ei ollut missaan tapauksessa kuluttajille valmis silloisessa

muodossaan, vaan julkisuudessa kerrottiin laitteeseen liittyvistd parannuksista
jauusista palveluista. Eri valineet liitettiin yhteen mahdollisille tuleville kaytta-
jille ymmarrettavaan ja heitda houkuttelevaan pakettiin. Uuden viestintatekno-

logian kohdalla mediumin erityisyytta yleisesti arvioidaan suhteessa muihin
mediumeihin. Talloin arvioinneissa korostuu uuden alisteisuus verrattunajo

paikkansa vakiinnuttaneisiin vélineisiin. My0s televisiota oli alkuun pidetty
daniradion jatkeena ja elokuvien eetterind. (Nyman 1992, 44.)

Elokuvateattereiden yleiso oli tottunut kuvakerronnan vareihin, mutta tv 5
tarjosi liikkkuvan kuvan pelkastdan mustavalkoisena. Vaikka Yleisradiossa :
pystyttiin varildhetyksiin 1960-luvun puolivilin jalkeen, yhtio eteni véarien '

osalta hitaasti. Taysimittaisesti varilaitteet paatettiin hankkia vasta musta-
valkokaluston vanhentuessa. (Ilmonen 1996, 126.) Kuitenkin véritelevisio

alkoi yleistya véhitellen sen jalkeen, kun Yleisradio oli aloittanut vuoden 1969
alusta varilliset koeldhetykset (Salokangas 1996, 212). Antenni-lehden mukaan

syksylld 1970 véritelevisio-ohjelmia oli 8-10 tuntia viikossa, ja katseluun oi-
keuttavia vari-tv:n lupia oli lokakuuhun mennessa myyty 2779 kappaletta.
(Irma Soinio: “Hissin kissun varikauteen”. Antenni 44/1970, 6.)

Ei olekaan yllattavaa, ettd kun Kansan Uutiset kertoi tammikuussa 1971
jopa Yhdysvalloissa vield harvinaisesta kasetti-tv:std, kirjoittaja vertasi kat-

selutapaa muun muassa suomalaisten véri-tv:n yhteiskatseluun. Television/
Radio Age -lehden tietoihin pohjaten toimittaja ennakoi kumousta Pohjois-
Amerikan tv:n kdyttoon: “Ensi vuonna kasetti-tv:n kotikatselukin alkaa jo

yleistyd”. Samassa yhteydessa kirjoittaja ennakoi, etta kasettikatselulaitteet '
ovat kytkettavissa sekd mustavalkoisiin etta varillisiin televisioihin. (“Kasetti-

tv tekee katselukumouksen USA:ssa 5 vuodessa”. KU 8.1.1971.) Katselutapansa
puolesta kasetti-tv sijoittui broadcasting-television ja elokuvan valimaastoon:

jutuissa maalailtiin kasetti-tv:lle kotikatselun oheen yhtaalta julkista kayttoa
ja toisaalta mainittiin elokuvista solmitun kasettinauhoitussopimuksia (ks.
esim. “Filmeista kasettiohjelmia”. Héimeen Kansa 13.3.1971). Siind missa elo-
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Kuva 2. Yleisradio testasi kansainvalisia varitelevisiosig-
naaleja ennen paatymistd saksalaiseen PAL-jarjestelmaan.
Kuva: Kaarle Stewen: Tédmé on televisio, 1968.

kuvan ja television jako yleisessa tilassa ja kotona katsottavaan mediumiin oli
kuluttajille selva, niin kasetti-tv sijoittui ndiden valiin (vrt. Bolter & Grusin
2000, 186; Kortti 2007a, 154).

Audiovisuaalisten medioiden kehittelyssa 1970-luvun alku oli aktiivista
aikaa, jolloin puhuttiin kasettitelevisiosta, video-LP-soittimista, videonau-
hurista, kuvadanilevysoittimista ja kuvanauhamagnetofoneista. Kasetti-tv
kytkeytyi hyvin moninaiseen ja kehittyvdna pidettyyn audiovisuaaliseen
teollisuuteen. Useat mediumit kilpailivat ja hakivat paikkaansa mediakentalla
ja kuluttajien arjessa. Eri valmistajat kilpailivat erilaisilla teknisilla ratkaisuilla
markkinoista ja kuluttajille esiteltiin samanaikaisesti useita uusia tallentavia
ja toistavia audiovisuaalisia mediumeja.

My0s tietokoneet levisivat nopeasti Suomen julkisorganisaatioissa ja yrityk-
sissd 1970-luvulla, mutta ne eivat vield ndkyneet suomalaisten kotitalouksien
arjessa. Digitaaliset pelimarkkinat avautuivat kuluttajille vasta 1970-luvun lo-
pussa, ja tuolloin koteihin alettiin vahitellen hankkia televisio- ja videopelikon-
soleita. Videopelikonsolit — kuten my®6s videonauhurit — olivat tuolloin viela
suhteellisen kalliita eikd suomalaistalouksissa ollut totuttu kayttamaan rahaa
viihteellisiin ajanvietelaitteisiin. (Saarikoski 2004, 92; Saarikoski & Suominen
2009, 20-21.) Kaikkiaan keskustelua uusista vapaa-ajan laitteista ja sisalldista
leimasi viihdekielteisyys. Eritoten television tiettyjen ohjelmien haitallisista
moraalisista vaikutuksista puhuttiin laajalti julkisuudessa (Salokangas 1996,
230-234; Hietala 2007, 356-364; Ruoho 2007, 125-128; Kannisto 2015, 49).

Voi kysyd, mika kilpajuoksun oli pistanyt liikkeelle. Yksinkertaisesti am-
mattilaisille valmistetut kuvantallennuslaitteet olivat kehittyneet merkittavasti
1950-luvun loppupuolelta lahtien. Kuluttajamarkkinoille ajatus tv-ohjelmien '
tallentamisesta ilmaantui 1960-luvun lopulla. Aluksi tallennuslaitteita ei -

ARTIKKELIT  Maiju Kannisto ja Paavo Oinonen: "Vallankumous kuvaruudussa”, 8-26.




14 « LAHIKUVA « 4/2018

ollut ensinkdan tarjolla yksityisasiakkaille, kunnes Euroopassa Philips toi
markkinoille VCR-laitteensa. Myohemmin muut laitevalmistajat seurasivat
perassa. (Soramaki 1990, 76; Kortti 2007a, 153.) Aikakauslehti Tekniikan maailma
kertoi vuonna 1973, ettd laitteiden maara lisddntyi rajahdysmaisesti, mutta
niiden suunniteltu ja keskitetty kaytto puuttui. Alalla lisdantyi normittomuus
jokaisen laitevalmistajan havitellessa monopolia omintakeisilla ratkaisuilla
kasettien, nauhalevytyksien, rei’itysten tai esitysnopeuksien suhteen. (Matti
Ristimaki: ”AV - aikamme keino puhua kuvin ja danin”. Tekniikan maailma
20/1973, 113-116.) 3

Audiovisuaalisten mediumien vyOryssa peldttiin vanhan median ha-
vidmistd: “Puhuva kuva valtaa yhd enemman sijaa painetulta sanalta [--]”
("Tv-kasetit tulevat”. Savo 4.9.1971). Jutuissa nakyi usko uuden mediumin
vallankumouksellisesta muutosvoimasta. Marita Sturkenin ja Douglas Tho-
masin mukaan uuteen teknologiaan projisoidaan toiveiden ohella pelkoja
siitd, miten se sdarkee vanhan jarjestyksen. Téllaisella bindariselld ajattelulla
on pitkd mediahistoriallinen jatkumo kirjapainotaidon kehittamisesta lahtien.
Samat visiot ja uhkakuvat toistuvat sahkeistd matkapuhelimeen, valokuvista '
elokuviin ja televisiosta tietokoneeseen. Kehitteilla olevat teknologiat ovat
antaneet innoitusta sosiaaliselle kuvittelulle siitd, millainen yhteiskunnan
tulisi olla ja yhteiskunnan potentiaalista pddsta tahan ideaaliin. (Sturken &
Thomas 2004, 1-2.)

Uusien teknologioiden kuvittelu nosti sekd pelkoja ettd ihanteellisia ajatuk-
sia ja antoi tilaa yhteiskunnallisten eturistiriitojen havainnoinnille. Arvioijasta
riippuen kasetti-tv:stad toivottiin tiedonvalityksen vapauttajaa tai sen peldttiin
johtavan kaupallisuuden ylivaltaan. Sananvaihdot polarisoituivat ajan poliit-
tisen kulttuurin hengessa vasemmisto—oikeisto-akselille.

Politisoitunut mediateollisuus

Mita tarkeammaksi joukkoviestinndn poliittinen painoarvo oli muodostunut, !
sitd kithkeammaksi oli keskustelu viestinten hallinnasta kdynyt. N&in ollen
1970-luvun alun sihkoista joukkoviestintda koskevat julkiset sananvaihdot
olivat vaistamatta osa yleisradiopolitiikkaa tai jos eivat suoranaisesti sitd, ne
olivat politisoitunutta keskustelua viestinndsta. Tuolloin eivat pelkastaan
tiedotusvalineiden tulevaisuutta koskeneet asiat olleet poliittisia, vaan myds
Suomen tietoteknisté tulevaisuutta vietiin eteenpain aatteellisesti virittyneessa
ilmapiirissd. Kehitystyo oli ministerio- ja komiteavetoista siten, ettd keskeiset
parlamentaariset puolueet olivat vahintddn kulisseissa mukana. (Paju 2009,
173-175.)

Edelliselld vuosikymmenelld debatti vasemmistolaistuneesta Reporadiosta :
oli kuumentunut darimmilleen ja nostanut kuohunnan. Pasjohtaja Eino S. Re-
von mukaan annettu pilkkanimitys on muuttunut neutraaliksi, mutta se kuvaa
yha vuosien 1965-69 Yleisradiota, jonka ohjelmapolitiikka oli dkkid osa paivan-
poliittista vastakkainasettelua. (Salokangas 1996, 245-246.) Revon johtamassa
Yleisradiossa tyoskennellyt Pertti Hemanus on kertonut oman nakemyksensa
1960-luvun viestintapolitiikan kiehunnasta. Hanen mukaansa sysayksen antoi
maan poliittisen tasapainon muutos, kun vasemmisto oli voittanut vuoden
1966 parlamenttivaalit. Aiemmin eripuraiset vasemmistopuolueet olivat
lahentyneet toisiaan, ja keskiryhmat pystyivat muodostamaan kansanrinta- !
mabhallituksen. Kokoomus ja pienet ei-sosialistiset puolueet jarjestaytyivat
oppositioksi. Yleisradiossa Repo salli nuorten toimittajien ravistella maan
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keskusteluilmapiirid. Alettiin puhua radikaaleista uusvasemmistolaisista ja
samalla vasemmisto tuntui etenevan monella rintamalla. (Hemanus 1972, erit.
75-77, passim.) Samanaikaisesti Yleisradion johto oli alkanut tehda aktiivis-
ta viestintapolitiikkaa, johon kuului kriittinen suhde kaupallista sahkoista
joukkoviestintda kohtaan. Tama konkretisoitui hyokkayksena Mainos-TV:ta
vastaan. (Salokangas 1996, 202-204.)

Kyse ei ollut pelkastaan yksittaisten henkildiden toimista ja drsyttavyydesta
vaan laajemmasta viestintdpoliittisesta jannitteestd. Vaikka Yleisradion padjoh-
taja vaihtui jo vuonna 1969 Revosta sosiaalidemokraattien Erkki Raatikaiseen, '
kiistely jatkui. Keskusteltiin siitd, miten sahkoinen joukkoviestinta parhaiten
jarjestettdisiin. Sananvaihdoilla oli edelleen 1970-luvulla varsin selked puo-
luepoliittinen rintamalinja, jonka yhdella puolella vasemmisto kannatti vah-
vaa valtiollisesti ohjattua yleisradiotoimintaa ilman kaupallisia ronsyjd, kun
taas toisella rintamalla oikeisto perdankuulutti lisid markkinataloudellista
kilpailua sdhkoiseen joukkoviestintddn. Selked esimerkki eri nakokantojen
tormayksesta on vaikkapa Suomen Kuvalehdessd huhtikuussa 1971 julkaistut
Yleisradion tutkijana tyoskennelleen Kaarle Nordenstrengin ja Mainos-TV:n |
toimitusjohtajan Pentti Hanskin puheenvuorot, joissa lehti haki tarkoituksella
erilaisia tulokulmia sdhkoiseen joukkoviestintdan. Hanski néki, ettd saantelya
ajanut Nordenstreng jattdisi suomalaiset pelkdstaan Yleisradion armoille sa-
malla, kun uudet teknologiat tarjoaisivat valinnanvaraa. Yleisradion tutkijan
nakokulma oli toisenlainen. Nordenstrengista vaikutti siltd, ettd Mainos-TV:n
johtaja uskoi valinnanvapauden lisdéntyvin pelkéstdén laitteiden ja kanavien
myo6tad. Tutkija sen sijaan uskoi, ettd siten toteutuisivat mainostajien ja talous-
elaman tarpeet. Erilaisuutta ja vaihtoehtoja ei tulisi lisdad. (Heikki Peltonen:
"Television tulevaisuus kiistan aiheena”. SK 30.4.1971.) Debatissa kirjoittajat
ennakoivat sekd tulevien sisdltdja jakavien laitteiden mahdollisuuksia ja uhkia
ettd kaapelitelevision merkitysta. :

Vaikka oli selvad, ettd nama teknologiat olisivat myynnissd ja siten
kuluttajien ulottuvilla vasta my6hemmin, nopeimmat havaitsivat alalla
liikketoiminnallisia mahdollisuuksia. Laitteiden valmistajien prototyypeista !
oli sanomalehtisuutisissa kiirinyt tietoja, joten tulevia massamarkkinoita
ennakoivat liike-elamén toimijat aloittivat varautumisen. Niin ulkomaisista
avauksista kuin kotimaisesta yhtiosta kertoi toukokuussa 1971 Viikko-lehti,
jonka mukaan suuret kustannusyhtiot ovat kiinnostuneita kasettiohjelmien
tuotannosta. Muun muassa Ruotsin Bonniers ja Italian Montadori olivat pe-
rustaneet yhtiot ohjelmien tekemista varten. Uutisen mukaan kyse olisi ollut
jonkinlaisesta taskukirjan ja videokasetin yhdistelmastd, joka paketoitaisiin
yhdeksi tuotteeksi. Artikkelissa vihjattiin, ettd Suomessa tv-kasettien tulo vai-
kuttaisi yleisradiopolitiikkaan, silld katsoja ei olisi enda sidottu Yleisradion ja
Mainos-TV:n ohjelmiin, vaan hanelld olisi runsaasti valinnan mahdollisuuksia. !
Artikkelin nimeton kirjoittaja tiesi, ettd kotimainen Rautatiekirjakauppa oli
hakeutunut yhteistyohon pohjoismaisten kumppaneiden kanssa. (”Kaappaako
valtio kasettiteollisuuden”. Viikko 6.5.1971, 75.)

Pisimmalla oli kuitenkin toinen edellista huomattavasti laajemmista toimi-
aloista rakentunut yhteenliittyma. Suomen kaupparekisteriin merkittiin kesa-
kuussa 1971 yhti6 Finnvisual Oy, jonka toimialaan kuului ”sdhkomagneettisen '
kommunikaatiomateriaalien seka siihen liittyvien teknisten laitteiden maa-
hantuonti, valmistaminen, myynti ja vuokraus Suomessa ja muissa maissa”.
(Kaupparekisteriote nro 207.230. Patentti- ja rekisterihallitus.) Jo huhtikuun
alussa 1971 Finnvisuals Oy antoi useaan sanomalehteen levinneen tiedotteen
yhtion perustamisesta, jossa se ennakoi televisiokasettien kayttoonottoa
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Suomessa 1972-1973. ( Ks. esim. “Televisiokasetit kayttoon Suomessa parin
vuoden padstd”. AL 6.4.1971; " Tv-kasettien kaytto alkaa”. Uusi Aika 14.4.1971.)
Finnvisual-yhtion takana olivat Suomen Osuuskauppojen keskuskunta :
(SOK) 21 prosentin osakepadomalla, suomalaiset kirjankustantajat Otava,
Tammi ja WSOY 19 prosentin osuudella, Sanoma Osakeyhtio 11 prosentilla,
Suuri Suomalainen Kirjakerho kuudella prosentilla ja Yhtyneilld Kuvaleh-
dilld oli viiden prosentin osuus. ("Suomalainen tv-kasettiyritys perustettu 7
yhtion voimin”. Suomen Sosialidemokraatti 8.4.1971.) Oli selvaa, ettd keskeiset '
kirjankustantamot ja lehtitalot olivat mukana, koska ne ymmarsivat uudella
tavalla jaettavien sisédltdjen kaupalliset mahdollisuudet. Enemman huomiota
kiinnittad osuustoimintaliikkeen porvarillisen puolen panostus kustantamoja
suuremmalla osakepddomalla. :
Kun aiheesta virinnytta julkista keskustelua katsoo tarkemmin, paljastuu
1970-luvulle tyypillinen polarisoitunut viestintapoliittinen ulottuvuus, jossa
erilaisten yhteiskunnallisten ndkemysten kannattajat arvioivat viestinnan ken-
tan liikkahduksia. Taman voi jalkikateen ndhdd mediateollisena keskusteluna,
jossa eri tahot varmistelivat asemiaan. 5
Lappeenrannassa ilmestynyt Sosialidemokraattinen Saimaan Sanomat naki
Finnvisualsin perustamisen oikeistolaisen tiedonvalityksen voimistumisena,
silla Kulutusosuuskuntien keskuskuntaan kuuluva Tammi oli ainoa vasem-
mistolainen toimija, kun taas SOK ja muut kustantamot olivat porvarillisia.
Jutun mukaan vaikutti siltd, ettd nahtavissa oli ”tyypillisen lansimaisen por-
varillisen viihteen uusi kanava suomalaisiin olohuoneisiin”, silla kotimaisen :
tuotannon ohella yhtio aikoi tuoda kasetteja myds ulkomailta. Kirjoittaja
muistutti, ettd tv-kasettien opetuskayttoa pohti parhaillaan tyoryhma, joka
ilmeisesti suunnitteli valtiovallan ja yksityisten tasavahvasti omistamaa
saatiotd, kun taas vasemmisto toivoi valtioenemmistoista rakennetta. (" Tv-
kasettifirma. Oikeistolainen tiedon vélitys valtaa lisialaa”. Saimaan Sanomat
7.4.1971; likipitden samansisaltdinen uutinen oli Porissa ilmestyneessd so-
sialidemokraattien lehdessd, “Tv-kasettien kaytto alkaa”. Uusi Aika 14.4.1971.)
Sanomalehtien voimakkaista sanavalinnoista on havaittavissa, ettd Suomen
lehdistd oli 1970-luvulla vield vahvasti puoluesidonnaista tai poliittisesti
linjautunutta (Salminen 1988, 149). :
Kasetti-tv oli kdytannossa yksi osanen sdhkoisen viestinnan tulevaisuutta
muokanneessa julkisessa keskustelussa. Uusi tallennusmenetelma siihen tar-
vittavine kojeineen nousi julkisuuteen samaan aikaan kuin kaapelitelevisio, !
jonka perusta oli syntynyt kerrostalojen keskusantennijérjestelmien myota.
Suomessa kerrostaloihin ei haluttu haravaviidakkoa, joten toisiinsa kytketyt
keskusantenniverkot muodostivat rungon kaapelildhetyksille. Kun verkko
hieman laajenisi ja muodostuisi tilaajia, palvelun yllapitdja voisi valittaa yleis-
radioldhetyksid, paikallisia ohjelmia tai satelliittiteitse poimittuja sisdltdja. (Sa-
lokangas 2007, 47.) Viestintikeskustelua hammensi kysymys, kuka kaapeleita
pitkin tulevaisuudessa sisdltojdan tarjoilisi ja millaisella kustannusrakenteella.
Lisdksi kiintoisaa oli, millaista tarjontaa kansalaisille kasettien myota tulisi.
Helsingin seurakuntayhtyman lehti Kirkko ja kaupunki tarttui aiheeseen
toukokuussa 1971. Sen mukaan tv-kasetit ja kaapelitelevisio merkitsivat '
katsojan valinnan vapauden kasvua. Lehti ei ottanut tiukkaa kantaa puoleen '
eika toiseen, mutta paakirjoituksen laatijan mukaan tiedonvalityksen lisddn-
tyva tarjonta ja vapaus toivat kansalaisten ulottuville lisid mainosrahoittei-
sia palveluja ja tuotteita. ("Kansan televisio”. Kirkko ja kaupunki, 12.5.1971.)
Kansandemokraattien Kansan Uutisten Ilkka Tervonen niputti kolumnissaan
kaapelitelevision ja televisiokasetit sananvapauskysymykseksi. Hinen mu-
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kaansa kaupallisuus toi vaistamattd mukanaan mainosrahoitteiset sisallot,
jotka tarjoilisivat rauhoittavia unelmia ja valttdisivat yhteiskunnallisten
epakohtien kasittelyd: “On aivan sama, tarjoillaanko paivittdinen unipilleri
eetterin valitykselld, kasettina vai kaapelia pitkin.” Tervosen mukaan tahédn
toimi ladkkeend vahva yleisradiomonopoli, jonka puolustaminen olisi en-
tistd tarkeampaa. (Ilkka Tervonen: “Sananvapaus, kaapelit ja kasetit”. KU,
13.5.1971.)

Voisi sanoa, ettd vasemmisto halusi median innovaatiot parlamentaarisesti
valvotun yleisradioyhtion hallintaan. Monet muut viestinndn tulevaisuutta
pohtineet eivat valttamatta sinallaan vastustaneet Yleisradiota, mutta nakivat
monipuolisen joukkoviestinnan rakentuvan toisin. Teknillisen korkeakoulun
professori Martti Tiuri oli sita mieltd, ettd kaapelitelevisio ja tv-kasettien tuo-
tanto saisivatjaada taysin vaille yhteiskunnan valvontaa. Hanen perustelunsa '
mukaan oli kyse perustuslaillisesta mielipiteen vapaudesta: “Koska paino-
vapauslaissa on lehdist0 jatetty yhteiskunnan valvonnan ulkopuolelle, tulisi
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elektroniikan keinoin toimiville vélineille suoda sama vapaus.” ("Tv-kasetit
kayttoon viimeistaan v. 1978”. HS 28.5.1971.) Ei lehdisto eivatka muut paino-
tuotteet olleet vailla yhteiskunnan valvontaa, mutta valvonnan mekanismit :
rakentuivatjalkikateisvalvonnan periaatteelle. Taménkaltaista kontrollia Tiuri
kannatti, kun han esitteli kantojaan Elonkorjaajat-taiteilijaryhman jarjestamas-
sd paneelikeskustelussa, josta Helsingin Sanomat edella uutisoi.

Tiurin tavoin WSOY:n pédjohtaja Hannu Tarmio puhui toisaalla audiovi-
suaalisesta sananvapaudesta, jota siahkoisten tallenteiden valmistamisen ja !
jakelun monopoli uhkaisi. Han oli jasenend opetusministerion asettamassa
tyoryhmassa, joka pohti audiovisuaalisen opetuksen jarjestimista ja tehosta-
mista suomalaisissa koulutusinstituutioissa. (Heikki Brotherus: “On kysymys
sananvapaudesta”. SK 48/1970, 41.) Tarmio johti my©s suurta oppimateriaaleja
kustantavaa firmaa, joka oli mukana juuri muodostetussa Finnvisualsissa '
varmistamassa yhtion asemia tuleville sihkdoisten tallenteiden markkinoille.

Tiuri ja Tarmio saivat puheenvuoroillaan toimia porvarillisina sananvapau-
den ldhettilding, jotka vakuuttivat, etteivat uudet mediumit olleet uhka vaan
mahdollisuus. Kaikkiaan nakymat vaikuttivat juuri vuonna 1971 lupaavilta,
silld tuolla hetkelld oli otollista visioida. Varsin vahan kenenkdén suomalaisen
kasilla oli konkreettista tietoa vaikkapa kuvakasettien laajan kuluttajakdyton
todellisista tulevaisuudennakymistd. Suomalaiset kustantamot olivat joka ta-
pauksessa kaivaneet omat ldhtokuoppansa. Tahan ei olisi mitenkdan sopinut
valtiojohtoinen monopoli.

Visiot kasetti-tv:n kdyttomahdollisuuksista

Kasettitelevisiota esiteltiin lehtijutuissa erilaisissa konteksteissa, jotka pal-
jastavat mediateollisuuden toimijoiden teknologialle ennakoimaa kayttod ja
toiminnallisuutta. Teknologioiden rakentumista tutkineen Callonin ajatus
toimijamaailmoista kuvaa téllaisia uudelle teknologialle suunniteltuja laajoja
konteksteja. Insindorit toimivat hanen mukaansa sosiologeina rakentaessaan
toimijamaailmaa suunnittelemansa teknologian ympérille. Esimerkkind on
sdhkoauton esittely Ranskassa 1970-luvun alussa. Auton tarkkojen ominai-
suuksien lisdksi suunnittelijat kuvittelivat yhteiskunnallisen todellisuuden,
jossa ajoneuvo toimisi. Valmistelussaan insindorit hyddynsivat yhta lailla
elektrokemiaa kuin politiikan tutkimusta. Insindorit siis rakensivat teknolo-
giselle innovaatiolle toimijamaailman, josta oli apua suunnittelussa ja rahoi-
tuksen hakemisessa. (Callon 1987, 78; Leskinen 2000, 180-181). Selvaa onkin,
ettd visiot my0s rakentavat aktiivisesti uusia teknologioita, silld ne vaikuttavat
sithen, miten teknologioita markkinoidaan, kdytetdan ja kotoutetaan ihmisten
arkeen (Sturken & Thomas 2004, 3). :

Heti kasetti-tv:ti esittelevissa varhaisissa jutuissa mainittiin lisalaitteen ja
kasettien korkeat hinnat. Tama antoi osviittaa siitd, ettei teknologia vield ollut
kaikkien saatavilla, mutta tulevaisuudessa sen arvioitiin olevan halvempaa.
Mainos-TV:n tiedotuspaallikké Matti Hook arvioi kasetti-tv:n lisdlaitteen
maksavan jopa parituhatta markkaa ja kasetin noin 100 markkaa (" Tv-kasetteja
Suomeen parin vuoden kuluessa”. US 17.1.1971). Tamaé vastaisi laitteen osalta '
nykyrahassa lahes 3000 euroa ja kasetilta noin 140 euroa. (Suomen Pankin ra-
hamuseon rahanarvolaskuri.) Kalliita laitteita suunniteltiinkin aluksi julkiseen
kayttoon — liike- ja teollisuuslaitoksiin, kouluihin, ajanvietteeksi pankkeihin,
sairaaloihin ja lentokentille. Vasta halpenemisen myoti teknologian olisi
mahdollista levitd koteihin. 3
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Kulutusmarkkinat olivat miljardituloja tdhyavien laitevalmistajien lo-
pullisessa tahtdimessd, jolloin jouduttiin pohtimaan, miten paljon kuluttajat
arvostavat toistomahdollisuutta ja takaisinkelausta. Haluaisiko kayttdja tois-
taa valmista ohjelmaa vai tehda sitd itse? (Johanna Garam: “Minne menet,
kuvakasetti?”. US 30.7.1971.) Nama kasetti-tv:n interaktiiviset teknologiat
erottivat sen televisiosta ja elokuvasta vapauttaen katsojan mediumin maa-
raamasta ajasta ja paikasta (Hanson 1987, 31). Monia kasettien korkea hinta
mietitytti, silld arveltiin, ettd katsojat tuskin kdyttdisivat samaa kasettia useita '
kertoja opetus- ja lastenohjelmia lukuunottamatta. Kasettien vuokraus tai
kirjastolainaus nostettiin jutuissa esiin ratkaisuna tahan.

Etenkin varhaisimmissa lehtijutuissa kasetti-tv:ta kuvattiin teknologianaja
laitteena, ei niinkdan sen mahdolliseen sisaltoon keskittyen. Teknisen puolen
dominointiin kiinnitti huomiota aikalaiskeskustelussa my6s Kaarle Nordenst-
reng: “Kun tiedonvilityksen tulevaisuudesta puhutaan, puhutaan tavallisesti
laitteista: kasetista, satelliiteista, laserista. Vain vahan puhutaan siita mihin
tekniikkaa kdytetddn ja kuka sen kdytostd maarad.” (Kaarle Nordenstreng:
”Kysymys on vallasta”. SK 30.4.1971.) Teknologiset mahdollisuudet kuvattiin
niin paiva- kuin aikakauslehdissa tarkan yksityiskohtaisesti. Voi ajatella, etta
uusista teknologioista kiinnostuneet varhaiset omaksujat miellettiin insin66-
reiksi ja teknologisesti suuntautuneiksi. Tutkimuksessa on havaittu uusien
viestintatekniikoiden maskuliinisuutta: laitemainonta ja tekniikkaan liittyva
puhetapa ovat olleet miehille suunnattuja ja miehet ovat useimmiten olleet
laitteen hankinnassa aloitteellisia (ks. Hellman 1994). Miehiselle katseelle '
voi ajatella olevan suunnattu myos kasetti-tv:ta esitelleiden juttujen kuvitus:
laitevalmistajilta saaduissa kuvituskuvissa nuoret nimedmattomat naiset
esittelivat uuden laitteen kayttod, siro ja hyvin hoidettu naisen kasi tyonsi
kasetin lisalaitteeseen. Sitd vastoin juttujen kuvissa esiintyneet miehet olivat
nimettyja toimijoita. :

Kasettien tuottajille kannattavana sisaltona visioitiin ennen kaikkea viih-
dettd ja opetusta (ks. esim. ” Televisiokasetit kayttoon Suomessa parin vuoden
paastd”. AL 6.4.1971). Sosialidemokraattisissa Saimaan Sanomissa Heikki Pel-
tonen maalaili, kuinka opetuskasetteja toimitettaisiin valttaméattomiksi osiksi
opetuspaketteja. Muuhun kayttoon kotimaisen sisdllon tuottaminen nahtiin
kalliina, “ellei tyydyta esim. vanhojen kotimaisten elokuvien kopioimiseen

ad ilaisen Sony-teh ttelems Vid

4 panialsen i V jarj fssd kasetin muoto on nelikulmainen. Tv-oh-
jelmaon ty halle. — KUVAT: LEHTIKUVA/MIKKO OKSANEN. :

Kuva 4. Laitemainonnassa nuori nainen kayttaa uutta tekniikkaa.
Kuva: Antenni 8/1971.
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kasetille”. (Heikki Peltonen: ”Joukkotiedotus”. Saimaan Sanomat 11.4.1974.)
Kansainvalisissa esimerkeissd kasetteja suunniteltiin aikakauslehtien ja kir-
jojen kuvallisiksi ilmaisuiksi ja tdydentaviksi palveluiksi. Uusia markkinoita

valtio kasettiteollisuuden”. Viikko 6.5.1971.) Nain kasetti-tv:n sisdltod ei ndhty
pelkastdan television tallentamisena tai elokuvien kopioimisena, vaan my0s
mediumin omana tuotantona.

Audiovisuaalinen opetus kytkeytyi uuden peruskoulun® opetussuunni-
telmaan, jossa opetuspaketteihin suositeltiin oppikirjojen oheen eldavoittavaa

oheismateriaalia, kuten “raina- tai kuultokuvasarja, filmi tai danilevyja- tai
nauhoja” (Heikki Brotherius: “On kysymys sananvapaudesta”. SK 48/1970,

40). Audiovisuaaliset menetelmat oli havaittu tehokkaiksi opetuksessa ja nii-
den jérjestamistd ja tehostamista Suomen koululaitoksessa selvitteli erillinen
opetusministerion asettama tyoryhma. Kasetti-tv liittyi tdhan samaan aikaan

kadynnissa olleeseen puheeseen audiovisuaalisesta kasvatuksesta. (Ks. esim.
Uusitalo 2016, 58.) Kasetti-tv:n eduksi néhtiin, etta sen avulla olisi mahdollista

toistaa esitys useita kertoja ja opiskella haluamanaan aikana ja haluamaansa '
aihetta, eika Yleisradion vuodesta 1963 televisioiman Koulu-TV:n aikatauluun

sidottuna. Vastaavasti elokuvan populaarius oli herattanyt kiinnostusta eri-
laisille kasvatuspyrkimyksille vuosikymmenia aiemmin. (Salmi 1996, 149).
Lennokkaimman vision kasetti-tv:n mahdollisuuksista opetuskaytossa esitti

Mainos-TV:n lakimies ja pitkéan tahtdimen suunnittelun paallikko, varatuomari
Timo Kivi-Koskinen: “Mahdotonta ei ole, etta koko korkeakoulututkinnon

i

voisi tulevaisuudessa suorittaa kasetti-tv:n avulla.
tavalla”. Vaasa 27.5.1971.)
Amerikkalaisen viihteen levidmisen pelko ndkyi kasetti-tv-keskustelussa,

("Kuva kulkee monella

mika kytkeytyi yleisempéaan amerikkalaisen kulttuuri-imperialismin pelkoon
1960- ja 1970-luvulla. Amerikkalaisesta saippuaoopperasarja Peyton Placesta

(MTV 1969-1973) Suomessa kaytya julkista debattia tutkinut liris Ruoho
analysoi, ettd amerikkalaisen sisallon vastustus pohjautui laajempaan eu-

rooppalaiseen puhetapaan: melodramaattinen sarja néhtiin amerikkalaisen
elaméntavan ja arvojen symbolina, joita vastustettiin epérealistisina ja nega-

tiivisina. Sarjaa vastustivat kriitikot ja Yleisradion ohjelmaneuvosto, mutta
se oli katsojamenestys. (Ruoho 2001, 35-37; ks. myos Kortti 2007b, 564-568.)
Kasetti-tv:n yhteydessa juuri Peyton Place nostettiin esiin esimerkkina kulut-

tajan haluamasta kevyesta viihdesiséllosta (ks. esim. Erkki Palli: ”Tv-kasetit |
tulevat”. Antenni 18/1971, 4, Heikki Peltonen: ”Joukkotiedotus”. Saimaan

Sanomat 11.4.1974). Vasemmistolaisesti suuntautuneessa lehdistdssa huokui
pelko katsojille vaarallisesta viihteen ahmimisesta, mika kasetti-tv:n myota
olisi entista helpompaa katsojan itse padstessa valitsemaan sisaltoa.

Mediateollisuuden toimijat visioivat kasetti-tv:n kdyttajia kahden erilaisen
kuluttaja-kasityksen ristivedossa. Vastakkain olivat passiivinen, viihdettd ha- |

muava mediakuluttaja ja aktiivinen, valistunut seka valikoiva mediakuluttaja,
jonka muun muassa Johanna Garam arveli olevan haavekuvaa. (Johanna Ga-
ram: ”Minne menet, kuvakasetti?”. US 30.7.1971.) Ajatus massayleisosta alkoi

tuolloin vasta vahitellen purkautua osayleisoiksi. Kasetti-tv:n mullistavana !
yksilollisyytta korostavana vaikutuksena nostettiin esiin katsojan vapautumi-

nen massaohjelmista ja television aikataulusta. Kaseteilla voitaisiin “tyydyttaa
mitd erilaisimpia harrastuksia ja makusuuntauksia”, koska katsoja voisi kat-

soa mitd tahansa, jopa “itse valmistamiaan filmeja”. (Mm. “Kasettitelevisio '
muuttaa kotien katselutottumukset”. Linsi-Suomi 6.6.1971.) Téma néhtiin myds
kasetti-tv:n erityisend mainosmahdollisuutena: Finnvisuals visioi kasetti-tv:n
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etuna tarkkaa kohderyhmien valikoitumista. (" Tv-kasetit kdyttoon viimeistaan
v.1978”. HS 28.5.1971.) Mainonnassa kuluttajien eriytymiseen oli kiinnitetty
kasvavissa maarin huomiota 1950-luvulta ldhtien. Sosiaalisen eriytymisen !
myo6td 1970-luvulla Suomessa ja Euroopassa kuluttajien intressien huomattiin
eroavan yhd enemman toisistaan (Puustinen 2008, 33-36).

Kuhina kasetti-tv:n ymparilla hiipui vahitellen. Viestintapoliittisessa
julkisuudessa tapahtui enemman kaapelitelevision alueella, vaikkei siella-
kdan kovin dramaattista. Silti voi arvella, ettd kokeiluista liiketoiminnaksi !
muuttunut kaapelitelevisio nédivetti puheet kasetti-tv:sta. Pietarsaaressa oli
jo vuonna 1972 kaapeli-tv alkanut valittad Ruotsin television ohjelmia alu-
eille, jossa Yleisradion signaali kantoi huonosti. Vuonna 1973 oli perustettu
Helsingin Kaapelitelevisio Oy, joka valitti 1970-luvun puolivalissa Yleisradi-
on ohjelmaa. Yhtié muuttui vuonna 1977 Helsinki Televisioksi, ja se valitti
ilmaisella kanavallaan paikallisuutisia ja jadkiekkoa. Seuraava vuonna se
aloitti Euroopan ensimmadisen maksullisen Viihdekanavan. Tilaajat saivat
ulkomaisia elokuvia ja sarjafilmejd. Tama oli laillista, silld radiolaitelaki ei
koskenut kaapelildhetyksid. Tavallaan kaapelitelevisio haastoi Yleisradion !
yksinoikeuden. Alueellisten lahetysten merkitys oli vahdinen, mutta ndma
aloitteet enteilivat laajoja muutoksia. (Hellman 2012, 55-56; Salokangas 1996,
388-390.) Voisi sanoa, ettd vallankumous kuvaruudussa oli alkanut, mutta se
oli hiljaisempi ja salavihkaisempi kuin kasetti-tv-keskustelu oli ennakoinut.

Lopuksi

Kasetti-tv:std vuonna 1971 kayty julkinen keskustelu jérjestyi eri kysymys-
ten ymparille. Sen voi jalkikdateen operationalisoida viiteen vaiheeseen: 1)
ulkomailta kantautui tieto uudesta teknologiasta ja eri tahot reagoivat ja
ennakoivat, milloin teknologia olisi odotettavissa Suomeen; 2) kotimainen
toimija aktivoitui (Finnvisuals) ja julkaisi tiedotteen, jonka ymparille rakentui
keskustelua; 3) kasetti-tv liittyi osaksi 1970-luvun viestintapoliittista julkisuut-
ta; 4) visiot kasetti-tv:n kayttomahdollisuuksista; 5) kaapelitelevisiouutisointi
jyrasi kasetti-tv:n. :
Kun keskustelu oli vilkkaimmillaan, teknologiajulkisuuden toimijoina tilaa
saivat kansainvaliset laitevalmistajat, insindorit, alan kotimaiset mediateol-
liset yritykset, poliitikot ja yhteiskuntatieteilijat. Varhaisin saatavissa ollut
tieto uudesta mediumista oli teknista ja taloudellista ja kantautui ulkomailta.
Kotimaisina toimijoina uutta mediumia esittelivat sen kaupallisesta poten-
tiaalista kiinnostuneet yritykset. Visioiden myotad syntyi ajatus mediumin
kumouksellisesta voimasta, jolloin julkiset puheenvuorot politisoituivat.
Toisaalta taloudelliset, tekniset, poliittiset ja kulttuuriset pohdinnat kulkivat
rinnan varhaisessa keskustelussa, eiké esimerkiksi erillistd teknologista ja
taloudellista vaihetta ole mahdollista erottaa (ks. myos Callon 1987, 77-78).
Lahes puolen vuosisadan etdisyydestd voimme arvioida 1970-luvun alun
kasettitelevisiota koskeneita sananvaihtoja. Martti Soramaki on kiteyttanyt
hyvin sen, miksi laitteet eivat tuolloin menestyneet. Ne olivat teknisesti puut- !
teellisia, eivatka hinnaltaan houkuttelevia aikana, jolloin kuluttajia yksinker-
taisesti kiinnosti varitelevisio kodin viihdekeskuksena. Kun valmistajat eivat
kyenneet sopimaan teknisesta standardista, markkinoille tuli useita erilaisia
laitteita. Philipsin kehittamat VCR- ja V2000-standardit, Sonyn Beta-standardi
ja Matsuhita/J[VC:n VHS. Kéavi niin, ettd teknisesti heikoin VHS-standardi
onnistui parhaiten markkinoinnissa. Paradoksaalisesti siita tuli maailmanstan- '
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dardi, ja VHS-laitteita oli pian saatavilla useiden valmistajien merkeilld. Sen
sijaan Sonyn ja Philipsin standardit olivat padosin tarjolla omilla merkeilla.
(Soramaki 1990, 76.) 3

Jos jatkamme jalkikateisarviointia, keskustelu kasettitelevisiosta on luon-
tevaa asettaa odotuksen tayteiseen 1970-luvun alun julkisuuteen. Televisio oli
tuore sdahkdinen valtamedia, jonka ldhetykset kiinnostivat miljoonayleisoa.
Uudet lupaukset audiovisuaalisen viestinnan teknologisista laajennuksista
epdilematta kutkuttivat merkittavaa osaa vilineen ddressd viihtyneita. Tosiasia |
kuitenkin oli, ettd kulutuselektroniikan markkinat toimivat hitaammin kuin
teknologioiden kuvittelu ja niiden yhteiskunnallisten vaikutusten ennakko-
arviointi. Keskusteluun osallistuneet joukkoviestimien edustajat ymmarsivat,
ettd oli kyse vallankdytostd, jossa mediateollisuus oli areena. Se oli areena,
johon voitiin vaikuttaa julkisuuden kautta ja poliittisiin toimijoihin vedoten.
Varsinkin poliittisesti aktiivinen lehdistd ymmarsi pystyvansa tehokkaimpaan
mielipiteiden muokkaukseen tuomalla kantansa varhain julki.

Nain ollen puhe videoista oli kdynnistetty miltei pari vuosikymmenta
aiemmin kuin vilineet taysimittaisesti saavuttivat kuluttajat. Kun 1980-luku !
alkoi, vain kaksi prosenttia suomalaistalouksista oli hankkinut videonauhurin.
Ne olivat kalliita eikd yhtendista laitestandardia ollut edelleenk&én olemassa.
Myynti piristyi vuosikymmenen puolivilin jalkeen, mutta vasta 1989 video-
laitteita oli lahes joka toisessa taloudessa. (Saarikoski 2004, 92.) Kuten olemme
todenneet, teknologinen julkisuus rakennetaan visioille jo kauan ennen var-
sinaisia kulutusmarkkinoita. Ndin teknologiat ehtivat rakentua sosiaalisesti, §
jotta kuluttajat ovat valmiita uudelle laitehankinnalle massamarkkinoiden
alkaessa. Teknologinen julkisuus puhuttelee teknisine yksityiskohtineen
varhaisia omaksujia ja alan harrastajia, jotka hankkivat laitteita.

Kasettitelevisio, joka vuoden 1971 julkisuudessa rakentui, ei ole sama !
teknologia kuin tuntemamme videonauhuri. Miten visiot sitten toteutuivat
ja kuinka kumouksellinen teknologia olikaan ndin jalkikadteen arvioitaessa?
Amerikkalaisten video-ohjelmien ylivalta oli toteutunut ainakin 1990-luvun
katsannossa, silld niiden osuus markkinoista oli 67 prosenttia, kun taas ko-
timaisten video-ohjelmien viipale oli vain kolme prosenttia. Elokuvatarkas-
tuksen tilastoinnin mukaan samaan aikaan ulkomaiset elokuvat hallitsivat

Kuva 5. Aikakauslehti Tekniikan maailman testikeskuksessa tut-
kittiin TM-vertailuissa tai testeissa esiintyvien videonauhureiden
kuvantoisto-ominaisuuksia. Kuva: Tekniikan maailma, videolisa-
sivut, 17/1983.
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teatterileivityksessa samanlaisella suhteella kotimaisiin kokoillan elokuviin
verraten. Sen sijaan Yleisradion ja MTV:n (aiemmin Mainos-TV) ohjelmista
miltei neljasosa oli kotimaista tuotantoa. (Nyman 1992, 10-11; suomalaisesta '
1980-luvun videomarkkinasta, ks. Hellman & Soramaéki 1984, 27-29.) :

Lukujen perusteella ndyttda siltd, ettd valinnan vapauden myota kuluttajat
dadnestivat kukkaroillaan monikansallisen viihteen puolesta. Jos pidamme
1990-luvun perspektiivista kotimaista audiovisuaalista tarjontaa yhtena
moniarvoisuuden merkkind, samalla toimiluvalla toimineet kaksi televisio- '
yhtiota Yleisradio ja MTV pitivit siitd huolta. Tassd yhteydessa ei ole syyta
jatkaa paattelya tuotteiden sisallon osalta, mutta tarkempi silmadys paljastaisi
suurten mediajdttien parjanneet tuotteillaan kilpailussa.

Kun video kulutushy6dykkeena oli totta, keskustelu ja véittely ohjelmien !
vaikutuksista jatkui. Videotoimintaa koskeva laki sdddettiin vasta vuonna |
1987 ja se astui tdysimaardisend voimaan 1.1.1989. Laissa maérittiin videoille
elokuvia vastaava ennakkotarkastus. Tama johti monien maahantuonti- ja
levitysyritysten vaikeuksiin. Se kertoi myos, ettd melkoinen osa firmoista ei
ollut valmiita tarkastuttamaan tuotteitaan. Jos tuote kiellettiin alle 18-vuo- '
tiailta, maahantuojan tai levitysyrityksen oli se poistettava markkinoilta tai
tarkastutettava uudelleen. (Nyman 1992, 36.) Kaikkiaan mediumien vélisessa
suhdeverkostossa video asettui elokuvan merkittavaksi jakelukanavaksi, silla
jo 1980-luvun alussa keskeiset yhdysvaltalaiset tuotantoyhtiét Warner Bros.,
Paramount ja Universal alkoivat julkaista videoelokuvavalikoimiaan. Suomi
ei ollut kuitenkaan keskeisid videomarkkina-alueita, vaan sellaisia olivat Eu- :
roopassa Englanti, Saksan Liittotasavalta ja Ruotsi (Video 1983, 7).

Videon kukoistusaika katselulaitteena ja VHS-kasetin tallennusvalineena
kesti 2000-luvulle. Huippuaikoina 80 prosentilla suomalaisista kotitalouksista
oli videolaitteet, mutta vuonna 2010 sellainen 16ytyi enda niista kolmanneksel-
ta. (Samola 2017, 244-245.) Video ja VHS-kasetti viistyivit kerailyn kohteiksi, -
kun digitaalinen kuvatoisto- ja tallennetekniikka DVD valtasi markkinat.
Nykyisin tallenteiden merkitys on dramaattisesti vahentynyt tarjonnan run-
sauden ja suoratoistopalveluiden myota. :

Kasetti-tv:n ennakoijat pohtivat kéyttdjien omaa tallennustoimintaa. Tie-
ddamme, ettd suomalaiset tallensivat television kanavilta erilaisia ohjelmia :
sopivana hetkend katseltaviksi. Monet kokosivat tv-filmitarjonnasta omaa
elokuvakirjastoa. Kiintoisa jatkotutkimuksen aihe voisi olla kotien videoi-
den kayton historia varhaisista omaksujista kerdilijoihin. Tassa artikkelissa
tavoitteena on ollut nostaa esille, kuinka teknologioiden varhaisvaiheiden
tutkimus antaa ymmarrysta siitd, miten mediateolliset ratkaisut ovat seurausta
eri toimijoiden ja ideoiden kamppailusta.

Kiitdmme artikkelia parantaneista kommenteista ja vinkeistd Turun yliopiston
kulttuurihistorian populaarikulttuurin ja mediateknologian tutkimusryhmid,
Heikki Hellmania ja nimettomid vertaisarvioitsijoita.
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Tero Pasanen ja Jaakko Suominen

EPAONNISTUNUT YRITYS
SUOMALAISEN DIGITAALISEN
PELITEOLLISUUDEN
KAYNNISTAMISEKSI:
AMERSOFT 1984-1986

Amer-yhtymdn tytiryhtio Amersoft oli ensimmiinen suomalainen yritys, joka
pyrki laajamittaisesti julkaisemaan kotimaisia tietokonepelejid 1984-1986. Liike-
toiminta osoittautui kannattamattomaksi. Artikkelissa kisittelemme suoma-
laisen digipeliteollisuuden varhaisvaiheita ja syitd Amersoftin litketoiminnan
epionnistumiseen. Syyt liittyivit kotimaisten pelimarkkinoiden pienuuteen,
tuotteiden laatutekijoihin, ulkomaisten tuotteiden maahantuontiin, yritys-
strategiaan ja aineettoman pddoman puutteeseen seki ohjelmistopiratismiin.

Johdanto

Tupakkatehtaana aloittanut ja monialakonserniksi mychemmin laajentunut

Amer-yhtyma teki lyhyen ekskursion tietokonepelien julkaisutoimintaan vuo-
sina 1984-1986. Amerin perustama Amersoft oli ensimmainen suomalainen
yritys, joka pyrki laajamittaisemmin julkaisemaan kotimaisia tietokonepeleja.

Toiminta osoittautui kuitenkin nopeasti kannattamattomaksi, muun muassa
Suomen markkina-alueen pienuuden takia. Amersoft, joka kustansi ja kdansi

myo0s tietokonealan kirjallisuutta sekd toi maahan peleja ja hyotyohjelmia,
ehti kuitenkin julkaista useita suomalaisten tekijoiden omiin peli-ideoihin '

perustuneita peleja. Lisdaksi yhtio julkaisi ensimmadiset suomalaiset lisenssi-
tietokonepelit: lautapeli Afrikan tihden tietokoneversion seka Uuno Turhapuro
muuttaa maalle -elokuvaan (1986) perustuneen pelin, joka jdi yhtion viimeiseksi

julkaisuksi. Siita tuli myo6s Amersoftin kaupallisesti menestynein peli. Kaiken !
kaikkiaan Amersoft ehti julkaista vahan yli kymmenen tietokonepelid, useita

hyd6tyohjelmia seka yli kolmekymmenta tietokoneaiheista kirjaa, joista osa
kasitteli peleja ja peliohjelmointia.
Artikkelimme tarkoitus on syventdd suomalaista pelihistorian tutkimusta

késittelemélld sittemmin valtavaksi kasvaneen digipeliteollisuuden hapuile-
via kotimaisia varhaisvaiheita. Suomalaisesta peli- ja tietokonealasta useita
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populaariteoksia kirjoittanut Juho Kuorikoski (2017, 118) kutsuu 1980-lukua
”suomalaisen peliajan jurakaudeksi”. Jurakausi on muun muassa peliar-
vostelijoiden silloin talldin kdyttima populaarinimitys, joka ei viittaa tassa

neeseen, myyttiseen ja alkeellisempaan tai ainakin erilaiseen kauteen ver-
rattuna nykyisiin peleihin ja pelikulttuureihin. Kysymme artikkelissamme,
miksi Amer-konserni ldhti mukaan tietokonepelialalle ja miksi suomalainen

digipeliteollisuus ei ottanut kunnolla kaynnistydkseen vield 1980-luvulla, | joistakin peleisti Idytyy myss

¢ YouTube-videoita.

vaikka pelaaminen ja tietokoneharrastaminen olivat vahvassa nosteessa.
Nakokulmansa vuoksi artikkelimme voidaan asemoida epdonnistumisiin
liittyvaan teknologiantutkimukseen (ks. esim. Paju 2009). Esimerkiksi tieto-

tekniikan historiankirjoituksessa epdonnistumisia on kasitelty harvemmin

kuin onnistumisia.

Teoreettinen viitekehyksemme rakentuu suhteessa aiempaan digipeliteol- E

lisuuden ja pelihistorian tutkimukseen seka yleisempadn kulttuuriteollisuutta
kasittelevaan kirjallisuuteen, erityisesti paikallisen ja globaalin toiminnan

vuorovaikutuksen ndakokulmasta. Artikkelin alkuperdislahteind kdytimme |
Amersoftin peli- ja kirjajulkaisuja, julkaisujen mainoksia tietokonealan har-

rastelehdissda, Amerin henkil0sto- ja asiakaslehtid (erityisesti AmerInfo) seka
Amersoftin entisten tyontekijoiden haastatteluja (yhdeksan haastattelua).
Haastateltavat ovat 10ytyneet lumipallomenetelmalld: aiemmin haastatellut

ovat ehdottaneet uusia haastateltavia. Yksi haastatteluista on tehty kasvokkain
(teemahaastattelu, josta kirjalliset muistiinpanot, ei nauhoitetta), loput sah- !

kopostihaastatteluina pitkalti samaa kysymysrunkoa kdyttdaen. Kysymykset
kasittelivat henkilon uraa Amersoftissa ja yrityksen elinkaarta. Haastateltavina
ovat olleet yrityksessa eri rooleissa tyoskennelleet henkil6t toimitusjohtajasta

kustannustoimittajiin seké freelance-kirjoittajiin ja ohjelmoijiin. Tarkempi
tieto haastateltavien tyotehtavista 10ytyy aineistoviittausten yhteydesta seka

lahdeluettelosta.
Haastattelut paikkaavat alkuperdislahdeaineiston puutetta. Emme ole saa-

neet kdsiimme yrityksen arkistomateriaalia, jota on hdvinnyt muun muassa
yrityskauppojen seurauksena. Myos yrityksen tyontekijoilla itsellaén ollut

materiaali on vuosien kuluessa pitkalti kadonnut. Palaamme lahdeproblema-
titkkkaan vield loppuluvussa, koska sama problematiikka liittyy laajemminkin
digitaalisen peliteollisuuden ja muiden alojen historiantutkimukseen. Toisin

kuin yritysmateriaali, Amersoftin julkaisemat pelit eivit ole kadonneet.!
Emme kuitenkaan analysoi pelien sisdltdd sen tarkemmin, silld artikkelimme

nakokulma on kohdistettu niiden julkaisijaan, ei niinkdan pelien sisaltoon.
Artikkelimme jakautuu temaattisesti kolmeen osaan. Ensimmadinen osio luo
tiivistetyn katsauksen aikaisempaan tutkimukseen sekd rakentaa artikkelin

teoreettisen viitekehyksen. Toinen osio on kulttuurihistoriallinen. Se poh- :
justaa toimintaymparistod, jossa Amersoft pyrki aloittamaan ammattimaista

suomalaista pelituotantoa 1980-luvun puolivalissa. Viimeinen osio keskittyy
Amersoftin perustamisen taustoihin, digitaalisten pelien julkaisutoiminnan
kaynnistamiseen sekd vaikeuksiin, joita yhtio kohtasi yritykseen tuoda suo-

malaispelejd kotimaan markkinoille. Lopuksi pohdimme vield suuntaviivoja -

tulevaisuuden tutkimukselle.

1 Amersoftin julkaisemista
peleista on tullut kerailyharvi-
naisuuksia. Niiden alkuperais-

i versioita on myyty verkkohuu-
tapauksessa geologiseen dinosaurusten aikakauteen vaan johonkin paatty-

tokaupoissa jopa 100-300
euron hintaan. Tarkemmin
peleihin paasee tutustumaan
Suomen pelimuseossa Tampe-
reen Vapriikissa tai Commodo-
re 64 -emulaattoreiden avulla.
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Aiempi tutkimus

Aiempaa tutkimusta ladhdemme hahmottamaan yhtaalta peliteollisuutta ja
sen historiaa késittelevan kirjallisuuden kautta. Toisaalta luomme katsauksen
joihinkin kulttuuriteollisuutta, luovaa taloutta seka taloustiedetta kasitteleviin
tutkimuksiin, joiden malleja voidaan soveltaa tutkimustapaukseemme.

Digitaalisen peliteollisuuden historiankirjoitus on tavanomaisesti keskitty-
nyt Yhdysvaltojen, Japanin sekd jossain maarin Britannian markkina-alueisiin. '
Ne edustavat myos toimialan suurimpia menestystarinoita. Kuitenkin néis-
sakin maissa kriittinen, alkuperdislahteisiin perustuva historiantutkimus on
vasta kdynnistymassa. Talla hetkelld alan tutkimus- ja populaarikirjallisuus
pitda sisdllaan kattavia yleisteoksia (Haddon 1988; 2002; Herz 1997; Kent
2001; Dillon 2011; Herman 2016; Wade 2016; Consalvo 2016) sekd yksittdisten
laitevalmistajien (Sheff 1993; Bagnall 2011; Pettus 2013), julkaisijoiden (Ryan
2011; Wilkins & Kean 2015; 2017) seka pelitalojen (Kushner 2003; 2012) histo-
riankirjoituksia. Ndiden teosten havainnot ja johtopaatokset eivat valttamatta
ole suoraan johdettavissa toisiin markkina-alueisiin, silla eri maiden peli- '
markkinoilla on ainutlaatuisia erikoispiirteitdan, jotka ovat sidoksissa niiden
kulttuuriin sekd maakohtaiseen lainsdddantoon. Viimeaikaisessa digitaalisten
pelien historiantutkimuksessa onkin korostettu kansallisten ja paikallisten
erojen huomioimisen tarkeytta (Swalwell 2005; 2009; Saarikoski & Suominen
2009a; Pasanen 2011; Svelch 2013; 2018). :

Teokset, jotka tarkastelevat peliteollisuuden historiaa monitahoisemmas-
ta, kansainvalisestda ndkokulmasta (ks. esim. Donovan 2011; Zackariasson
& Wilson 2012; Latorre 2013) ovat olleet harvinaisempia. Yhtend ilmeisena
syyna tdlld voidaan pitdd globaalin peliteollisuuden maantieteellista keskit-
tyneisyytta. Keskittyminen koskee erityisesti yhdysvaltalaista ja japanilaista
peliteollisuutta. Niiden toiminta on ollut maailmanlaajuista lihes toimialan
syntypadivistd lahtien. Euroopasta ei ole ponnistanut isoja, menestyksekkaita
laitteistovalmistajia, joitakin mikrotietokonevalmistajia lukuun ottamatta.
Toiseksi, vaikka Euroopassa on monia arvostettuja pelitaloja, suurien julkai-
sijoiden m&ard on rajallinen. Niistd mainittakoon esimerkiksi ranskalainen
Ubisoft seka ruotsalainen Paradox ja itavaltalainen THQ Nordic. :

Viime vuosina tutkimuskenttd on kuitenkin laajentunut. Esimerkiksi poh-
joismaalainen peliteollisuus on herittanyt yhda enemman mielenkiintoa (ks.
esim. Sandqvist 2012; Jergensen 2017; Jorgensen ym. 2017). Pohjoismaisen
digipeliteollisuuden varhaisvaiheiden yksityiskohtaisempi ja kriittisempi
tarkastelu kaipaa kuitenkin lisatutkimusta, ja télle alueelle artikkelimme tuo
oman kontribuutionsa.

Suomalaisen digitaalisen peliteollisuuden historiaa on kaésitelty varsin
kattavasti, vaikka esimerkiksi digipeliteollisuuden suhde muuhun peliteol-
lisuuteen, kuten lautapeleihin tai rahapeleihin, on kaytinnossa tutkimatta.
Tutkijat ja muut kirjoittajat ovat kasitelleet suomalaista peliteollisuutta — tai
pikemminkin pelialaa — mikrotietokoneharrastuksesta (Saarikoski 2004;
Saarikoski & Suominen 2009a) kohti sen varsinaista kdynnistymistad ja myo-
hempaa kehitystd (Reunanen ym. 2013; Kuorikoski 2014; Lappalainen 2015).
Pelilehdistd, esittelyohjelmien tuottamiseen keskittynyt tietokoneharrastajien
alakulttuuri eli niin sanottu demoskene (Reunanen 2017) seka ohjelmisto-
piratismi (Saarikoski & Suominen 2009b; Nikinmaa 2012) ovat olleet my0s
tarkastelun kohteena. Pelien lisdksi (Reunanen & Parssinen 2014; Kultima &
Peltokangas 2017) tutkimus- ja populaarikirjallisuus on kasitellyt yksittdisten
laitteistojen merkitystd suomalaiselle peliteollisuudelle ja sitd ympérdiville
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kulttuurille (Kuorikoski 2017) seka kartoittanut suomalaisen peliteollisuuden
menestystarinoita (Niipola 2015). Tutkimukset ovat my0s kasitelleet erilaisia
lahestymistapoja pelien historiankirjoitukseen (Suominen 2017).

Digitaaliset pelit osana luovaa taloutta

Peliteollisuus on yksi luovan talouden toimialoista, vaikka sitd ei niin usein !
kasitella kyseisessd viitekehyksessa (varhainen poikkeus esim. Eskelinen
2005). Tavallisempaa on peliteollisuuden esittely osana ohjelmistoteollisuutta
(esim. Campbell-Kelly 2003). Luova talous viittaa taloudelliseen jarjestelmaan,
joka perustuu niin sanottujen luovien tuotteiden valmistamiseen, vaihtoonja
kayttoon. Pelien lisdksi esimerkkeind luovasta taloudesta tai liiketoiminnasta
ovat muun muassa mainonta, arkkitehtuuri, elokuva, ohjelmistotuotanto seka :
tutkimus ja tuotekehitys. Immateriaaliset eli aineettomat oikeudet, kuten
esimerkiksi tekijanoikeudet, patentit ja tavaramerkit, muodostavat luovan
talouden ytimen (Howkins 2013, 5-6). Luovan talouden yhteydessa on my0s !
puhuttu kulttuuriteollisuudesta. Termeja kaytetddnkin usein paallekkdin |
(Galloway & Dunlop 2007, 17).

Digipelikulttuurin yhteydessa puhutaan usein myos mediakonvergens-
sista ja kulttuurisesta konvergenssista (Jenkins 2006). Edellinen termi viittaa
eri mediamuotojen sulautumiseen niin sisallollisesti kuin teknologisestikin.
Jalkimmaéinen taas viittaa tuottajan ja kuluttajan vilisen raja-aidan hamar-
tymiseen. Henry Jenkins (ibid., 3) on kayttanyt tdstd prosessista termia
”osallistuva kulttuuri” (participatory culture), silla kuluttajalla/kayttajalla on
aktiivinen rooli itse median ja sen sisallon kehitykselle. Modaus eli pelaajien
tekemdt muutokset pelikoodiin tai grafiikkakirjastoon (ks. esim. Sihvonen
2009; Sotamaa 2010) ja striimaus eli pelitapahtuman suoratoisto verkossa (ks.
esim. Hilvert-Bruce ym. 2018) ovat esimerkkeja tasta kulttuurisesta ilmidsta.

Michael E. Porterin (1990, 72) kehittamaa timanttimallia on kdytetty analy-
soitaessa yksittdisten yritysten potentiaalia sisimarkkinoilla sekd kansallisten
markkinoiden kilpailuetua kansainvilisilla markkinoilla. Timanttimalli muo-
dostuu neljasta toisistaan riippuvasta osatekijistd. Ensimmainen ratkaiseva
osa-alue muodostuu tuotannontekijoistd eli voimavaroista, joita yritykset
kayttavat hyodykkeiden tuottamiseen. Nama voimavarat sisaltavat osaavan
tyovoiman, padoman ja infrastruktuurin. Kotimarkkinoiden kysyntdolosuh-
teet muodostavat mallin toisen tekijdn, silld se painostaa yrityksid kehittimaan
tuotteitaan eri innovaatioiden kautta. My0s valistunut asiakaskunta ajaa
tatd kehitysta eteenpdin. Nama innovaatioihin perustuvat edistysaskeleet
edesauttavat kilpailua kansainvalisilla markkinoilla. Kolmantena osatekijana
kilpailuedun viitekehyksessa ovat toimintaan liittyvat ja sitd tukevat toimialat.
Esimerkkina tukevista aloista voidaan mainita maantieteelliset yritysklusterit,
joissa eri yritykset tehostavat toistensa toimintaa. Viimeinen osatekija koostuu
yritysten strategiasta, rakenteesta ja kilpailutilanteesta. Yrityksen sisdinen hal-
lintotapa ja kulttuuri ovat tasta esimerkkeja. Kilpailu taas pakottaa yrityksia
kehittamaan tuotteitaan yha pidemmalle.

Porter (1990) mainitsee my0s kaksi ulkoista tekijaa, jotka vaikuttavat
yritysten kilpailukykyyn: sattuma ja valtiovalta. Sattuma viittaa esimerkiksi
akilliseen kysynnan muutokseen tai nopeasti levidviin teknologisiin trendei-
hin. Julkinen hallinto taas edesauttaa yritysten kilpailua luomalla esimerkiksi
toimialaa hyodyttavia kansallisia ohjelmia. :
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Arvoketju viittaa puolestaan toimiin ja vaiheisiin, joita yritykset lapikayvat
tuodessaan tuotteitaan markkinoille (Porter 1998, 36-38). Tassa arvonmuodos-
tusprosessissa jokainen yksittdinen vaihe nostaa tuotteen arvoa. Zackariasson
ja Wilson (2012, 2-5) jakavat peliteollisuuden arvoketjun kuuteen osatekijaan:
1) pelinkehittdjat (sisallontuotannosta vastuussa olevat tahot); 2) kustantajat
(peliprojekteja rahoittavat ja markkinoivat julkaisijat); 3) jakeluporras (toimijat,
jotka ovat vastuussa pelien jakelusta markkinoille); 4) vahittaismyyjat (pele-
ja myyvat vahittaiskauppiaat); 5) asiakaskunta (pelejd ostavat henkil6t); ja :
6) kuluttajat (peleja pelaavat henkilot). Myos Egenfeldt-Nielsenin ym. (2013,
20) arvoketju muodostuu kuudesta lenkista, mutta he sijoittavat laitteisto-
valmistajat (pelikonsoleita seka tietokonekomponentteja ja laajennuskortteja
valmistavat yritykset) ketjun karkeen. He eivat myoskaan tee eroa asiakkaan
ja kuluttajan valille. Pohdimme téssa artikkelissa Amersoftin toimintaa suh-
teessa edelld mainittuihin timantti- ja arvoketjumalleihin. :

Kolikkopeleistd pelikonsoleihin ja kotitietokoneisiin

Digitaalisen peliteollisuuden alkupera voidaan sijoittaa 1970-luvun alun ko-
likkopeleihin. Toki jo 1950-luvun lopussa ja 1960-luvun alussa tehtiin peleja
keskustietokoneille, mutta nama pelit olivat 1dhinna teknologisia kokeiluja,
eivat kaupallisia tuotteita. Alle viidessa vuosikymmenessa digitaaliset pelit
ovat nousseet yhdeksi kulttuuriteollisuuden elinvoimaisimmista toimialois-
ta, joka ndhdaan yhtd aikaa niin taiteena kuin puhtaana vithdemuotonakin
(Mayra ym. 2010, 307; Kuorikoski 2018).

Peliteollisuuden kehittyminen ei ole ollut yhtdjaksoista deterministista
teknologian voittokulkua. Siitd yhtend osoituksena toimivat 1980-luvun mur-
rokset. Vuosikymmen todisti muun muassa kolikkopelien kulta-ajan lopun,
jonka myo6ta pelaaminen siirtyi yha enemman julkisista tiloista yksityisiin
tiloihin. Yhdysvalloissa niin sanotut arcade- eli hallipelit tuottivat vield vuonna
1982 noin kahdeksan miljardia dollaria. Konsolipelimarkkinat tuottivat noin !
puolet vihemmain eli noin nelja miljardia dollaria (Rogers & Larsen 1984, 263).
Digipelien yhteiskunnallinen asema oli kuitenkin tuolloin viela varsin heikko.
Peleja pidettiin yleisesti lasten mediana, joiden kulttuurinen arvo oli varsin
vahainen. Vaikka varsinkin kalliilla laitteilla pelattujen simulaattoripelien
kohderyhma oli vihdn vanhempi, erityisesti konsolipelaaminen kasitettiin
lasten harrastuksena. Kasitys alkoi kuitenkin muuttua 1990-luvulla. (Suomi-
nen 2015, 85-90.) Peliohjelmistot eivat myoskaan nauttineet tekijanoikeuslain
takaamaa suojaa, eika peliteollisuudella ollut yhteista etujarjestoa.

Pohjois-Amerikan videopeliteollisuus ajautui taantumaan vuosien 1983 ja
1984 vaihteessa. Edulliset kotitietokoneet pyrkivat tayttamaan konsolien jatta-
man tyhjion digitaalisilla pelimarkkinoilla. Kotitietokoneet nahtiin monipuo-
lisempana vaihtoehtona konsoleille, joiden kayttomahdollisuudet rajoittuivat
yksinomaan pelaamiseen (Gutman 1987). Kysynnan lasku ja eri tietokone-
mallien ylitarjonta puhkaisi kotitietokoneiden markkinakuplan 1980-luvun
puolivalissd. Sen seurauksena useat yritykset ajautuivat konkurssiin (Haddon !
2002, 55-56; Saarikoski 2004, 110). Yhdysvaltalaiset konsolipelimarkkinat
elpyivat vuonna 1985 tapahtuneen NES:in (Nintendo Entertainment System)
julkaisun jdlkeen muutamassa vuodessa.

Ensimmaiset itsendiset pelitalot, kuten Atarin laitteille peleja tehnyt Ac- !
tivision, perustettiin Yhdysvalloissa 1970-luvun lopulla. Ennen Activisionia
laitevalmistajat tuottivat pelejd yksinomaan omille jarjestelmilleen. Pelinteko '
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ja niiden julkaisutoiminta eivat olleet teknologisesti tai liiketoiminnallisesti
vakiintunutta vield 1980-luvulle tultaessa. Peliteollisuuden historian toisella
vuosikymmenelld puhtaasti digitaalisiin peleihin keskittyneiden yritysten

tokoneiden ja muun viihde-elektroniikan laitevalmistajat kokeilivat siipidan
digipelimarkkinoilla. Siirtyminen digipeleihin oli luonnollista kehitystd my0s
monelle kortti- ja lautapeliyritykselle, kuten esimerkiksi Nintendolle. Lisaksi

useat monialayritykset kokeilivat siipiddn peliteollisuuden saralla 1980- ja
;3 Commodore 64 ei ollut hal-

1990-luvulla. Esimerkkeind voidaan mainita vaikkapa japanilaiset Vic Tokai
ja Toshiba EMI, joiden emoyhtididen, Tokai Corporationin ja Toshiban, koko-
naisliiketoiminnat sisalsivait muun muassa luonnonvara- ja elektroniikkate-
ollisuuden yritystoimintaa. My0s suuret vahittaismyyjat pyrkivat pelimark-

Pong-klooneja sisaltaneen konsolin Tele-Games-tuotenimelld. Yksittdisid peleja
julkaisseet moniala- ja suuryritykset on syyta erottaa tastd joukosta, silld nai-
den yritysten tarkoituksena ei ollut panostaa pitkdjanteisesti peliteollisuuteen.
Nama projektit palvelivat lahinnd markkinointia.? My0s rautaesiripun takana

VEB Polyteknik kehitti ja julkaisi PolyPlay-nimisen kolikkopelin vuonna 1985.
PolyPlay sisalsi kahdeksan yksittdista pelid. Se oli ainoa Itd-Saksassa koskaan
tuotettu kolikkopeli.

1980-luvulla tietokonemarkkinat eivét vield olleet keskittyneet muutamalle : yotimaisilla kotimikromarkki-

toimijalle. Lukuisat laitevalmistajat kamppailivat samoilla apajilla asiakkaiden

suosiosta. Konkurssiaalto vuosikymmenen loppupuolella kaatoi niistd valta-
osan. Commodore oli aikakautensa valtatekija. Yrityksen suosituin tietokone-
malli oli Commodore 64 (C64). Se myi arviolta 17-20 miljoonaa yksikkoa, ja

sille julkaistiin yli 20 000 ohjelmaa ja pelia (Dillon 2011, 82-83). Siind missd sen

i Commodoren tietokoneisiin,

kilpailijat, kuten Sinclair ZX Spectrum ja MSX-alustaa kdyttaneet tietokoneet,

onnistuivat valloittamaan yksittdisia pelimarkkinoita, oli C64 aikakautensa
ainoa kotimikro, joka saavutti maailmanlaajuisen menestyksen. Suomessa tata

“tasavallan tietokonetta” (MikroBitti 11/1985) myytiin arviolta noin 200 000
yksikkoa (Kuorikoski 2017, 36), mutta tarkkojen myyntimaéarien laskeminen
on vaikeaa. C64 maksoi vuoden 1985 alussa noin 3000 markkaa (Printti 1/1985),

mutta koneen hinta putosi vuoden loppuun mennessa noin 1800 markkaan.?
Pelaamiseen valttamattomat massamuistiasemat nostivat kuitenkin paketin

hintaa: kasettiasema maksoi vain noin 300 markkaa, mutta suosittu 1541-levy-
asema oli jopa keskusyksikkoa kalliimpi, noin 2300 markkaa (Printti 20/1985).

Vuoteen 1987 mennessd C64 hallitsi arviolta kahta kolmasosaa Suomen koti-
tietokonemarkkinoista (Saarikoski 2004, 105). Koneen menestys maassamme
johtui pitkdlti maahantuoja PCI-Datan tehokkaasta markkinoinnista seka

onnistuneesta lokalisoinnista.* Lokalisointi tarkoitti esimerkiksi kansallisten
elementtien korostamista mainonnassa, mutta myos esimerkiksi suomenkie-

listen ohjeiden, kirjallisuuden ja lehtijuttujen julkaisemista. ”Kuusnepalla” oli
erittdin suuri merkitys suomalaisen tietokoneharrastuksen seka peliteollisuu-

den synnylle, silld se toimi tulevaisuuden pelintekijoille harjoitustyokaluna

(Kuorikoski 2017, 9, 39, 118).

Digipelikulttuurien kehkeytyminen Suomessa

Tietokonepeleilld ja kotimikroharrastuksella oli perustavanlaatuinen merkitys
suomalaisen digipelikulttuurin kehitykselle 1980-luvun alussa. Maassamme

2 Esimerkkeina voidaan
mainita vaikkapa amerikkalai-
nen terveydenhoitoalan jatti

¢ Johnson & Johnson, joka jul-
lisaksi monet leluvalmistajat, kustannusyhtiot, ohjelmistotuottajat seka tie-

kaisi vuonna 1983 mainospelin
Tooth Protectors, jonka kehi-
tyksesta vastasi DSD/Camelot,
seka Coca-Colan julkaisema
Space Invaders -klooni Pepsi
Invaders (1983).

vin, mutta ei mydskaan kallein
kotitietokone vuonna 1985.
Sen paivitetty versio Commo-
dore 128 maksoi 3200 mk,

R - o - ; P . . Spectrumit mallista riippuen
kinoille. Esimerkiksi tavarataloketju Sears julkaisi 1970-luvun lopussa sarjan
. 16004900 mk, Amstrad CPC:t

1400-1800 mk, Spectravideot

6000-9000 mk. Halvim-

mat Atari-mallit maksoivat
1000—-2000 mk, kallein Atari
520 ST 9000 markkaa (Printti

e LR e e R ) . - 9 10/1985; 20/1985). Vuoden
oltiin kiinnostuneita digitaalisista peleista. Itd-saksalainen projektorivalmistaja

1987 lopussa Commodore 64
maksoi levyaseman kanssa
enaa noin 2000 mk (Printti
20/1987).

4 PCl-Data oli kokenut toimija

noilla. Se oli kuulunut 1980-Iu-
vun puolivaliin asti Comico
Oy:hyn, joka toi maahan Shar-
pin, Applen ja Commodoren
tietokoneita. Irtoamisen jalkeen
PCI-Datalla oli monopoliasema

jota se kaytti hyvakseen muun
muassa kritisoidussa hinnoit-
telupolitikassaan (Saarikoski
2004, 59, 65, 117).
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ei syntynyt merkittavaa pelikulttuuria “ajanvieteautomaattien” eli hallipelien
ympadrille, pitkalti niiden vahdisen maahantuonnin vuoksi. Myoskaan toisen
sukupolven pelikonsoleilla, joista tunnetuimpana mainittakoon Atari 2600,

siitd, ettd konsolit ja muut elektroniset pelit eivat ehtineet kotimaisille peli-
markkinoille ennen Pohjois-Amerikan pelialan taantumaa (Saarikoski & Suo-
minen 2009a, 22). Konsolit olivat my0s verraten kalliita, ja niiden hankkimista

saatettiin pitdd moraalitaloudellisesti epdilyttavampana kuin monikayttoisten |
i 8-bittiset RCA-1802-suorittimet.

kotitietokoneiden hankintaa — siitdkin huolimatta, etta kotitietokoneita kay-
tettiin monesti pitkalti pelaamiseen.
Pelilehdiston panosta suomalaisen pelikulttuurin synnylle ei voida vahek-

sya. Tietokonelehdet, kuten Printti (1984-1987), MikroBitti (1984-) ja C=lehti koneelle
(1987-1992), toimivat tirkeéna yhdyssiteend pelintekijdiden, maahantuojien =~ a2 Mehulnja-pelia (1984)

ja pelaajien valilla. Lehdilla oli varsin laaja lukijakuntansa; MikroBitin, jokaoli :

aikansa suosituin tietokonelehti, levikki pysyi lahella 40 000 kappaletta koko
1980-luvun ajan (Saarikoski ym. 2017, 9). Digitaalisia peleja kasiteltiin harvoin

valtamediassa 1980-luvulla. Kotimikrolehdet olivat siis ainoita ddnitorvia pe- | o
. . . . . . . . . weqie ... . 8 Amersoftin lisdksi peleja jul-
liharrastukselle ja sen ymparille kehittyvalle kulttuurille. Lehtien sisaltamat

peliarvostelut ja -esittelyt loivat pohjan suomalaiselle pelijournalismille. Sen
tyylid leimasivat ironia ja huumori (ks. esim. Saarikoski & Suominen 2009b,
26-27). Arvosteluilla ja esittelyilld oli my6s suora vaikutus pelien myyntiin (ks.

esim. Kuorikoski 2014, 18), silla ne olivat monille ainoat tiedonldhteet uusista  Amersoft.

julkaisuista.’ Itse arvostelijat palkattiin usein harrastelijoiden keskuudesta. :

Tiedonlevityksen lisdaksi lehdet toimivat tarkeind julkaisukanavina harrastajien
tekemille peleille, joita julkaistiin koodilistauksina.
Raimo Suonion vuonna 1979 Telmac 1800-tietokoneelle® ohjelmoimaa

Chesmac-shakkipelid pidetaan télla hetkelld varhaisimpana kaupallisena
suomalaisena pelijulkaisuna (Reunanen & Parssinen 2014).” Jo sitd ennen !

harrastajat olivat ohjelmoineet peleja Suomessakin, mutta niita ei ollut timan
hetkisten tietojen mukaan levitetty kaupallisesti. Suomalainen pelijulkaisu-

toiminta alkoi laajemmin vuonna 1984, kun Amersoft julkaisi yhteensa viisi !
¢ listalle.

pelid. Vuosi 1985 oli julkaisutiheydeltadan vuosikymmenen aktiivisin vuosi,

silld kyseisend vuonna julkaisutoiminta nelinkertaistui uusien toimijoiden

myo6ta.? Osa ndista yrityksistd oli pelien, vithde-elektroniikan ja tietokoneiden
maahantuojia, osa alaikdisten tietokoneharrastajien kehittamia tuotenimia.

Seuraavana vuonna ilmestyi yhdeksan pelig, joista kolme oli paivitettyjd
versioita vanhoista peleistd Commodore 64:lle.” Uutena julkaisijana mark- !

kinoille pyrki myos tietokonepelien ja -tarvikkeiden maahantuoja Triosoft,
joka kuitenkin luopui toiminnasta kolmen pelin julkaisun jalkeen. Vuoden
merkittavin julkaisu oli Stavros Fasoulasin Sanxion (Thalamus 1986), joka oli

ensimmainen kansainvaliseen levitykseen paatynyt suomalaispeli.’® Se oli
myos myyntimenestys. Tdma pioneeriteko toi tekijilleen kotimaisessa peli-

lehdistdssa arvonimen ”tietokonepelien Paavo Nurmi” (MikroBitti 12/86, 72).
Sanxion menestyi paremmin kansainvalisilla kuin kotimaisilla pelimarkkinoil-
la. Se nousi esimerkiksi englantilaisen tietokonepelilehti Zzap!64:n (25/1987,

74) lukijoiden keskuudessa yhdeksi vuoden 1987 suosituimmista peleistd ja

kohosi parhaimmillaan listan seitsemanneksi saman vuoden toukokuussa."
Suomessa Sanxionin myynti jai kuitenkin melko vaatimattomaksi.'* Vuonna
1987 jokunen muukin suomalaispelintekija alkoi 10ytda ulkomaalaisia jul-

kaisijoita peleilleen. Taméan seurauksena suomalaispelit 10ysivat myos tiensa !
suuremman yleison tietoisuuteen. Kotimaisen pelihistorian nakokulmasta

huomattavin julkaisu oli Jukka Tapanimden Octapolis (English Software 1987).

5 Suomeen levisi myds jonkin
verran ulkomaalaisia, paaasi-
allisesti brittilaisia pelilehtia,

i kuten esimerkiksi Computer

ei ollut valtavaa myyntimenekkia (Saarikoski 2004, 217). TAma johtui pitkalti | and Video Games (CVG)ja

Zzap!64.

6 Telmacit olivat suomalaisen
Telercasin valmistamia kotitie-
tokoneiden rakennussarjoja,
joiden voimanlahteena toimivat

7 Ennen Chesmacia vanhim-
pana suomalaisena kaupallise-
na pelina pidettiin Amersoftin
VIC-20-tietokoneelle julkaise-

Peli oli voittanut vuonna 1983
Poke & Peek! -lehden (1/1983)
jarjestaman ohjelmointikilpailun
(Poke & Peek! 2/1984; Reuna-
nen & Parssinen 2014, 76).

kaisivat Teknopiste, Ideameca,
ALA Software, T & T Produc-
tions ja Oy Hedengren Ab.

9 Ks. Astex 64, Crash 64 ja
Delta 64. Julkaisijana toimi

10 Fasoulasin ensimmainen
julkaistu peli oli VIC-20-tieto-
koneelle tehty Pac-Man-klooni,
joka julkaistiin ohjelmalistauk-
sena MikroBitisséa (1/1984) (ks
Saarikoski ym. 2017).

11 Sanxionin suosion vanave-
dessa myoOs Fasoulasin seu-
raavat pelit Delta (Thalamus
1987) ja Quedex (Thalamus
1987) nousivat samaiselle

12 Sanxion nousi hetkellisesti
Suomen 30. myydyimman pelin
joukkoon, ollen marraskuussa
26. ja joulukuussa 21. (Printti
20/1986, 19).
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Tapanimaki oli Fasoulasin ohella vuosikymmenen tunnetuimpia suomalaisia
pelintekijoitd. Sama trendi jatkui vuonna 1988. Seuraavana vuonna suoma-
laiset julkaisijat loistivat poissaolollaan. Ainoastaan Avesoftilta ja tekstipeleja
tuottaneelta T&T-SOFT:1ta ilmestyi peleja.

Wikisivusto Videogames.fi listaa yhteensda 60 1980-luvulla ilmestynytta
suomalaista tietokonepelid.”® Niiden julkaisijoina toimivat padasiallisesti
kotimaiset pelijulkaisijat sekd pienet harrastajaryhmat.’* Ainoastaan pieni

osa ndista pdatyi kansainvaliseen levitykseen. Pelialustoina toimivat VIC-20,
i pelien erikoisuuksista. Niiden

Commodore 64, MSX, ZX Spectrum sekd Commodore Amiga. Kaupallisten
pelien lisdksi tietokonealan harrastelehdissd, kuten esimerkiksi MikroBitissi
ja pienemmassa sahkoisessa diskettilehdessd, Floppy Magazinessa, julkaistiin
lukuisia ei-kaupallisia peleja koodilistauksina. Esimerkiksi Commodoren eri

ilmestyivat my0s ensimmaiset suomalaiset hyotypelit, kun Tikkurila julkaisi
mainospeli Painterboyn (1986) ja Alkon haittavalistusyksikko tuotti Promillen
(1986) seka Hup-pelin (1987) opetuskdyttoon. Ladkintohallitus ja Nuorisokas-

vatusliitto julkaisivat Tupakistan 2200 -pelin (1987/1988) tupakanvastaiseen

asennekasvatustyohon.

Aikakauden suomalainen pelinkehitys keskittyi yksinomaan kotitieto-
koneisiin. 1980-luvulla ei julkaistu ainuttakaan suomalaispelida konsoleille,
pitkalti niiden kalliiden lisenssioikeuksien vuoksi. Pelisuunnittelijat olivat

usein yksittdisid harrastelijoita tai pienryhmid, joilla ei ollut taloudellisia re-

sursseja ostaa kehittdjalisensseja tai ryhtya tayspaivaisiksi yrittdjiksi. Monet . Oy Vuonna 2005 yhtio vaihtol

heistd olivat myos alaikaisid (Kuorikoski 2014, 9).

Amerin digiloikka tuntemattomaan: pelijulkaisutoiminnan
kdynnistiminen

Amersoft oli vuonna 1950 perustetun monialayritys Amer-yhtyma Oyj:n'®

tytaryhtio. Amer-yhtymaén liiketoimintaan kuuluivat 1980-luvulla tupak-
katuotteet, autojen maahantuonti, urheiluvilineet, vaatteet sekd paino- ja

julkaisutoiminta. Amersoftin perustaminen heindkuussa 1984 oli seurausta
kustannusliike Weilin+Goosin'? aiemmin tekemadsta julkaisusopimuksesta
Commodore-tietokoneiden maahantuoja PCI-Datan kanssa. Sopimus koski

tietotekniikkakirjallisuuden julkaisua. Samalla Weilin-G606s siirtyi ohjelmis-
toliiketoiminnan pariin, minkd vuoksi Amersoft erotettiin yrityksesta omaksi

toimijaksi. Amer-yhtyma pyrki omalta osaltaan hyddyntamaan jatkuvasti
lisddntynytta kiinnostusta tietotekniikkaa kohtaan seka yrityseldmassa etta
kuluttajamarkkinoilla. Kuitenkaan Amer ei vaikuta pelijulkaisijana aivan itses-

tadn selvalta. Tassa yhteydessa onkin tarpeen kasitelld lyhyesti Weilin+Go6sin

vaiheita, jotka vaikuttivat Amersoftin taustalla.

Weilint+Go06s oli vuonna 1872 perustettu kustantamo, joka tunnettiin pitkaan
erityisesti almanakkojen ja kalenterien kustantajana. Yhtiolla oli vuosikym-
menid Helsingin yliopistolta saatu yksinoikeus almanakkojen julkaisemiseen.

Yhti6 aloitti 1960-luvun alussa kirjankustantamisen uudelleen, koska tarvitsi !
kayttoad kasvaneelle painokapasiteetilleen. Kesalld 1970 kahdeksankymmen-

td vuotta yhtiossa vaikuttanut Bonsdorffin suku myi osake-enemmistonsa
Amer-Tupakka Oy:lle. Kauppa sopi molemmille osapuolille, jotka pystyivat

ndin keskittymaan haluamiinsa suuntiin. Esimerkiksi Amer vahvisti kaupalla
aiempaa kustannustoimintaansa. 1970-luvun alussa Weilin+Go6dsin kustannus-
toiminta jakautui neljadan osastoon, joista yksi keskittyi tietokirjoihin ja yksi

13 Ks. Videogames.fi, http://
www.videogames.fi. Luku-
maara pitaa sisallaan myos eri

i Commodoren malleille kdénne-
i tyt versiot sekd maakohtaiset

lokalisaatiot, jotka julkaistiin eri
nimilla kuin itse alkuperadinen
peli.

14 Tekstipelit nousevat esiin
yhtena 1980-luvun suomalais-

parserien (eli kayttoliittymien,

jotka yksinkertaistavat pelaaji-
en syottamat tekstikomennot)
koodaaminen on ollut varsin

o o | J . . tyolasta kielemme sijamuoto-
versioille niitd 16ytyy ainakin 85 kappaletta.”” Vuosikymmenen loppupuolella
i peleja julkaistiin paaasiallisesti

jen lukumaaran vuoksi. Naita

C-kasetilla tai koodilistauksina.
Maailmalla tama genre nautti
hetkellista suosiota 1980-luvun
alussa.

15 Ks. Suomen Commodore-

E arkisto, http://www.ntrautanen.

fi/computers/commodore/
arkisto.htm.

16 Yrityksen nimi vuoteen
1973 asti oli Amer-Tupakka

nimensa Amer-Sport Oyj:ksi,
kun se keskittyi urheiluvalinei-
den myyntiin.

17 Weilin-Go6s kuului Amer-

i yhtymé&éan aina vuoteen 1995,
i kunnes se myytiin WSOY:lle.
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oppikirjoihin. 1970-luvulla vahvaa tulosta tuotti muun muassa moniosaisten : 18 Gunnar Nystrom aloitti
suurteosten, kuten tietosanakirjojen ja kuvateosten julkaiseminen, mutta ti- t%?i“;%gngnn: ;/iggi?ﬁﬁt)?
lanne vaikeutui myShemmin. Ennen pitkda myos uuden yhtion painotuksetja | mutta yritysrekisteriin Amersoft
paineet tulosten saavuttamiseksi alkoivat vaikuttaa toimintaan. Weilin+Go6sin Tgegftt"” vasta 4. lokakuuta
historiateoksen tehnyt Allan Tiitta (1997, 76-78) kirjoittaa: “kun pyrittiin no- '

peaan taloudelliseen menestykseen, kokeiltiin kaikenlaista, eikd aina maltettu ;ﬁje\l/;tiS?;g’gﬁ:ﬂ:;i'r']y;oﬁnﬁ?)
odottaa valitun strategian tuloksia ennen kuin jo otettiin kdytt6on uusi. Ndin | koon: 1) ohjelmistoalihankinta;
kustannuspolitiikasta tuli vakisinkin poukkoilevaa.” Tama malttamattomuus | 2) ammattiohjelmistot; ja 3)
nakyi 1980-luvun alussa myods Amerin tietotekniikka-alan julkaisutoiminnan massamarkkinaohjelmistot.
kokeiluissa.

Weilin+Go06sin padkonttori oli vuonna 1974 muuttanut Helsingin Manner-
heimintieltd Espoon Tapiolaan, uuteen Bertel Ekengrenin suunnittelemaan |
avokonttoriin (ibid., 80), jota my6s Amersoftin tyontekijat sittemmin muis-
telivat (Rautakorpi, haastattelu 2014; Litmanen, haastattelu 2014). Vuonna :
1982 Weilin+Go0sin toimintaan iski kirja-alan kriisi. Kirjojen kysynta heikkeni
samalla, kun kilpailu kiristyi pitkdan jatkuneen ylitarjonnan takia. Yhtio
aloitti rationalisointiohjelman ja haki uusia yhteistyokumppaneita. Syksylla '
1983 Weilin+Go6os solmi yhteistydsopimuksen vaasalaisen Commodore-
tietokoneiden maahantuojan PCI-Datan/PET-Commodoren kanssa, joka toi
maahan muun muassa suosittuja VIC-20 ja Commodore 64 -tietokoneita.
Amer-yhtyman kirjankustannustoiminnan ja kirjapainoteollisuuden ryhman
nimi muutettiin viestintateollisuudeksi, minka ajateltiin kuvaavan paremmin
toimialamuutosta. Nimenmuutos liittyi myos orastaneisiin odotuksiin tieto-
tekniikan ja informaatioyhteiskunnan uusista kehityskuluista. Kesdkuussa
1984 tdhan toimialaan perustettiin Amersoft, joka jatkoi aiempaa tietokone-
alan kustannus- ja muuta toimintaa.” Kirjajulkaisujen lisdksi Amersoft myi
ohjelmistoja ja solmi esimerkiksi yksinmyyntisopimuksen silloisen maail-
man suurimman mikrotietokoneohjelmistojen tuottajan, yhdysvaltalaisen
Micro-Pro Internationalin kanssa. Yhtio oli tunnettu muun muassa Wordstar
-tekstinkasittelyohjelmastaan (Tiitta 1997, 110-111; AmerInfo 4/1984; AmerInfo
3/1986). Vuonna 1986 Amersoft solmi my0s yksinoikeussopimuksen Digital
Research -ohjelmistotalon kanssa. Se tuotti muun muassa PC-tietokoneisiin
erityisesti tarkoitettua graafista GEM-kayttoliittymaa seka siihen sopivia
sovellusohjelmia (AmerInfo 3/1986).

Mika sitten sai Amerin lahtemaan mukaan tietotekniikka-alalle? Konser-
nin harppaus peliteollisuuteen vaikuttaa ensi silmédykselld varsin erikoiselta
bisnesliikkeeltd, mutta sen lahtokohta oli varmasti sama kuin muillakin ajan
monialayrityksilld. 1980-luvun alussa tietotekniikka oli nopeasti kasvava ilmi®,
jonka ympadrilld nahtiin valtava liiketoiminnallinen potentiaali. Tietokoneet
olivat olleet vield edelliselld vuosikymmenelld ldhes yksinomaan koulutus-
tai ammattikaytossd. Kotitietokoneet toivat ne nimensa mukaisesti ihmisten
koteihin ja perhearkeen. Ohjelmistojen merkitys kotitietokoneiden myynnille
ja tietokoneharrastuksen levidmiselle oli ratkaiseva. Niiden suosion taustalla
oli my®6s onnistunut markkinointi (Saarikoski 2004, 98). Pelit olivat tavalliselle
kotikayttadjalle tutuin esimerkki tietokoneohjelmista. Amersoftin liiketoimin-
nan muodostaneet kolme sektoria, 1) tietotekniikkakirjallisuuden julkaisu; 2)
ammattiohjelmistojen maahantuonti ja julkaisu; seka 3) kuluttajatuotteet, jotka
pitivédt sisdllaan pelit ja hyotyohjelmat (Lautsi, haastattelu 2014), pyrkivét laa-
jasti kattamaan ohjelmistotoiminnan eri osa-alueet.” Lahtokohta toiminnalle
vaikutti siis monipuoliselta ja lupaavalta kasvavilla markkinoilla. :

Toimintansa aikana Amersoft julkaisi 32 kirjaa ja yhdeksan ohjelmistoa,
mutta vain 13 suomalaista pelid. Vuonna 1984 yhti6 julkaisi Simo Ojaniemen '
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ohjelmoimat pelit Mehulinja, Herkkusuu, Myyrdjahti ja Raharuhtinas. Naista :

kolme ensimmiista julkaistiin Commodore VIC-20-tietokoneelle, kun taas = Xin seuraavia peleja: Antarctic
i Adventure (Konami 1983),

viimeisin oli ensimmdinen Commodore 64:1le julkaistu kaupallinen suoma-
laispeli. Samana vuonna julkaistiin my0s Juha ja Mika Salomden Yleisurhei-
Iu. Vuosi 1985 oli julkaisutiheydeltddan Amersoftin aktiivisin vuosi. Silloin
ilmestyivat Janne Julkusen ja Juha Granbergin 10... Knock out!, Jyri Lehtosen
Crash 16 ja Delta 16, Pekka Pesosen Halleyn komeetta, Risto Lankisen Tsapp! 16
ja Tsapp! sekd Otso Pakarisen ja Jari Heikkisen kehittama lisenssipeli Afrikan

tihti. Seuraavana vuonna julkaistiin enda Pasi Hytosen ohjelmoima Uuno '
Turhapuro muuttaa maalle (ks. MikroBitti 4/1987, 36-38), josta tuli my0s yhtion
kaupallisesti menestynein peli. Se myi ohjelmistotoimittaja Petter Kinnusen
(haastattelu 2014) mukaan noin 2000 kappaletta. Tédhan lukuun on kuitenkin
syytd suhtautua varauksella, silld kyseiselld myyntimaarilla pelin olisi pitd-
nyt nousta tietokonelehtien yllapitdmille myyntilistoille. Ndin ei kuitenkaan

kaynyt.

Ei kuitenkaan ole yllittavaad, ettd juuri Uuno-pelistd tuli Amersoftin tun-
netuin ja suosituin pelijulkaisu. Uuno Turhapuro -elokuvat olivat Suomessa

erittdin suosittuja, mediatutkija Jukka Sihvosen (1991, 13) mukaan muun
muassa siksi, ettd Uuno-hahmo ja Uuno-elokuvat muokkasivat ja suodatti-
vat erilaisia kulttuurisia ja sosiaalisia aineksia hyvin monipuolisesti. Veijo
Hietala (2015, 99) puolestaan selittdd Uunon pitkdkestoista suosiota silld, etta
“hahmo on tavoittanut otollisen kaikupohjan yleisonsa kollektiivisessa tie-

toisuudessa”. Sihvonen (1991, 19) korostaa myos Uuno Turhapuro -hahmon
performatiivisuutta, verbaalisen aktiivisuuden liséksi ilmenevaa kykyd hyvin
monipuoliseen ruumiilliseen toimintaan. Voidaankin vaittdd, ettd nimen-
omaan korostuneen monipuolisen toiminnallisuuden ja kyvykkyyden takia
laajan yleison tuntema Uuno sopi taydellisesti tietokonepelin padhenkiloksi.

Muut Amersoftin pelit ylsivat arviolta vain noin 50-100 kappaleen myyn- !
tiin (Kinnunen, haastattelu 2014). Yhtié6 myos toi maahan ulkomaisia peleja
MSX-alustalle (ks. esim. MikroBitti 8/1985; 10/1985).%° Kirjankustannus oli -

w '
s

HAI SIE TURISTINRETALE

| B <

::Hnl.lg.leb T I HE DD

BHE1S 28
HELL DONE,YOU KNOCKED HIN OuT. ..

KUNTO:
MATKA: ==

m mmnm PL:1

20 Amersoft toi maahan aina-

Driller Tanks (Hudson Soft
Company 1983), Shark Hunter
(Electric Software 1984), Le
Mans (Electric Software 1984),
Ninja (Kuma Computers 1984),
007 kuoleman katse (Domark
1985), Theatre Europe (Per-
sonal Software Services 1985)
ja Zaxxon (Coleco Industries
1985).

RAHAA: BB83B8BBMK

Kuva 1. Kuvakaappauksia Amersoftin peleista: Mehulinja (1984, ylhaalla vasemmalla), Raharuhtinas (1984),
Halleyn komeetta (1985), 10... Knock Out (1985), Afrikan téhti (1985) ja Uuno Turhapuro muuttaa maalle

(1986, alhaalla oikealla). Ldhde: Myabandonware.com, Zak.fi ja Videogames.fi.
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kuitenkin Amersoftille huomattavasti kannattavampaa litketoimintaa peleihin
verrattuna. Joistakin teoksista, kuten esimerkiksi Kaikki Kuusnelosesta: Com-

modore 64 -kirjasta (Onosko 1983) otettiin useita uusintapainoksia (Nystrom, | jana, ja Amersoft julkaisi kaksi

haastattelu 2014). Kirjaa myytiin yhteensd noin 15 000 kappaletta (Lautsi,

haastattelu 2014). Aluksi julkaistut kirjat olivat kiannoksid, mutta myShemmin
mukaan tuli myos suomalaisten tekijoiden, kuten Osmo A. Wiion (1985) ja
Risto Linturin (1985) teoksia.?! Kustannustoiminnasta huolimatta Amersoftin

kokonaisliiketoiminta painui reilusti tappiolliseksi. Esimerkiksi vuoden 1986 (/xseen ja kirjashdotukseen,

noin kolmen miljoonan markan liikevaihdosta yritys teki tappiota arviolta

kaksi miljoonaa markkaa (Rautakorpi, haastattelu 2014).

Kokeilun loppu: pelijulkaisutoiminnan lopettaminen

Laajamittaisen piratismin ohella padsyyna sille, miksi Suomeen ei syntynyt
elinkelpoista peliteollisuutta vield 1980-luvulla, voidaan pitdd suhteellisen

pienid kotimaisia markkinoita. Pelimyynti laskettiin vuosikymmenen puoliva-

lissd kymmenissa miljoonissa markoissa (Kuorikoski 2017, 81-82). Kotimaisten | 88 mutta myos kilpailua, silia

pelien myynti oli erittdin vahaista. My0s Ruotsi kdrsi markkinoiden pienuu-
desta, mutta ruotsalaiset pelikehittdjat muuttivat tyon perdssa esimerkiksi
Englantiin, jossa pelinkehitysta pystyi tekemddn ammattimaisesti (Sandqvist

2012). Sen sijaan Suomesta ulkomaille ldhti vain harva. Ehkdpa 1980-luvun
pelialan kokeilujen kestavin perintd on ”peliohjelmoinnin suomalaiset san-

karitarinat” (Saarikoski 2004, 263-274). Tunnetuimpia ndistd ”“myyttisista
sankarikoodareista” ovat Stavros Fasoulas, Jukka Tapanimaki ja Pasi Hytonen
(Kuorikoski 2017, 128).

Suomalaisista toimijoista Amersoft paatti ensimmaisena tahdata kotimaisil-
le pelimarkkinoille, mutta tima yritys epaonnistui. Aiemmin esitelty Porterin

(1990) timanttimalli auttaa havainnollistamaan sitd haasteellista toimintaym-
paristdd, jossa Amersoft pyrki kdynnistamaan pelijulkaisutoimintaansa. Se
korostaa osatekijoitd, joita menestyva yritystoiminta vaatii kotimaisilla tai
kansainvalisilld markkinoilla. Seuraava analyysi nostaa esille perusteluja
kokeellisen liiketoiminnan paattamiselle vuoden 1986 lopussa.

Amersoftilta ei sindnsa puuttunut keskeisia tuotannontekijoitd vaan ne
olivat osaltaan puutteelliset. 1980-luvun puolivélissa pelinteko ei vaatinut

valtavia taloudellisia resursseja. Naiden melko kotikutoisten projektien ta-
kana olivat yksittdiset koodaajat tai pienryhmat, joiden palkkiot vaihtelivat

muutamasta sadasta markasta tuhansiin markkoihin (Péarssinen & Reunanen
2015). Amersoftin maksamat palkkiot kasvoivat liiketoiminnan loppua kohti.
Simo Ojaniemen ensimmadisistd peleistd suoritettiin 1000-2000 markan ker-

takorvaus per peli (Kuorikoski 2017, 123). Delta 16:sta Amersoft maksoi 3000 :
markan ennakkopalkkion sekd 15 % jokaisesta myydysta kappaleesta.?? Afri- |

kan tihdestid maksettiin 10 000 markan kertakorvaus, joka jaettiin tekijoidensa
kesken (Saarikoski 2004, 265; Pakarinen, haastattelu 2014).” Pelijulkaisu ei
kuitenkaan missaan vaiheessa noussut Amersoftin padasialliseksi tulonldh-

teeksi. Epasuhta kirja-, ohjelmisto- seka pelijulkaisutoiminnan valilld vaikutti
myos yhtion taloudellisten resurssien kohdentamiseen. Esimerkkina voidaan

mainita vaikkapa markkinointi tietokonealan lehdissé, jossa painotettiin kirjal-
lisuutta ja hyotyohjelmia pelien sijaan. Uuno Turhapuro muuttaa maalle oli tasta

poikkeus. Pelin markkinointiin panostettiin huomattavasti muita nimikkeita '
enemman, vaikkakin sen ennakkomarkkinointi epdonnistui tuotannollisista
syistd (Kinnunen, haastattelu 2014).* Tama panostus nakyi varmasti osaltaan

myos pelin myyntiluvuissa.

21 Tampereen yliopiston pro-
fessori Mikko Ruohonen toimi
1980-luvun puolivalissa yritta-

hanen tietokirjaansa. Yrittdja
Jja mikrot: Mikro-ohjelmat,
niiden hankinta ja toimivuus
(1985) perustui Ruohosen
ja hanen kollegansa Tuomo
Markkulan tekemaan selvi-

mutta Tybkaluohjelmat -teok-
sen (1986) aihe tuli Ruohosen
mukaan Amersoftin ehdotuk-
sesta (Ruohonen, haastattelu
2018). Eli samoin kuin pelien

osalta, Amersoft teki julkaisu-

paatoksia kirjoittajien tekemien

. ehdotusten perusteella, mutta

yritys tilasi my0s kirjoja tutuilta
kirjoittajilta. Tietotekniikan tie-
tokirjamarkkinoilla oli 1980-lu-
vun alkupuolella paljon kysyn-

useat kustantajat julkaisivat
kaannoksia seka suomalaisten
tekijoiden alkuperaisteoksia.

22 Ks. Jyri Lehtosen ja
Amersoftin valinen kustan-
nussopimus 17.1.1985: http://
videogames.fi/vgfi/index.php/
Delta_16.

23 Suomen rahamuseon
elinkustannusindeksiin perus-
tuvan rahanarvolaskurin mu-
kaan 10 000 markkaa vuonna
1985 vastaa noin 3320 euroa
nykyrahassa.

24 Uuno Turhapuro muuttaa
maalle -pelid mainostettiin

; aktiivisesti sen julkaisun
i jalkeen. Amersoft ei pystynyt
i toimittamaan pelilehdistdlle

materiaalia ennen varsinais-
ta julkaisua, silla pelikasetit
jouduttiin teettdmaan kahteen
kertaan kopiosuojauksen
petettya (Kinnunen, haastatte-
lu 2014).
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Kuva 2. Amersoftin mainokset MikroBitissé (3/1984) ja Printissé (18/1986).

Laadukkaalla aineettomalla pddomalla on korvaamaton ja perustavan- : 25 Esimerkkeina mainittakoon
laatuinen merkitys luovassa taloudessa toimivalle yritykselle. 1980-luvulla zias'i';kna?gsi?ogizzztir:e(xg
kotimaisilla peleilld ei vield ollut tillaista pidomaa. Amersoft pyrki kor- = Gold 1984), Rambo (Ocean
vaamaan tata ilmeista puutetta lisenssipelien kautta (Kinnunen, haastattelu ;\;’,85); Commando (Elite 1985),
2014). Afrikan tihden ja Uuno Turhapuron kaltaisten tavaramerkkien arvoolijo K,'Sgt \gﬁeﬁ?giaeg; ?gg)g)?
todistettu vithdemarkkinoilla. Moni maassamme myydyista ulkomaalaisista : jotka olivat vuosien 1985 ja
peleistd nojautui vastaaviin tunnettuihin populaarikulttuurin brandeihin.” :izﬁ)?(gs;iilzg gxgnme;tia (ke
Tavaramerkkien hyddyntamisessa oli kuitenkin haasteita. Amersoft sai hel- = egim. printti 2011985, 5: Printti
posti oikeudet Uuno Turhapuro muuttaa maalle -elokuvan hyddyntdmiseen @ 4/1987,19).
pelissé Nasse Seta Oy:1td, mutta tekijanoikeusjarjesto Teosto salli alkuperdista
tunnusmusiikkia kdytettavan vain minuutin ajan (Kinnunen, haastattelu 2014).
Nama 60 sekuntia uhrattiin pelin introon.

Toinen keskeinen tuotannontekijd on osaava tyovoima. Amersoftin tyon-
tekijoilld ei ollut aikaisempaa kokemusta pelien julkaisusta ja tuottamisesta.
Talla puutteella oli varmasti oma vaikutuksensa esimerkiksi kustannuspuoleen
sekd kontaktien hoitamiseen. Pelintekoa leimasi taas yleinen harrastelijamai-
suus. Suomesta ei vield l10ytynyt itsendisid pelitaloja; ensimmaiset perustettiin
vasta seuraavalla vuosikymmenelld. Suomalaiset pelinkehittdjat lahestyivat
pelisuunnittelua teknisten innovaatioiden ja pelattavuuden nikokulmasta,
eivat niinkdan graafisesti tai sisaltolahtoisesti (Kuorikoski 2015, 9). Peliprojek-
teja leimasi kokeilunhalu sekd omien taitojen testaaminen (Kuorikoski 2014,

12). Tama lahestymistapa ei valttamatta ollut aina kaupallisesti tuottoisin
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tai kuluttajaystavallisin. Edelld mainittu suunnittelufilosofia ei vaikuttanut
niin paljon projekteihin, joita Amersoft pani itse alulle. Amersoftilla ei ollut

palkkalistoillaan omia ohjelmoijia (Nystrom, haastattelu 2014) vaan yritys

16ysi pelintekijat ohjelmointikilpailujen ja tietokonekerhojen kautta. Myos ~ niden sisaltoé (ks. esim. Printti

yksittdiset ohjelmoijat lahestyivat yritystd pelidemoillaan. Peleja ja ohjelmis-
toja Amersoftille tarjottiin runsaasti, tiettdvasti parhaimmillaan kymmenia
kuukaudessa (Kuorikoski 2014, 16). Amersoftin yhteistyo yksittdisten pelin-
tekijoiden kanssa kesti padsaantoisesti vain yhden peliprojektin ajan. Talloin
myoskadn yksittdisen pelintekijan osaaminen tai yhteistyd Amersoftin kanssa
eivat ehtineet hioutua kovin ammattimaisiksi.

Laitteiston levinneisyyden perusteella on perusteltua olettaa, etta 1980-lu-
vun kotimaisilla pelimarkkinoilla olisi ollut kysyntdd myos suomalaisille tieto-

pelien myyntiin ja maahantuontiin. “Tasavallan tietokoneen”, Commodore
64:n, loistavat myyntiluvut ja suomalaisten pelien myynti eivat kuitenkaan
missddn vaiheessa korreloituneet keskendan. Suomalaispeleja myytiin kym-

menia tai satoja per nimike, muutamaa poikkeusta lukuun ottamatta (Kuori- ' markola (ks. esin.
koski 2014, 16-17). Kotimaisuus ei ollut myyntivaltti, vaikka ajan pelilehdisto 11986 Printti 18/1986).

korostikin painokkaasti suomalaispelien alkuperda. Arvosteluissa kotimaisuus
toi peleille lisdpisteitd ja takasi usein hieman lempeamman kritiikin.
Yrityskulttuuri ei synny tyhjdsta vaan ottaa oman aikansa muodostuakseen.

Nain kavi my6s suomalaisen peliteollisuuden kohdalla. 1980-luvun harras- . : -
| tydkumppanien suosimisesta.

telijamaisuus seka tietty nakoalattomuus voidaan nahda pakollisena kasvu-

vaiheena, jonka yritysten tuli lapikdyda ennen kotimaisen peliteollisuuden
varsinaista syntya 1990-luvun puolivélissa. Ammattimaisten julkaisijoiden
ja pelistudioiden poissaolo merkitsi sitd, ettd Suomeen ei muodostunut toi-

mialan klustereita. Amersoftilla oli sidonnaisyrityksia, jotka hoitivat pelien
kotimaista jakelua ja vahittadismyyntid. Osa ndista sidonnaisuuksista oli synty-

nyt Amer-yhtyman yritysostojen seurauksena. Yksi silmiinpistavin epakohta
oli Amersoftin pelien nakyvyys pelilehdistossd.” Yhtion peleja noteerattiin

lehdissa melko harvoin, mika on sinédnsa erikoista, silld Amersoftin tyontekijat 5
jopa kirjoittivat peliarvosteluja lehdille.”” Sen sijaan Amersoftin julkaisema
kaannoskirjallisuus sai enemmaén palstatilaa mainoksien ja artikkeleiden muo-

dossa (ks. esim. MikroBitti 2/1985; 11/1985). Artikkeleissa arvioitiin Amersoftin
kirjojen lisdksi my0s muiden julkaisijoiden teoksia.

Amersoft pyrki padasiallisesti kotimaisille pelimarkkinoille. Se ei pyrkinyt
johdonmukaisesti viemdan tuotteitaan ulkomaille heti julkaisutoimintansa !

alettua, esimerkiksi Toptronicsin tai ulkomaisten yhteistyokumppanien va-
lisen yhteistyon kautta. Suurin syy télle 16ytyy todenndkoisesti valinnassa
julkaista yksinomaan suomenkielisid peleja. Pienta pelivalikoimaa vaivasi

myos aineettoman paaoman puute. Yhtiolla oli suunnitelmia Afrikan tihtija |
Uuno Turhapuro muuttaa maalle -pelien myynnistd ulkomaille, mutta ndma |

suunnitelmat eivat ehtineet realisoitua ennen Amersoftin pelitoiminnan
myyntid (Kinnunen, haastattelu 2014). Talloin peleistd olisi luonnollisesti
lokalisoitu my0s englanninkieliset versiot. Vaikka pelien vienti ulkomaille ei

toteutunutkaan, oli pyrkimys varsin edistyksellinen, silla kansainvalistyminen !
alettiin ndhda elinehtona menestymiselle vasta seuraavan vuosikymmenen |

puolivalissa (Kuorikoski 2015, 17). On kuitenkin syyta epailla, olisiko yhtiolla
ollut kapasiteettia pelien vientiin. Amersoftilla ei ollut yksityiskohtaista ja

madratietoista strategiaa pelijulkaisutoimintaan, joka nakyi yleisena linjatto-
muutena. Yritys oli Amer-yhtymén kokeilu tietokoneiden kasvubisnekseen. -

Kokeilun jarkevyytta ihmeteltiin jopa yrityksen sisalla:

26 Amersoftin pelit nakyi-

vat lehdistossa kolmella eri
tavalla. Niista kirjoitettiin lyhyita
artikkeleita, joissa kaytiin lapi

18/1986). Peliarvosteluita
peleista tehtiin harvemmin.
Esimerkiksi Afrikan téhti arvos-
teltiin Printti-lehden nume-
rossa 20/1985 ja Yleisurheilu

MikroBitin numerossa 4/1985.
i Arvosteluissa korostettiin pe-

lien kotimaisuutta mutta myos
kritisoitiin niiden korkeaa hin-
taa. Kolmas tapa nakya olivat
mainokset. Peleja mainostettiin

i joko erikseen tai osana yhtion

konepeleille. Maamme pelimarkkinat perustuivat yksinomaan ulkomaalaisten = 1yyta tuotevalikoimaa (ks.

esim. Printti 1/1984; MikroBitti
3/1984). Uuno Turhapuro
muuttaa maalle -pelin mainos-
kampanjaan uhrattiin eniten
markkoja (ks. esim. MikroBitti

27 Esimerkiksi Petteri Bergius
arvosteli MikroBitille (11/1985,
69) Le Mans 2 -pelin (Electric
Software 1985). Bergiuksen
arvostelua ei voi syyttaa yhteis-

Amersoft toi maahan Elec-
tric Softwaren peleja, mutta
arvostelussa kyseinen peli sai
ainoastaan kaksi tahtea.
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Amersoft oli Amerilta villi loikka tuntemattomaan [...] Kylla jo silloin — vaikka nuori
ja kokematon olinkin — ihmettelin mitd jarkea Amerilla oli ldhted moiseen touhuun,

ei silld ollut mitdan substanssia, joka olisi jotenkin liittynyt asiaan. Nyt liki 30v

viisaampana tuo vaikuttaa entistd hullummalta! (Rautakorpi, haastattelu 2014.)

Amersoftin organisaatiorakenne oli varsin perinteinen. Toimitusjohtajana
toimineen Gunnar Nystromin alla toimivat eri liiketoiminnan osa-alueista

vastanneet osastot. Henkilokuntaan kuuluivat myos kustannustoimittaja,
myyntineuvottelija sekd myyntipaallikko.”® Henkiloresursseja panostettiin

enemman ammattiohjelmistojen maahantuontiin ja julkaisuun. Kuluttajatuot-
teista, jotka pitivat sisdlladn pelitja muut hyotyohjelmat, vastasivat vuorollaan
Petteri Bergius, Petter Kinnunen, Jouko Riikonen ja Jukka Rydenfeldt (Petteri

Bergius, Lautsi, Kinnunen, Pakarinen, haastattelut 2014). Tutkimusmateriaa-
lin perusteella on mahdotonta arvioida tarkasti Amersoftin yritysrakenteen

joustavuutta. Yleisesti Amer-yhtymassa vallitsi tarkkoihin tuloslaskelmiin
perustuva yrityskulttuuri (Tiitta 1997, 77). Voidaan kuitenkin olettaa, etta
Amersoftin toimintaymparistd oli varsin vapaa ja mukautuva (Litmanen,

haastattelu 2014). Amersoftilla oli suhteellisen pieni henkilokunta, joka pyo-

ritti luovan teollisuuden parissa toiminutta kokeellista liiketoimintaa, tehden
yhteistyota tietokoneharrastajien kanssa, joista osa oli vield alaikaisia.
Ulkomaisten pelien maahantuonti tuskin esti kotimaisen peliteollisuuden

syntyd, vaikka sen kilpailuasemalla varmasti olikin oma vaikutuksensa suoma-
laispelien myyntiin. My6s Amersoft tunnusteli pelimaahantuontia, mutta silla

saralla oli erittdin vahvoja kilpailijoita, kuten Toptronics® ja Sanura-Suomi. Ei
ole yllatys, ettd pelijulkaisijoiden ja -maahantuojien véliset ndkdkannat ulko-
maalaisten pelien merkityksestd eroavat toisistaan. Amersoftilla tyoskennellyt

Risto Lankinen nostaa piratismin ohella maahantuonnin yhdeksi paasyyksi
Amersoftin haaksirikolle. Nakemys on sindnsad mielenkiintoinen, silld myds

Amersoft oli mukana maahantuonnissa toimintansa alkuvaiheessa. Toptro-
nicsin perustaja Petri Lehmuskoski sen sijaan korostaa pienien markkinoiden
ja vahdisen markkinoinnin ohella suomalaispelien yleistd heikkoa laatua

(Kuorikoski 2014, 16-17).* Amersoftin ohjelmistotoimittaja Petteri Bergius
taas pitdd ammattiohjelmistoilla tehtyja tappioita lopullisena kuoliniskuna :

yrityksen toiminnalle (Kuorikoski 2017, 124). Laatukysymykseen vaikutti
osaltaan aikaisemmin mainittu innovaatioldhtdinen pelisuunnittelufilosofia.

Kaupallisesti menestyékseen pelit vaativat kokeilunhalun lisaksi myos muuta
sisaltod. Yksikdan Amersoftin julkaisemista peleistd ei onnistunut erottumaan !

laadullisesti edukseen muista aikakautensa kilpailevista maahantuoduista
tuotteista, vaikka Amersoft kokeili useiden erilaisten pelityyppien julkaisua:
valikoimassa oli urheilupelejd, avaruuspeli, seikkailupeli, toimintapeleja

ja niin edelleen.’ Uuno Turhapuro muuttaa maalle oli jo ulkoasultaan varsin
tasokas, mutta sen legendaarisen korkea vaikeustaso soi pelin pelattavuutta.

Tarjolla oli valtavasti peleja, jotka olivat laadultaan parempia tai niitd mark-
kinoitiin tehokkaammin. My®s ohjelmistopiratismilla (ks. esim. Saarikoski &
Suominen 2009a; Nikinmaa 2012), joka 1980-luvulla piinasi niin suomalaisia

kuin kansainvilisidkin pelimarkkinoita,® oli toki oma osuutensa kotimaisten !
pelien heikkoon myyntiin. C64:n formaatteina toimineet C-kasetit ja levykkeet '

olivat erittdin helposti kopioitavissa. Tdhdn tarkoitettuja ohjelmia oli my0s
runsaasti saatavilla, eikd Amersoftin peleissa kaytetty esimerkiksi painettuihin
manuaaleihin perustuvaa alkeellista kopiosuojausta vaan Petter Kinnusen

(haastattelu 2014) mukaan suojaus perustui danentasoihin. Tasta ei kuitenkaan
ole saatu varmistusta muista lahteista. Kopioidut pelit saattoivat my0s levita

28 F-Securesta ja Nokias-

ta tuttu Risto Siilasmaa on
varmasti tunnetuin Amersoftin
entisista tyontekijoista. Siilas-
maa oli kesatoissa yrityksessa
vuonna 1984 (Petteri Bergius,
haastattelu 2014; Nystrom,
haastattelu 2014).

29 Toptronics on yksi harvi-
nainen esimerkki 1980-luvulla
perustetuista suomalais-
yrityksista, joka teki pelien
maahantuonnista kannattavaa
liiketoimintaa. Yritys nousi
my6hemmin Pohjoismaiden
markkinajohtajaksi (Kuorikoski
2017, 121).

30 Monelle nuorelle pelin-
tekijalle laadukasta sisaltéa
tarkeampaa oli saada pelinsa
lehtien sivuille koodilistauksien
muodossa (Kuorikoski 2017,
121).

31 Tama ei tarkoita, etta kaikki
Amersoftin pelit olisivat olleet
laaduttomia. Pelien saama
arvostelu oli varsin kaksijakois-
ta. Yleisurheilu sai MikroBitin
(4/1985, 64) arvostelussa

nelja tahtea, vaikka sen graa-
finen ulkoasu saikin kritiikkia.
Arvostelija uskoi pelin olevan
varma hitti huolimatta siita,
etta se ei parjannyt tunnetuille
ulkomaisille kilpailijoilleen. Sen
sijaan Afrikan tahti sai Printin
(20/1985, 25) arvostelussa
ainoastaan kaksi tahtea. Pelin
graafista ulkoasua kehuttiin,
mutta sen pelattavuus ei nous-
sut lahellekaan alkuperaisen
lautapelin tasoa.

32 Eraan arvion mukaan jopa
90 % vuosien 1983—-1985
valilla kaytetyista ohjelmistoista
olivat laittomia kopioita (Tuomi
1987, 152).
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tietokoneharrastajien keskuudessa nopeammin kuin ne saatiin markkinoille
maahantuojien toimesta. Koska piratismi ei ollut laitonta toimintaa vield
1980-luvun alussa,® pelintekijat pyrkivat tekemdan siitd moraalisen ongelman

pelilehdist6 oli itse ollut tahattomasti luomassa ongelmaa vuosikymmenen
alussa (Nikinmaa 2012, 15-16).
Ulkoiset tekijdt eli sattuma ja valtiovalta eivét olleet merkittavassa roolissa

suomalaisen peliteollisuuden jurakaudella. Amersoft oli aikakautensa ensim-
i tuki 1980-luvun suomalaiselle

madinen ja ainoa varteenotettava suomalaisjulkaisija, joka pyrki kdynnistamaan
kotimaisen tietokonepelituotannon. Satunnaiset tai odottamattomat yhteen-
sattumat eivat pelastaneet yritystda uranuurtajien ongelmilta. 1980-luvulla ei
myoskdan ollut julkisten instituutioiden kdynnistamid kansallisia ohjelmia

asema sekd alan yleinen harrastelijamaisuus. Suomalainen tietoyhteiskun-
taprojekti, jonka osatekijaksi peliteollisuus lasketaan, kdynnistyi kunnolla
vasta 1990-luvun puolivalissa kun Esko Ahon hallitus julkaisi ensimmaisen

strategisen mietinnon aiheesta. Vuonna 1983 perustettu Tekes — nykyisin Bu- |

siness Finland - aloitti suomalaisen pelialan rahoittamisen vasta 1990-luvun | kéyttajakeskeinen tistotekniik-

loppupuolella.® Viraston rahoituksella on ollut valtava merkitys suomalaisen
peliteollisuuden kehitykselle. Samaten monet muut kulttuuriteollisuuden
alojen kansainvalistamispyrkimykset kaynnistyivét vasta 1980-luvun jalkeen.

Syyt Amersoftin liiketoiminnan lopetukselle olivat varsin ilmeiset: se ei

antoi aluksi tytaryhtiolleen vapaammat kadet “ajanviete- ja peliohjelmien”
(MikroBitti 3/1984, 24) myyntiin perustuvalle liiketoiminnalle. Pdivittdisessa
toiminnassa panostettiin kuitenkin enemman kirjankustannustoimintaan.

erittdin huonosti. Ulkoisten tekijoiden lisdksi tahdn pdasyyna olivat aineetto-
man pdadoman puute, pieni ja tasoltaan vaihteleva tuoteprofiili sekd vahdinen

markkinointi. Alhainen menekki korosti Amersoftin arvoketjun ongelmia, -
jotka keskittyivat erityisesti ammattimaisen pelinteon ja tuottamisen ympa-

rille. Pelijulkaisutoiminnalta puuttui myos selva strategia tai suunta, jota olisi
tarvittu lapilyontiin pienilld kotimaisilla markkinoilla. On kuitenkin syyta
pohtia, lopettiko Amer liian aikaisin tytdryhtionsa toiminnan. Amersoftin

tuotteiden laadullinen kehitys oli selvisti nousujohteinen lisenssipelien myota.
Suunnitelmissa olleiden pelien, kuten esimerkiksi huhutun Uuno Turhapuro

-jatko-osan (Kinnunen, haastattelu 2014; Parssinen 2014; Kuorikoski 2014, 16)
laadukas tuotanto, olisi voinut avata ovia jopa kansainvalisille markkinoille.
Pelipuolta pidettiin kuitenkin epdonnistuneena kokeena, eikd emoyhtio pita-

nyt tietokonekirjallisuuden julkaisua niin tarkeéna sektorina, etta sita varten

olisi tarvittu erillista tytaryhtiota.

Amersoftin kausi jdi lyhyeksi, ja oli Amerin ja Weilin+tG60sin muussa
turbulenssissa epdvakaa. Kustantaja muun muassa havisi tarjouskilpailun,
joka liittyi taloudellisesti arvokkaaseen yksinoikeuteen almanakkojen jul-

kaisemisesta, mika aiheutti kuohuntaa yhtion sisélla. Vanha johto korvattiin !
pian uudella, ja Amer myi Amersoftin ohjelmistoliiketoiminnan Tietovéylélle '

joulukuussa 1986. Amer-Info-lehden kaupasta julkaiseman uutisen mukaan
Amersoftin litkevaihto 1986 oli 3 miljoonaa markkaa, josta kirjojen osuus

puolet. Tietovaylan liikevaihto samana vuonna oli 48 miljoonaa. Amersoftin '
silloisesta kahdeksasta tyontekijdstd nelja siirtyi Tietovdyldn palvelukseen ja
neljd jai Amer-yhtymaan (Amer-Info 1/1987). Tietovayla ei kuitenkaan jatkanut

33 Laki tekijanoikeudesta
kirjallisiin ja taiteellisiin teoksiin
(897/1980) mahdollisti kopioi-

i misen yksityiskayttéon.

pelilehdiston valitykselld (Saarikoski & Suominen 2009a, 23-24). Ironista kylla,

34 Suomen demoskenen ja
pelijournalismin pioneeri Jukka
O. Kauppinen toteaa sarkasti-
sesti Juho Kuorikosken (2014,
37) kirjassa Sinivalkoinen
pelikirja, etté ainoa valtiollinen

pelikehitykselle tuli sosiaalitoi-
miston kautta. On myds syyta
olettaa, ettd monia harrastelija-
projekteja "rahoitettiin” opinto-

i jatyéttdmyystuen avulla.

. e o ) S . . . :
pelituotannon kehittamiseksi.** Syy talle oli pelien heikko yhteiskunnallinen | a5 Tekes aloitti suomalaisen

peliteollisuuden rahoituksen
pienimuotoisesti Digitaali-

sen median sisaltdtuotteet
-ohjelman (1997-1999) kautta.
Tata seurasivat USIX (Uusi

ka) (1999-2002), SPIN (Oh-
jelmistotuotteet) (2000-2003),
FENIX (Vuorovaikutteinen
tietotekniikka) (2003—-2007)
seka Verso (Vertical Software

: Solutions) -ohjelmat (2006—
onnistunut tuottamaan konkreettista lisdarvoa emoyhtiolleen. Amer-yhtyma

2010) (Hiltunen & Latva 2013).
Skene — Games Refueled
-ohjelmassa (2012-2015)
rahoitettiin yli 50 suomalaista
pelialan yritysta 28 miljoonalla

oo . N C e lla (N 2015, 3).
Emoyhtio ajoi lopulta kokeellisen projektinsa alas, koska Amersoft ei missaan eurolla (Neogames )

vaiheessa tuottanut toivottua tulosta. Amersoftin pelit myivat padasaantoisesti
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pelien julkaisua vaan keskittyi toimisto-ohjelmistoihin, joista se erityisesti tun-
nettiin (Kinnunen, haastattelu 2014). Tietokonekirjakustannustoiminta palasi
Weilin+Goosille tammikuussa 1987 (Tiitta 1997, 134), mutta yhtiolla ei ollut
kiinnostusta alan kirjallisuuden julkaisuun (Heli Bergius, haastattelu 2014).

JOULUKUU, LAHJAKUU, MIKROKUU.

Hornig, Weltner, Trapp

Commodore 128 VIHJEITA JA VLNKI(EJA
Ensimmainen suomenkielinen kirja Comm
tietokoneesta kerloo loojasti C-128
grafiikkakaskyt,

anlao perus

josta on varma:

2675.0VH. 179—

Karl-Hermann Rollke

TURBO PASCAL

Kertoo Turbo Pascalin hyvista ominaisu

bo- toriin jo ohjelman tyoskentelytapaan, Pascal
keskeisiin pericatteisin ja kasittelsin I
auttaa seka aloittelijoita etia edistyneita ohj

maan tahan ohjelmointikieleen. 255 s, OVH.

AT ja T Bell Laboratories/M. |. Bolsky
C

o e\e;!c Sopii seka c\cme\
jille. Kirjassa esiintyva
tyvine selityk: b

koneelta foi

Tim Onosko
KAtKKI KUUSNELOSESTA
a kel

Kuva 3. Amersoftin mainos MikroBitisséd (12/1986) esittelee yhtion tuotekategorioita
monipuolisesti.

ARTIKKELIT « Tero Pasanen ja Jaakko Suominen: Ep&onnistunut yritys suomalaisen digitaalisen peliteollisuuden k&ynnistamiseksi:
Amersoft 1984-1986, 27-47.



43 « LAHIKUVA . 4/2018

Lopuksi: suuntaviivoja tulevalle tutkimukselle

Artikkelimme piirtdd kuvan siitd, millaisilla valmiuksilla ja edellytyksilla
Amersoft pyrki kdynnistimdan suomalaista peliteollisuutta. Artikkeli nostaa '
esille liiketoiminnallisia osatekijoitd ja niiden suoran vaikutuksen Amer-
yhtyman pelikokeilun epaonnistumiselle seka sijoittaa timéan kokonaisuuden
suomalaisen peliteollisuuden ja -kulttuurin kontekstiin. Nama osatekijat
voidaan tiivistdd kotimaisten pelimarkkinoiden pienuuteen, johdonmukaisen !
yritysstrategian puutteeseen, laajamittaiseen ohjelmistopiratismiin, ulkomais-
ten pelien maahantuontiin, aineettoman padoman puutteeseen seka pelien
heikkoon yleislaatuun. On ehka kuitenkin vadarin puhua epaonnistumisesta,
silla Amersoft onnistui julkaisemaan yhteensa 13 tietokonepelia. Liiketoimin-
nan ehdottomana mittarina on kuitenkin pidettdva sen kannattavuutta, ja
tassa edellytyksessd Amersoft ei onnistunut. On kuitenkin syytd muistaa, ettd
yritysta ei kaatanut sen pelitoiminta vaan muidenkin liiketoimintasektorien
tuottamattomuus.

Artikkelimme havainnollistaa arkistotutkimuksen vaikeuksia Amersof-
tin kaltaisten pioneeriyritysten kohdalla. Yrityksen elinaika oli lyhyt ja sen
lilketoiminta myyntiin osina eri toimijoille. 1980-luvulla tuskin annettiin
painoarvoa suomalaisen peliteollisuuden pioneerityélle, joten yhtiolta jaa-
nyttd materiaalia pidettiin my0s luonnollisesti arvottomana. Amersofista ei
16ytynyt arkistomateriaalia edes Suomen elinkeinoelaman keskusarkistosta
(ELKA). Harva tuskin oletti vield 1980-luvulla, ettd toimialasta kasvaisi mil-
jardibisnes. Koska arkistomateriaalia ei ole 10ytynyt, olemme painottaneet
tassa artikkeleissa haastatteluja, jotka perustuvat entisten tyontekijoiden
muistikuviin kolmen vuosikymmenen takaa. Tiettyjen vaitteiden, huomioiden
ja havaintojen tarkka todentaminen on siis mahdotonta. Valitettavasti myos !
haastateltavien aikanaan siilyttama kirjallinen materiaali on havinnyt vuosi-
en saatossa. Haastattelujen lisdksi olemme kayttaneet tutkimusmateriaalina
Amerin henkil9sto- ja asiakaslehtid, tietokonealan julkaistuja, Amersoftia ja
sen tuotteita koskevia uutisia, arvosteluja sekd tuotemainoksia. Olemme myos
tutustuneet saatavilla oleviin Amersoftin julkaisemiin tuotteisiin seka netis-
sé ja kirjallisuudessa julkaistuihin dokumentteihin ja haastatteluihin. Myos
tietotekniikkalehtien digitalisointi sekd harrastajien yllapitimat sivustot ja
tietokannat ovat ratkaisevan tarkeita timan kaltaiselle tutkimukselle. Tulevai-
suudessa on pidettava parempaa huolta siitd, ettda myos digipeliteollisuuden
tapaisten uusien nousevien alojen toimijoista saadaan paremmin talteen ja
tutkimuskayttoon arkistoaineistoja. Arkistoaineistoa on mahdollista kayttaa
myos yritysten toiminnan kehittamisessa.

Artikkelimme on tarjonnut uutta kontribuutiota kansallisen digipeliteolli-
suuden varhaisvaiheiden tutkimukseen kulttuuriteollisuuden ja tietotekniikan
historian viitekehyksessa. Nakokulmaa suomalaisen peliteollisuuden alkuvai-
heiden historian tutkimukseen voidaan tédsta laajentaa moneen eri suuntaan.
Pelkastaan 1980-luvun varhaisvaiheet vaatisivat tarkempaa tutkimusta ja
syventymistd muun muassa muiden pelijulkaisijoiden ja -talojen, kuten Trio-
softin tai T&T-Softin toimintaan. My0s Raha-automaattiyhdistyksen (RAY) !
pelituotanto sekd muu ei-digitaalinen pelituotanto, kuten esimerkiksi lauta-
pelit 1800-luvun lopulta nykypadivaan (ks. esim. Ylanen 2017), kaipaavat lisa-
tutkimusta. Tapaustutkimusten lisaksi tarpeen olisi my0s tarkastella laajempia
viitekehyksid. Tastd esimerkkind mainittakoon suomalaisen peliteollisuuden
historia osana muuta mediateollisuutta tai suomalaisten pelialan yhticiden
kansainvilistyminen. Toisaalta tdtd kansainvilistymistd voisi suhteuttaa '
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myo6s muiden luovien alojen tai kulttuuriteollisuuden vastaaviin projekteihin
sekd verrata peliteollisuutta muun muassa muotoilun, populaarimusiikin,
elokuvan, televisiotuotannon ja kaunokirjallisuuden kansainvalistimiseen.
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Pauliina Tuomi

PAKKO KATSOA!?
Nykypaivan provokatiivinen televisio-
tuotanto mediateollisuuden muotona

Nykypiivin provokatiiviset televisiotuotannot pyrkivit shokeeraamaan ja
harndamdidn katsojan television ddreen. Erilaiset tosi-tv-pohjaiset ohjelmat ovat
usein jollakin muotoa yleisid arvoja, normeja ja jopa moraalikdsityksid raviste-
levia. Artikkeli keskittyy ndihin sisiltdihin ja esittelee yleisimmiit provokatiivi-
suuden tendenssit, kunkin kategorian ominaispiirteet seki toistuvat konventiot,
joiden varaan ohjelmat rakentuvat.

Johdanto

Viihteellistyminen seka faktan ja fiktion rajojen hamartyminen leimaavat

nykytelevisiota. Tv-viihteen voi ndhda yhdistyvén tunteisiin ja tietynlaisen
tunnetilan saavuttamiseen, kuten mielihyvaan, jannitykseen ja rentoutukseen.

Nykyistd mediamaisemaa luonnehtii affektiivisuus: se on tulvillaan media-
siséltdja, jotka provosoivat ja synnyttavat tunteita. (Arjoranta et al. 2017, 76.)
My0s nykypaivan televisiotarjonta ja ohjelmasisallot tuntuvat pyrkivan kerta

toisensa jalkeen shokeeraamaan ja harnaamaan katsojan televisioruudun aa-
reen. Tatd ilmiota kuvaamaan olen kehittinyt uuden termin provokatiivinen

televisiotuotanto, joka yksinkertaisimmillaan tarkoittaa tv-sisaltdja, jotka ovat
jollakin muotoa yleisiad arvoja, normeja ja jopa moraalikdsityksia ravistelevia
(Tuomi 2018a, 150-151). Moraali- ja arvomerkityksia on televisiotuotannoissa

tutkittu globaalisti ndihin péiviin asti (muun muassa Gergen 2002; Krijnen
2009; Watson & Arp 2011; Dant 2012; Bunton & Wyatt 2012), ja jonkun verran

my06s Suomessa (ks. Alasuutari 1996; Oksanen & Nare 2006; Saloméaenpaa
2010). Salomédenpaan mukaan televisiomoraali heijastuu suoraan yhteiskun-
nan yleisista moraalikasityksista (Saenz 1992; Salomaenpaa 2010, 267).

Olen tutkinut aiemmin 2000-luvun television keinoja aktivoida ja osallistaa

yleis6a niin tekniselld kuin temaattisellakin tasolla. On selvaa, etta monialustai-
suusja sisdltdjen levinneisyys ajasta ja paikasta riippumatta ovat muokanneet
muun muassa television fyysista katselukokemusta (esimerkiksi Keinonen

2015; Tuomi 2015), mutta millainen on lineaarisen tv-sisallon tilanne? Koen, !
ettd sisdllot ovat muuttuneet vuosien varrella yha kasvavissa méarin yleisoa
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aktivoiviksi — erityisesti siita lahtokohdasta, ettd katsojat on houkuteltava
katsomaan ja osallistumaan. (Tuomi 2018a, 150.) Television kasvava ohjelma-
ja kanavatarjonta, kohdeyleisojen sirpaloituminen sekd kanavien kilpailu

nopeaan ja halvan tuotannon sisaltoon, jonka pitda pystya pitamaan katsojat
kanavalla, usein herattelevilldakin aihepiireilld (Saksala 2008, 34; Lee-Wright
2010, 4; Kilborn 2003, 7, 23; Junko 2014, 19). 2000-luvun teknologian ja sen so-

vellusten mukanaan tuomat edut ovat tehneet myos tuotannot helpommiksija | sena etta mediataloudeliisena

kustannustehokkaiksi (esim. Junko 2014, 19). Nykypaivan tuotantoekologiassa

onkin suosittu ohjelmakonsepteja, jotka yhdistavat halvat tuotantokulut ja
suuret katsojaluvut (Corner and Rosenthal 2005, 4-5; Kilborn 2003, 3). Tama

on tuottajien nakokulmasta menestyksekastd, mutta suuria katsojalukuja :
ei saada aikaan vain halvoilla tuotantokuluilla, vaan ohjelmissa téytyy olla
jotain kiehtovaa ja jotain, joka antaa katsojille syyn palata ohjelmien pariin. !

Sisallollisesti yha useammassa tv-ohjelmassa pitad tehda jotakin “hurjaa” ja
rajoja rikkovaa, mutta tdma ei rajoitu vain televisioon. Yle uutisoi vuonna 2016

saman tyyppisesta livestriimaukseen liittyvastd ilmi0std, jota esiintyy Perisco-
pe-palvelun kayttdjien keskuudessa (ks. ”Jos tulee 200...”). Provokatiivisten

ohjelmamuotojen lisddntyminen on herdttanyt kysymyksia etenkin niiden
tarkoituksista ja etiikasta, mutta myos laajempaa huolta televisiosisaltdjen
laadusta (Corner and Rosenthal 2005, 2; Lee-Wright 2010, 136; Bunton and

Wyatt 2012; Deery 2015). Puhutaan tabloidisaatiosta ja jopa nykykulttuurin

heikentymisesta (Skeggs and Wood 2012, 23; Junko 2014, 21).

Juuri tosi-tv etsii arkipdivdisen elaman spektaakkelinomaisia ja melodra-
maattisia puolia tai ainakin sellaisia arkielaman tapahtumia, jotka voi esittaa
dramaattisessa diskurssissa (esim. Bondebjerg 2002, 164). Artikkelissa en

kuitenkaan suoranaisesti viittaa tosi-tv-termiin, vaan puhun pikemminkin
nykyhetken televisiosta. Syynd muun muassa se, ettd tosi-tv:n maarittely

on aarimmadisen hankalaa (Salomédenpaa 2010, 243) ja toisaalta myos siksi,
ettd suuri osa televisiotarjonnasta perustuu eritasoisiin tosi-tv-tuotantoihin.

Artikkelissa en myoskédén ruodi nykypéivién televisiotuotantoja genreteorian
kautta, silla tata tutkimusta on tehty laajalti (esim. Murray & Oullette 2009;
Essany 2008), ja toisaalta rajat ovat rdjahdysmadisen tarjonnan lisddntymisen

myo6td entisestdan hamartyneet.! Formaattien ja ohjelmien laaja hybridikirjo
ovat aiheuttaneet sen, ettd nykyaan on vaikea saada kiinni siitd, mika on

tosi-tv:ta. Jaan Hautakankaan ajatuksen siitd, etta tosi-tv:ta ei tulisi ajatella |
lajityyppind vaan televisiotuotannon ja myds vastaanoton ajattelutapana ja

asenteena, sisdllollisend elementtind, joka voi esiintyd hallitsevana ja leimaa-
vana muilta osin hyvinkin erilaisissa ohjelmissa (Hautakangas 2005, 152). On
siis harhaanjohtavaa puhua todellisuustelevisiosta lajityyppind ikdan kuin se

olisi yksi yhtendinen kokonaisuus tai rajattu ja erotteleva luokka (Keinonen :
2013, 43). Realityd on myos jasennetty tosi-tv-kattokasitteen alle haarautu-

viksi alalajityypeiksi tai luokiksi (Hautakangas 2005, 152). Artikkelin aineisto
sisaltdakin niin dokumentteja, keskusteluohjelmia kuin reality-ohjelmiakin,
jotka puolestaan voitaisiin jakaa vield esimerkiksi kilpailu-, elamanmuutos-,

seuranta- ja deittailu-realityihin, mutta tassa yhteydessa lajityyppien vidlinen !
tarkempi tarkastelu jaa artikkelin rajauksen ulkopuolelle. Hautakankaan (2005,

152-153) mukaan sen sijaan, ettd kysytaan mita on tosi-tv, onkin mielekkdaam-
paa kysyd, millaisia tosi-tv-ohjelmat ovat. Tahdn vastaa tdssa artikkelissa
provokatiivisuuden ndakokulmasta analysoimani tendenssit ja konventiot.

Keinosen (2013, 33) mukaan television genrejdrjestelman ollessa jatkuvan
muutoksen ja neuvottelun kohteena, on se tutkimuksen kannalta hankala

1 Hietalan (2007, 83) mukaan
tosi-tv on lapaissyt suuren
osan vanhoista lajityypeista.

i Koherentin kokonaiskuvan
katsojien mielenkiinnosta ovat saaneet tuotantoyhtiot ja tilaajat turvautumaan

esittdminen nykypaivan
televisiotuotannosta edellyttaa
tiukkojen paradigmarajojen
ylittamista, jolloin myos tosite-
levisio voidaan ymmartaa seka
kulttuurisena, yhteiskunnalli-

ilmiéna (ks. Venalainen 2010,
13).
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tyokalu. Monet tutkijat lahestyvatkin genrejen sijaan mieluummin esimerkiksi
tosi-tv:ta tai dokumentaarisuutta adjektiiveina (Hautakangas 2005; Corner
2009). Myo0s genren kasitettd valjemmalld moodin kasitteella voidaan tar-
kastella kerronnan strategioita ja kdytantoja. Elfving, Pajala ja Hokka (2011)
korostavat, ettei moodi ole luokitteleva termi vaan tuottava tutkimukselli-
nen termi. Moodit voidaan ndhda television ja sitd ympardivan kulttuurin
historiallisiin konteksteihin sidottuina ja muuttuvina (Keinonen 2013, 33).
Artikkelissa myShemmin esitteleméni provokatiivisuuden tendenssit ja
konventiot voidaan ndhda provokatiivisuuden moodeina. Moodit voivat olla
televisioilmaisulle ominaisia muotoja mutta ylittdd genre- ja mediarajoja. (Elf-
ving, Pajala & Hokka 2011, 13.) Tastd syystd kasittelen provokatiivisia sisaltoja
puhtaasti genrerajat ylittdvina tv-ohjelmina tai paikoin ohjelmakonsepteina,
enkd esimerkiksi tiukemmin maariteltyind formaatteina. Formaatin vakiin-
tuneen maaritelman mukaan silld viitataan ohjelmakonseptiin, jota myydaan
sen alkuperdisen markkina-alueen ulkopuolelle (esim. Chalaby 2011). For-
maatit ovat siis transnationaalisia, eli ne voidaan lisensoida alkuperamaansa
ulkopuolelle ja adaptoida paikalliselle yleisolle sopivaksi (Moran & Malbon !
2006, 67; Chalaby 2011, 294-296; Keinonen 2013, 35). Kuten aiemmin todettiin,
en kuitenkaan kasittele tassa yhteydessa ohjelmia formaatteina. Tastd syysta
artikkelin aineistona oleviin ohjelmiin lukeutuu kotimaisia originaaliohjel-
mia, ulkomailta Suomeen valmiina ostettuja ohjelmia sekad ulkomaisia etta
kotimaisia formaattiadaptaatioita. Ohjelmat on esitetty Suomessa, muutamin
poikkeuksin, jotka ovat havainnollistamassa esittamidni johtopaatoksia. 5

Naen television koostuvan tosi-tv:hen nojaavasta tuotantomallista ennem-
minkin kuin yksittdisestd, laajalle ulottuvasta genresta. Mediateollisuudessa
tapahtuneiden muutosten my®ota erilaisia mediamuotoja ei voida enda tul-
kita vain kansallisella tasolla puhumattakaan spesifeisti mediamuodoista
yleensikaan. Mediateollisuuden tutkimus tutkii erityisesti itse teollisuuden
lisdksi tekstien, yleison ja yhteiskunnan valisia keskindisid suhteita (Holt &
Perren 2009, 6). Tasta syysta ldhestyn ohjelmia provokatiivisten tv-sisaltdjen
tendenssien tematisoinnin kautta, ja vield tassa yhteydessa tuotannon muut
osa-alueet rajautuvat analyysin ulkopuolelle. En voi kuitenkaan unohtaa
tosi-tv:n kisitetta taysin, silld aiempi tutkimus pohjautuu termiin vahvasti. :
Koen myo0s, ettd ilmio ei ole endad kanavakohtaista, joskin toisilla kanavilla
provokatiivista tarjontaa on vield toisia enemman. Aiheiden ja otsikoiden
raflaavuus ldpileikkaa nykyisin my0s niin sanottujen arvostetumpien kana-
vien tarjontaa. Viihteellistyminen ei koske siis vain kaupallisia mediayhtidita.
Julkisen puolen halu kisata yleisdista on vienyt sen samalle tielle kaupallisen
television kanssa ja yhtendistanyt sisaltdja (Thussu 2007, 25). Ruohon (2007,
122) mukaan suomalaisessa keskustelussa televisiokulttuurin ihanteellisen
normin on muodostanut julkisen palvelun televisio, jota vasten mainostelevi-
siota ilmidineen on arvosteltu. Suomalaiset televisio-ohjelmat ovat arvotettu
kahtiajaon mukaan joko informoiviksi, korkeakulttuuria edustaviksi julkisen
palvelun ohjelmiksi tai konsumeristisiksi ja eskapistisiksi kaupallisen televisi-
on ohjelmiksi (Ruoho 2001, 223; Keinonen 2013, 44). Laatu nayttaytyy talloin
kategoriana, joka voidaan tunnistaa tiettyjen esteettisten ominaisuuksien ansi-
osta (Cardwell 2007, 20-21). Suomessa julkista palvelua harjoittaa Yleisradio, '
jolla on my0s tarve perustella olemassaolonsa katsoja- ja kuuntelijaluvuilla, ja
joka on ajoittain karsinyt rahoitus- ja legitimaatiokriiseistd. Keskustelu julki-
sen palvelun luonteesta ja merkityksestd eladkin vuodesta toiseen (Koivunen
& Lehtonen 2005, 6). Palaan julkisen ja kaupallisen television tilanteeseen
artikkelin loppuluvussa. |
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Toistuvat kansalaiskeskustelut, kommentit lehtien palstoilla ja sosiaa-
lisessa mediassa sekd asiantuntijakolumnit tuntuvat ruotivan nykypdivan

televisiosiséltdd ja viihdettd “roskana”, laaduttomana tosi-tv:nd ja niiden
uusintakierroksina. Useimmille tv-katsojille erityisesti termi ”tosi-tv” tuntuu-

kin tuovan ensimmadisend mieleen juuri ylettoman emotionaalisuuden seka
huonon maun ja sosiaalisten normien rajojen koettelun (Hautakangas 2005,
153). Extreme-sisaltojen lisddntyminen on vahvassa yhteydessa provokatiivi-

sen televisiotuotannon ilmioon (Tuomi 2018b, 157; Lee-Wright 2010, 128-142).
Miten on siis kiymassi lineaariselle broadcast-sisallélle, kun markkinoitujen

laatusarjojen (esimerkiksi HBO) sanotaan siirtyvan maksullisten palveluiden
kuten Via-Play tai Netflix taakse? Mielestdni pitkdan povattua television niin

kutsuttua kuolinkamppailua ei valttamattad kaydakaan sen jakelukanavien |
muutoksissa vaan sisélldissd (Tuomi 2018b). Television laaja-alaisuuden ja lapi-
leikkaavuuden vuoksi on tarkedd ja perusteltua tutustua niihin moraalisiinja

normatiivisiin merkityksiin, joita se parhaimmillaan voi katsojaan syvaluodata
(mm. Bunton & Wyatt 2012). Artikkelissa tarkoituksena on selvittad, miten

yhteiskunnalliset arvot ja normit heijastuvat Suomessa esitettyjen padosin !
tosi-tv-pohjaisten ohjelmien kautta, ja tdten myos arvomaailmaa kasitellaan

suomalaisen yhteiskunnan nakokulmasta. Artikkelin tutkimuskysymykset
ovat: 1) Mitka ovat provokatiivisten ohjelmien paatendenssit? 2) Millaisia
keinoja tendenssit hyodyntdvat, ja minkalaisia konventioita ne noudattavat?

Olen kiinnostunut tavasta, jolla provokatiiviset ohjelmat tulkitsevat ja kom-
mentoivat aikalaisyhteiskuntaa. Kaytan artikkelissa kvalitatiivista tutkimus-

menetelmad, jossa aineistoa tulkitaan teorian ja omien havaintojen pohjalta.
Ruohoa (2008, 143) lainatakseni yksittdisen televisiosarjan merkitystd ei voi

lukea vain sarjasta itsestdan. Lisdksi taytyy ottaa huomioon, millaiseen yhteis-
kunnalliseen tilaan kertomus tuotetaan ja kuinka se lopulta vastaanotetaan.
Provokatiiviset ohjelmat ymmarretddn siis monimuotoisina ja kulttuurisesti

rakentuvina ilmidinad (Tuomi 2018, 154). Aineistoanalyysissa kdytan laadul-
lisen tutkimuksen ja sisdllonanalyysin perusperiaatteita kuten havaintojen

pelkistamistd ja ymmartavaa lahestymistapaa (Alasuutari 1999, 51; Tuomi
ja Sarajdrvi 2002, 26-33). Tarkastelen, miten ohjelmat tuottavat tunnepitoisia
reaktioita affektiivisesti latautuneen kielen ja kuvien tasolla. Analyysi nojaa '

tulkintaan ja tutkijan tekemiin valintoihin, mutta ne pohjaavat laaja-alaiseen
tv-ohjelmien tuntemukseen, joka on syntynyt usean vuoden aikana aktiivisel-

la ohjelmien seuraamisella ja aineiston keradmisen yhteydessa tapahtuneen

ajatustyon ohessa.

Olen seurannut useita kymmenid tosi-tv-pohjaisia ohjelmakonsepteja
viimeisen noin kymmenen vuoden ajalta ja analysoinut niistd kaikkiaan 16
esimerkkijaksopohjaisesti.? Kaikki valitut ohjelmat (yhteensa 86 ohjelmaa)

sijoittuvat karkeasti aikavalille 2000-luvun alusta tahén paivaan. Olen valinnut
analysoitavat ohjelmat padosin suomalaisesta maksuttomasta kanavatarjon-

nasta, mukana on kuitenkin kuriositeettitasolla muutama kansainvalinen
ohjelmakonsepti, joita ei ole Suomessa esitetty. Tama siitd syystd, ettd ilmio on

kuitenkin my06s globaali, ei pelkéastaan Suomeen rajoittuva. Olen analysoinut
ohjelmien nimet seka telsu.fi:n, telkku.comin tai ohjelmien omilta internetsi-
vuilta haetut ohjelmakuvaukset kvalitatiivisen sisillonanalyysin avulla. Itse

ohjelmakonsepti- ja jaksoanalyysia ja lahilukua varten muodostin kriteeriston,
joka pohjaa niin tosi-tvin ja tv-kerronnan konventioihin kuin affektitutki-

muksen (dramaturgia ja moraalitutkimus, mm. Norris & Inglehart 2012) seka
tekstuaalisen diskurssianalyysin ympiérille. Kriteeristo koostuu muun muassa -
yleisistd normikasityksistd, arvoista, pyhyyden tunteesta sekd moraalisesti

2 Muun muassa vaitoskirjani
Inviting the Audience — Interac-
tive, Participatory, and Social
Television in Finland 2004—
2014 (2015) kasitteli suoma-
laisen television lahihistoriaa
aikavalilla 2004-2014.
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vdrittyneiden teemojen tarkastelusta Suomen ndakokulmasta. Normin kasite
on keskeinen saannonmukaisuuksien ja niistd poikkeamisen tarkastelussa.
Se viittaa siihen, mikd yhteisossa tai yhteiskunnassa on hyvaksyttavaa ja

1999, 102-103). My®0s erilaiset arvot ovat tutkimuskirjallisuudessa maaritelty
verrattain pysyviksi, tavoiteltaviksi paamaariksi, jotka ohjaavat yksiléiden
tai ryhmien toimintaa (Puohiniemi 2002; Klaus 2015). Jos jokin asia taas on

pyhéd, voidaan se ndhda rajana, joka erottaa erilleen asiat, joista ei haluta tai
koeta voitavan neuvotella. Kyseessa ei ole ainoastaan uskonnollinen, vaan

ihmismielelle tyypillistd rajanvedon logiikkaa ilmentdva kategoria (Pessi,
Pitkdnen, Westinen & Gronlund 2018, 7). Kriteeristossa vaikuttavat muun

muassa pyhinad ja yleisesti arvossa pidetyt elamén osa-alueet kuten vanhem-
muus, luonto/luonnollisuus, tyo, avioliitto ja seksuaalisuus tai periaatteet
kuten oikeudenmukaisuus, inhimillisyys ja ihmisarvo.’> Moraalikeskusteluja

synnyttavid ja poleemisia aiheita ovat muun muassa myos seksi ja seksuaalinen
suuntautuminen, vakivalta, kielenkdytto, eutanasia ja itsemurha, huumeet,

prostituutio, luonnonsuojelu ja eldinten oikeudet, perhemallit ja lastensuojelu !

(Salomédenpaa 2010; Watson & Arp 2012).

Esitan analysoimani materiaalin avulla yleiskuvan ja syvemman tulkinnan
provokatiivisten ohjelmien tarjonnasta ja niiden ominaisista tendensseista,
jotka nden siis tarkoituksellisena pyrkimyksena tavoittaa katsojia. Naita ten-

denssejé olen lahtenyt kartoittamaan teemoittelun ja kategorisoinnin avulla.
Teemoittelu on laadullisen analyysin perusmenetelmd, jossa tutkimusaineis-

tosta pyritdan hahmottamaan ryhmittelemalld keskeisid aihepiireja aineistoja
pilkkomalla. Periaatteessa se muistuttaa luokittelua, mutta siind korostuu
lukumaadrien sijasta teeman sisaltd (Juhila et al. 2012). Ndin on mahdollista

vertailla tiettyjen tendenssien esiintymistd aineistossa. (Tuomi & Sarajarvi
2009, 93.) Kategorisointi mahdollistaa aineiston esittelyn yleisemmalla tasolla,

ja analysoinnin myo6td aineistokokonaisuudesta erottuu merkityksellisimmat
ominaispiirteet kullekin tendenssille. Kategoria-analyysin avulla on mahdol-

lista tutkia sitd, kuinka yhteiskunnalliset ja sosiaaliset rakenteet ovat ldsné ja

paikallistettavissa ihmisten arkisessa toiminnassa (Juhila et al. 2012).

Ohjelmien analyysi aiempaan tutkimukseen pohjautuvan kriteeriston E

kautta auttaa ymmartdimaan, milld keinoin ohjelmat operoivat, erityisesti
provokatiivisuuden kasitteen kautta. Tama rajaa siis automaattisesti analyysin

ulkopuolelle useita neutraalimpia, jollakin tapaa tosi-tv-pohjaisia ohjelma-
konsepteja, jotka eivit selkedasti ylitd kriteeriston rajoja, mutta joissa saattaa

olla lievempid piirteitd. Artikkelissa pyrin valottamaan niitd tendensseja,
jotka selkedsti operoivat provokatiivisuudella niin tekstin kuin muun sisallon
tasoilla erilaisten tosi-tv:lle ominaisten konventioiden kautta. On kuitenkin

tiedostettava, etta toimin tutkijana valintoja tekevana subjektina, joka omilla '
ratkaisuillaan vaikuttaa tutkimuksen kulkuun ja tuloksiin. (Saaranen, Kauppi-

nen & Puusniekka 2006.) Aloitan aiheen kasittelyn taustoittamalla nykypaivan
televisiosisaltdjen affektiivisuutta, ja sitd kautta my0s televisiomoraalin mu-

kaista kasitysta siitd, mitd on hyvaksyttavaa esittdd suomalaisessa televisiossa.

Nykypdivan affektiiviset televisiotuotannot normien ja moraalin
ravistelijoina

Anu Koivusen (2008, 6) arvion mukaan yhteiskunta, kulttuuri ja media
ovat yleisemminkin muuttuneet tunnetta ja kokemusta korostavampaan

3 Suomen kulttuurirahasto
rahoitti vuonna 2018 valmistu-
neen tutkimuksen Pyhyyden

ytimessé — tutkimus suoma-
yhdenmukaista, unohtamatta toki valtasuhteiden merkitystd (Sulkunen

laisten arvoista ja pyhyyden
kokemisesta.
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suuntaan. Kulttuurin tunteellistumista on tutkittu paljon myds tosi-tv:hen
liittyen, ja sitd voidaan pitda my®s yhtena tosi-tv:n ilmaantumisen ja suosion

selityksena (esim. Hautakangas 2004 ja 2005; Aslama ja Pantti 2006; Hietala e _
i 5 Myos fiktiiviset tv-ohjelmat

2007; Bartsch 2012). Tutkimuksessa tuntemisen tarkastelu on ndyttaytynyt .

tarkedna tutkimuskohteena etenkin viihteellistymisen, popularisoitumisen
ja tabloidisaation kontekstissa (ks. Junko 2014, 52; Pantti 2009, 194). Veijo
Hietalan (2017, 35) mukaan on siirrytty nykyiseen tunne- ja elamyskulttuu-

riin, josta tutkijat puhuvat affektiivisena kddnteend. Hietala kuvaa ilmiota
¢ murhaajan sisaankirjoittaminen

uusromantiikan ajaksi, jossa tunteet ylipaatadn ovat keskeisessd asemassa
ja tunteiden voimakas kokeminen ja ilmaiseminen tarkeda. (Hietala 2007,
15-16.) Televisiotuotantojen puolella tdima nakyy muun muassa tapauksien
tarkeyden korostamisessa, yksilon kannalta sensaatiomaisten tapahtumien

tarjoamisessa katsojalle (Nichols 2001, 15).
2000-luvun ensimmaista vuosikymmenta voi kuvailla televisiokulttuurin
murroksesta seuranneiksi villeiksi vuosiksi, jolloin televisioyhtiot laajensivat

rajoja siind, mitd televisiossa saa ndyttda ja mita ei (Salomdenpaa 2010, 246).
Kokeellisena esimerkkind Suomesta esimerkiksi Moon TV -kanava ja sen

silloiset sisdllot. Varhaisempia selkedsti provokatiivisia ohjelmia 10ytyy jo
1990-luvulta: esimerkiksi Jerry Springer Show, jossa mies, jolla on seksuaalinen
suhde sekad aitiin ettd tyttareen, voi tunnustaa sen hdpeamatta hurraavan

yleison edessa (vrt. Laine 2001, 362) tai vuonna 1991 Yhdysvalloissa aloittanut
Court TV (nykyinen TruTV), joka toi oikeat oikeudenkdynnit (esimerkiksi

OJ Simpson) osaksi sensaatiojournalismia. Moraalisen tuohtumuksen il-
maiseminen viittaa tositelevisioilmion nousuun kytkettyyn moraalipaniikin
teoriaan, jotka pohjaavat siis normiristiriitoihin. Nama tuohtumukset nakyvat

yhteiskunnallisella tasolla erilaisina kohuina. Kohut ovat tyypillisesti dkilli-
sesti nousevia aiheita, joiden lahtolaukauksena on tapahtuma, joka koetaan

moraalisten normien tai koodien rikkomisena (Adut 2005; Thompson 2000).
Kohuihin liittyy usein halveksuntaa, paheksuntaa ja jopa inhoa (ks. Dahl 2016;

Miller 1997). Inhoon voidaan liittdd my6s vihan, saélin ja kauhun tunteita.
Katsojalukujen nakokulmasta televisiotuotantojen herattamien tunteiden ei :
tarvitse siis olla myonteisid; myos kielteiset tunteet voivat toimia (Zillman et

al. 1991; Arjoranta et al. 2017, 80). Tama patee erityisesti esimerkiksi true crime
-ohjelmissa, jotka tekevat tv-viihdetta oikeasti tapahtuneista henkirikoksista,

ja joissa painotus on erityisesti vastenmielisyydessa ja sen korostamisessa !

(Tuomi 2018b).

Alasuutarin (1999, 209) mukaan televisiomoraalien* takaa paljastuu va-
listuksen idean ldapitunkema kasitys fiktiivisista ohjelmista, jossa oletetaan,
ettd niiden tulee tarjota moraalisesti perusteltuja elamdnmalleja.> Oikeiden

ihmisten elamaa kasittelevien ohjelmien sisallét nahdaan kuitenkin vaiku-
tusvaltaisempina kuin puhtaasti fiktiivisten tekstien esittaminen televisiossa, '

kuten vaikkapa saippuaoopperoiden kieroutuneet juonikuviot. Esimerkiksi
Kauniiden ja rohkeiden vahintaankin kyseenalaiset perhesuhteet (suuri osa on
ollut avioliitossa keskenddn) herdttavat suuressa yleisossa lahinnd huvittu-

neisuutta, kun taas nykypdivan ohjelmissa kuten Ensitreffit alttarilla avio- |
liittoinstituution pyhyyden tietynasteinen romuttaminen viihteen alttarilla

herdttdd pahennusta. Erityisesti katsojan kanssa samalla tasolla olevien ih-
misten intiimid tunne-eldmaa ja ihmissuhteita kdytetaan draaman keskeisena

lahteend. Olennaista on suurten tunteiden herattaminen saippuaoopperoiden :

ja melodraamojen tapaan (Hautakangas 2005, 150-154).

4 Moraali on aina subjektii-
visesti koettua, joten ei ole
olemassa vain yhté moraalia.

jarkyttavat yha shokeeraavam-
milla juonenkaanteilldan. Glo-
baalina esimerkkina katsojat
kokevat, ettd Emmerdalessa
esiintyvat hahmojen kuolemat
ovat lisdantyneet ja jopa sarja-

juoneen on monen mielesta
ollut liikaa. Ajankohtaisin ta-
paus koskee juonikuviota,
jossa kuvataan groomingia eli

N . . . . : o ~ | lapsen seksuaalisen hyvaksi-
dramatisoimisen ja emotionaalisen, tunnereaktion laukaisevan kliimaksin
. 2018).

kayton valmistelua (ks. Fox
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Television odotetaan tukevan yhteiskuntaa ja sen ideologisia arvoja. Mo-
raalia horjuttavat ja kyseenalaistavat ohjelmat herdttavat kohua, ja ohjelmien
saatetaan katsoa olevan yhteiskuntajarjestyksen vastaisia (Salomédenpada
2010, 44). Ajankohtainen esimerkki (26.10.2018) tallaisesta keskustelusta on !
Syomishairioliitto-SYLI ry:n tekema kannanotto koskien Olet miti syot -ohjel-
maa otsikolla ”Et ole mitd sy6t”. SYLI toteaa siind muun muassa seuraavaa:
”Kyseenalaistamme vahvasti ohjelman painonpudotukseen ja osallistujien
kehon negatiiviseen kommentointiin tdhtdadvan konseptin. Olet mitd syot
vélittaa vahingollista ja syyllistivda suhdetta omaan kehoon ja ruokaan. Oh-
jelman on tarkoitus olla viihdettd, ja vithdehadn perustuu aina karjistykselle.
Silloin kun viihdettd tehddan ihmisen hyvinvoinnin kustannuksella, meita
Syomishadirioliitossa ei naurata.” (Brostrom 2018.) Saloméaenpaan (2010, 44)
mukaan televisio-ohjelman siséltdessd moraalisesti kyseenalaista kayttayty-
mistd, kuten vakivaltaa, seksid, paihteiden kayttod, huonoa kielenkayttod, on :
sen esittdminen hyvaksyttavaa vain perustavanlaatuisesta valistuksellisesta
syystd. Television rooli valistuksellisena kanavana oikeuttaa tiettyjen yh-
teiskunnallisesti vaikeiden aiheiden (tabut) nostamisen kasittelyn keskioon. !
Téllaiseen valistavaan tehtdavaan on valjastettu muun muassa laatudokumentit
sekd asiaohjelmat. Nykydan perinteisempi dokumentaarinen ohjelmasisaltod
on kuitenkin korvautunut yha enemman niin kutsutulla asiapohjaisella viih-
teelld (factual entertainment), jolle on luonteenomaista tietty eksploitaation ja
epaeettisyyden sivumaku, jota yleensa vakavasti otettavien dokumenttien
tekijat ja tutkijat pyrkivat valttimaan (ks. esim. Kilborn 2003; Lee-Wright
2010, 138; Junko 2014, 10).

Keskustelua tv-viihteen arvoista kdy myo0s lehdistd, joka on herdannyt
paheksumaan ohjelmasisaltdja viime vuosina ja ottanut yhteiskunnallista
kantaa ilmioon. Esimerkkind mainittakoon Kirsi Jaaskeldisen 2015 kommentti !
[lta-Sanomissa: " Temptation Island on torkya pahimmillaan — siitd siis tulee
hitti!” ja vastaavasti Ismo Uusituvan paakirjoitus Helsingin Sanomissa 2015:
” Alastomuus, vihkiminen ja kdnnddaminen hatkahdyttavat television treffioh-
jelmissa.” (Jaaskeldinen 2015; Uusitupa 2015.) Yleisesti lehdiston retoriikka !
on kohuja ruokkivaa, eli otsikot rakennetaan kysymalld “Mentiinkd nyt liian
pitkalle?”. Usein lehdisté ja muu media lahtee siis maaritteleméaéan, onko
televisiossa ndytetty asia rikkonut tietyn normatiivisen rajan: ”IS: Mentiinko
Maria!-show’ssa liian pitkélle?” ja “"Mentiinko Putouksessa liian pitkalle? Ju-
mala ja Mannerheim kakkasivat housuihinsa”. ("Mentiinkd Maria!-show’ssa
liian pitkalle”; Uotinen 2015.) Tosin oletettavana tarkoituksenaan isolla osalla
tallaisesta retoriikasta on tuottaa lisakiinnostusta ohjelmia kohtaan, jolloin
oikeat tarkoitusperdt ovat tabloidisaatiossa sekd yhteisen mediakonsernin
televisio- ja mediatuotantojen mainostuksessa (esim. Herkman 2005, 285).

Provokatiivisten ohjelmien tendenssit

Esittelen seuraavaksi tendenssit taulukoin seuraavasti: ne esittelevét ana-
lysoidut ohjelmakonseptit ja niille kullekin padkategorian sekd kunkin !
padkategorian alakategoriat. Osassa kategorioita on paallekkaisyytta kuten
esimerkiksi toiseuden ja poikkeavuuden kategorioissa. Periaatteessahan
kaikki menisivadt taiméan alle, mutta alakategoriat (ylipaino, sairaudet, toiseus)
madrittavat padkategorian yksilon fyysisid ja henkisia ominaisuuksia hyodyn-
tavaksi tendenssiksi. Olen paallekkaisyyksien kohdalla paatynyt tekemaan
paatoksen ohjelman sijoittumisesta siihen kategoriaan, mihin se vahvemmin '
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kuuluu. Analyysi on kolmivaiheinen: olen analysoinut tv-ohjelman 1) ni-
men (sekd englannin- ettd suomenkielisen version), 2) ohjelmakuvauksen ja
3) kunkin kategorian esimerkkiohjelman lahiluvun kautta (jaksondyte). Tau-
lukon sarake “Tyyli” esittelee, minkéd tyyppisestd ohjelmien alakategoriasta
on kyse. ”“Ohjelmakuvaus” esittelee yhden jakson ohjelmaselostuksen. Tau-
lukoiden ohjelmalistassa tarkemmin kasitelty ohjelmakonsepti (kuvausteksti
ja jaksoanalyysi) on tummennetulla. Kun ohjelman nimi on suomeksi, se on
naytetty ei-maksullisella suomalaisella kanavalla. Jos ohjelman nimi on vain !
englanniksi, on se ndytetty kansainviliselld kanavalla (huom. kaikkia ohjel-
mia ei ole suomennettu, vaikka ne olisi esitetty Suomessa). Tarkemmat tiedot
kasitellyistd ohjelmista 10ytyvat artikkelin lopusta.

Poikkeavuuden ja toiseuden tendenssi hyvaksikayttaa erilaisuutta ja toi-
seutta. Se operoi shokeeraavilla teemoilla yleensa fyysisyyden nakokulmasta.
Sokkidokumenteista pro gradunsa tehneen Junkon (2014, 1) mukaan televisi-
ossa yleistyivat 2000-luvun alussa dokumentit, joiden aihepiirind olivat usein
erilaiset poikkeavuudet, seksuaalisen kdyttdytymisen “epanormaaliudet”,

Taulukko 1. Poikkeavuuden/toiseuden tendenssi: operoi fyysisella seka mentaali-

sella erilaisuudella.

Poikkeavuuden/
toiseuden tendenssi

Tyyli

Ohjelmakuvaus

Sairaalloinen

Ylipainon kanssa

Sarja seuraa hengenvaarallisesti

ylipaino: kamppailu. ylipainoisten, yli 270-kiloisten

5D Superlaskit, ihmisten elamaa. Kukin heista
Hengenvaarallisesti on ajautunut tilanteeseen, jossa
lihava, Hurja painonpudotus on ainoa vaihtoehto
painonpudotus, jatkaa eteenpain.

Lihavat lemmikit,

A-teema: Lihava

Suomi

Sairaudet: Fysiologiset Apua, miké tauti! vie matkalle

Apua, mika tauti!,
Nolot vartalot, Sex
sent me to ER,
Outoja oireita,
Harvinaisen
sairauden kourissa,
Outo riippuvuus

poikkeavuudet,
kiusalliset taudit
ja sairaudet.

ympari maailmaa erikoisten
ihmiskohtaloiden pariin. Sarja
pureutuu verta itkevan naisen,
jattimaisesta kasvojen kasvaimesta
karsivan miehen ja muiden
aarimmaisen harvinaisia oireyhtymia
potevien ihmisten tarinoihin.

Toiseus:

Liian ruma
rakkauteen?,
Kaunotar ja
hirvié, Epékelvot
deittikumppanit,
The Swan, Hurja
muodonmuutos,
Silikonisukupolvi,
Maailman

suurin pylly,
Tuhkimotarinoita

Kauneuden

ja rumuuden
kasitteet,
poikkeavuus
ulkomuodossa.

Kaunotar ja hirvié haastaa vakavien
teemojen aarelle koskien ulkonakoa
ja syrjintda. Kukin jakso saattaa
yhteen kaksi daripaan inmista,
joista toinen karsii kasvojen
epamuodostumasta ja toinen

on pakkomielteisen kiinnostunut
ulkonadstaan.
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erikoislaatuiset rikokset tai uskonnollisuuden darimuodot. Taméankaltaiset
dokumentit kuuluvat paitsi televisiodokumentin lajityyppiin my0s sen eri-
tyisempiin alalajeihin: sokkidokumentteihin ja dokudraamaan. 3

Taman tendenssin taustalla ovat juuri niin sanotut shock-dockit, mutta
nykyisin tendenssi lapdisee kokonaisia tuotantoja aihealueelle omistautu-
neiden sarjojen muodossa sen sijaan, ettd kyse olisi enda pelkista yksittdisista
dokumenteista. Yhtend alakategoriana toimii ylipaino, joka temaattisesti
valjastetaan eri nakokulmiin esimerkiksi parisuhteeseen tai yleisesti hen- !
genvaarallisiin liikalihavuuden kohtaloihin. Toinen alakategoria on erilaiset
sairaudet ja ruumiin poikkeavuudet, joiden tausta on niinkin pitkallda kuin
1800-luvun friikkisirkuksissa. Ohjelmien viehdtys perustuu niiden tarjoamaan
mahdollisuuteen katsoa vierasta, inhottavaa ja kiehtovaa pelkdaamatta, etta
jaa kiinni katseensa kohteelle. (Ks. Junko 2014, 55.) Ohjelmat operoivat joko
todella poikkeavilla ja harvinaisilla sairauksilla tai vastaavasti havettavilla
taudinkuvilla. Usein esimerkiksi genitaalialueen poikkeavuudet ovat nai-
den hdapedan pohjaavien ohjelmien keskiossa. Poikkeavuus on siis fyysinen,
johon ohjelma tarjoaa ratkaisun jopa kauneuskirurgialla (esimerkiksi Swarn).
Muodonmuutoksen tematiikassa on tyypillistd, ettd osallistujien esitetdan itse
olevan tyytymaittomid omaan ruumiiseensa; ruumis siis esitetddn osallistu-
jien toimijuutta rajoittavana tekijand, josta heitd autetaan padasemaan eroon
(Venadldinen 2010, 115). Kolmas alakategoria on ulkonagllinen poikkeavuus,
yleensa rumuuden ndkokulmasta. Ohjelmat hyddyntavat henkiloitd, joilla
on esimerkiksi vaikeuksia 18ytda kumppania poikkeavuutensa vuoksi. Oh-
jelmissa muutoksen kohteena voi olla ihmisen itsensa (persoonallisuuden ja
ulkomuodon) lisdksi esimerkiksi hdanen ihmissuhteensa tai omaisuutensa.
Provokatiivisuus syntyy siis poikkeavuuden groteskien yksityiskohtien
esittelyn ohella ajatuksesta, ettd ruumis artikuloituu ohjelmissa pelkkana
vilineellisend toimenpiteiden kohteena, jota kiytetdan taloudellisen voiton
tavoitteluun (Venéldinen 2010, 115).

Huonouden, negatiivisuuden ja eripuran tendenssi hyodyntaa hapaisemis-
td ja nostaa esiin aiheita, joissa surkeus ja kelvottomuus ovat keskiossa. Tar-
koituksena on ruokkia katsojan myotihédpedi korostamalla ohjelmissa olevien
hipeia tai yhta lailla hapeamattomyytta. (Ks. Grindstaff 2006.) Ohjelmat ovat
painvastainen ilmio vaikkapa Masterchefille, jossa haetaan Suomen parasta ko-
tikokkia. Huonouden tendenssin nakokulmasta haetaankin katastrofikokkia,
joka on Suomen surkein ruuanlaittaja. Katastrofi-ihmiset ovat polttoainetta !
néille ohjelmille. Voidaan puhua jopa niin kutsutusta kiusaamisen kulttuu-
rista televisiossa (esim. Oppliger 2013). Esimerkiksi Idols-formaatista voidaan
katsoa vain alkukarsinnat, joissa laulutaidottomuus ja sen kauhistelu ovat
katsomisnautinnon takana. Toinen alakategoria on tietty holmdys jollakin
elamanalueella: esimerkiksi ei osata sy0da oikein ja terveellisesti, ei pukeutua
oikein tai sitten paasemme seuraamaan henkildiden epavarmuutta ulkomailla.
Kolmas negatiivisuudella operoiva alakategoria on selked eripuran hyodynta-
minen ohjelmassa. Naistd esimerkkind kayvat Tiydelliset vaimot/naiset -ohjel-
mat, joissa jokainen jakso tuntuu pohjaavan henkildiden valisiin ristiriitoihin.
Ohjelmien koukuttavuus pohjaa erityisesti eripuraan ja vastinparien vélisiin !
ristiriitoihin (esim. Nabi et al. 2003). Tanssin superiideissi valmentajan ja ditien
vélinen toistuva riitely ja toisilleen huutaminen on ohjelman kantava voima.

Makaaberista tendenssista hyvana esimerkkind toimii true crime -viihde,
joka kuvailee oikeasti tapahtuneiden henkirikosten groteskeja yksityiskohtia !
ja ihmiskohtaloita (mm. Seltzer 2007). Ohjelmat ksittelevat useita eri aiheita,
kuten intohimorikoksia, sarjamurhaajia, spesifeja teemoja (esimerkiksi Suo- '
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Taulukko 2. Huonouden/eripuran tendenssi: hyddyntaa hapaisemista ja negatiivi-

suutta.

Huonouden/
eripuran tendenssi

Tyyli

Ohjelmakuvaus

Negatiivisuus:
Suomen

surkein kuski,
Katastrofitatuoinnit,
Katastrofikokit,
Suomen kaamein
kémppé

Operoi huonoudella
ja epaonnistumisella.

Ohjelmassa seurataan
kymmenta maamme huonointa
kuskia, joille annetaan hermoja
ja tarkkaavaisuutta vaativia
ajotehtavia. Suoritusten
perusteella parhaimmat kuskit
tiputetaan ohjelmasta pois,
kunnes jaljella on ainoastaan
suhareiden suhari: Suomen
surkein kuski.

Itsehapaisy:

Olet mita syét,
Kaappaus keittiéssé,
Hurjat rakkauskilot,
Rakas, sinusta

on tullut pullukka,
Ummikot ulkomailla,

Elamanhallinta

ei ole hallussa
esimerkiksi sydmisen
tai silvoamisen
nakokulmista.
Holhoava, kuosiin
laittava ote.

Laura Barker on 25-vuotias
sairaalloisen ylipainoinen
yksinhuoltajaaiti, joka on niin
koukussa kevytkolaan, etta

han herada juomaan sita jopa
disin. Laura ahmii pikaruokaa ja
ruokkii 5-vuotiaan tyttarensakin

naiset, Ruotsin
miljon&ériaidit

draamaan.

Hyvastit sotkulle kebabilla. Lauran huolestunut aiti
kutsuu paikalle ravintoterapeultti
Gillian McKeithin, joka latelee
Lauralle kylmia totuuksia tdman
lempiherkuista.

Eripura: Ohjelmat pohjaavat Luksusta, vaurautta ja

Tanssin superéidit, konflikteihin, rajattomasti etuoikeuksia —

Beverly Hillsin riitatilanteisiin ja tata kaikkea on Beverly Hillsin

tdydelliset ihmisten valiseen taydellisten naisten elama.

Kirjaimellisesti. Ylenpalttisuuden
mukana eldmaan tulee myods
paljon draamaa. Kauden
alkaessa yksi jos toinenkin on
riidoissa.

murhissa henkirikosten uhrit nostetaan aina suosta) ja hirvioiksi paljastuneita
perheenjasenid. Kaikkia ohjelmia yhdistda se, ettd ne kuvastavat tapahtumia
vetoavasti kuvaamalla tapahtumia erityisesti uhrin ja hanen ldheistensa na-
kokulmista. Tarinoista tehdaan henkilokohtaisia. Tama toteutuu esimerkiksi
haastattelukuvakulmien myotd ldheisten kdrsimysten ja tunteiden esittd-
misessd. Ohjelmat toteutetaan dokudraamallisesti ja ohjelmat pyrkivatkin
korostamaan, ettd tima on tapahtunut jollekin oikeasti (se voisi tapahtua siis
sinullekin). Tdta varten hyddynnetdan muun muassa aitoja rikospaikkakuvia
tai kuulustelunauhoitteita. Toisaalta my0s tapa rakentaa narratiivia naytellyn
kautta tukee sitd, ettd ndytellyt osuudet pyritdan kuvamaan mahdollisimman
realistisiksi, mutta toisaalta kuitenkin vastaamaan elokuva- ja tv-kerronnan
konventioita esimerkiksi CSI-ohjelmaan pohjaten (esim. Weissmann & Boyle
2007). Ohjelmat korostavat verisid yksityiskohtia erityisesti nayteltyjen osuuk-
sien osalta. Tt tukevat niin kamerakulmavalinnat kuin leikkauskin (Tuomi
2018b). Toinen esimerkki makaaberin tendenssista on yleiselld tasolla usean -
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Taulukko 3. Makaaberin tendenssi: yksityiskohtaiset, vakivaltaiset henkirikokset
(true crime) seka kuoleman retoriikka.

Makaaberin tendenssi | Tyyli Ohjelmakuvaus

True crime Oikeasti tapahtuneiden | Jokaisella perheella on
-dokudraamat: henkirikosten luurankoja kaapissaan,
Pahin painajaisesi, rekonstruointi osin mutta mita tapahtuu, kun
Verisukulaisia, nayttelemalla, salaisuudet nousevat
Naismurhaajat, N&in osin kayttamalla julmasti paivanvaloon?
minut murhattiin, autenttista materiaalia. Rikossarja esittelee
Maailman julmimmat Eksplisiittisten murhia, joissa tappaja
sarjamurhaajat, vakivallan tekojen I8ytyy oman perheen
Tappavat suhteet, korostuminen uhrin ja sisalta.

Kadonneet, Tamron omaisten silmin.

Hallin rikostutkimukset

Hengenvaaran Hengenvaarallisuuden Nyt esitellaan maailman
retoriikka: retoriikka, jossa hurjimmat lentokentat,
Hengenvaarallinen korostetaan riskeja junareitit, tiet, tunnelit,
saalis, Maailman ja mahdollista suurta sillat ja vesireitit. Saamme
vaarallisimmat véylait, tuhoa. todistaa jaksoissa vaaraa
Maailman vaarallisimmat ja huumapaisyytta myos
tiet, Hengenvaaralliset uutiskuvan ja todistajien
tiet, Alaskan vaaralliset kannykkakuvan
sdhkoéurakat perusteella.
Katastrofit: Hyddyntaa yleensa Sarja rakentaa
Lentoturmatutkinta, kuolemaan johtaneiden | historian tuhoisimmat
Hetki ennen tuhoa, onnettomuuksien katastrofit uudelleen
Katastrofin anatomia ja suurkatastrofien sekunti sekunnilta.
ymparille rakennettua Silminnakijalausuntojen,
dokumentaarisuutta. uudelleenlavastusten

ja tietokonegrafiikoiden
kautta selitetdan, miten ja
miksi suuronnettomuudet
tapahtuivat.

ohjelman ldpileikkaava hengenvaarallisuudella leikitteleva retoriikka (Tuomi
2018b, 156). Kyseessi ovat ohjelmat, joissa seurataan esimerkiksi ihmisid, jotka
tyoskentelevit kuolemaa uhmaavissa tyotehtavissa. Tama toteutuu otsikoin-
nin ja kuvailun tasolla kuoleman tai ainakin sen vaaran korostamisella, kuten
ohjelmissa Deadliest catch ja Maailman vaarallisimmat tiet ja Hengenvaaralliset
tiet. Retoriikka korostuu my6s muissa ohjelmissa, vaikkapa Possen stunttien
yhteydessé, joissa aina muistetaan muistuttaa, ettd tima on vaarallista ja
tdhdn saattaa vaikka kuolla (Tuomi 2018b). Kolmas esimerkki pitaa sisallaan
ohjelmat, jotka kuvaavat yksityiskohtaisesti oikeasti tapahtuneita katastrofeja
sekd onnettomuuksia, joissa on kuollut useita ihmisia. :

Eroottisuudella ja irstaudella pelaavat ohjelmat ovat yksi tunnistetuimmista
tosi-tv-muodoista. Iso osa timan kategorian ohjelmista on ns. parituskilpailuja
(ks. Oksanen 2006), jotka tuntuvat aina lahtokohtaisesti sijoittuvan eksoottiseen
ympadristoon, jossa seksuaalinen aktiivisuus korostuu samalla kun osallistu-
jien odotetaan bilettavan villisti auringon alla. Toinen alakategoria on alas- !
tomuus, jolla on saatu lisimaustetta perinteisiin ohjelmiin kuten Selviytyjiin
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Taulukko 4. Irstauden/havyttdmyyden tendenssi: operoi seksuaalisuudella, alasto-
muudella seka siveettomyydella.

Viettelysten saari,
Love Island,

Exét rannalla,
Coupled, Rakkautta
Karibialla

pariutumisen
nakokulmasta, voittona
voi olla rahasumma tai
oma parisuhde.

Irstauden/ Tyyli Ohjelmakuvaus
havyttomyyden

tendenssi

Parituskisat: Ohjelmat perustuvat Paratiisihotellissa juonitaan,
Paratiisihotelli, kilpailuasetelmaan lemmitaan ja bailataan

luksusoloissa panoksena

30 000 euron voittopotti.
Paikkansa paratiisissa sailyttaa
ainoastaan pelaamalla korttinsa
oikein ja lIoytamalla itselleen
parin viikosta toiseen!

Alastomuus:
Alastomat
selviytyjat, Aatami
etsii Eevaa, Naked
afttraction

Ohjelmat vievat
perinteisempia
ohjelmakonsepteja
rohkeampaan suuntaan
tuomalla mukaan
alastomuuden.

Aatami etsii Eevaa on
deittiohjelma, jossa toisilleen
ennestaan tuntemattomat
sinkut paasevat viettamaan
ainutlaatuisia sokkotreffeja
autiolle paratiisisaarelle.
Sokkotreffit voivat olla jo varsin
jannittava kokemus, mutta
jannityskerrointa lisaa se,

etta treffikumppanit kohtaavat
toisensa ensimmaisen kerran
taysin alasti.

Rietastelu ja seksi:
Jersey Shore,
Geordie Shore,
Sex Box, Party
down south, Hyvaéa
seksié

Ohjelmat operoivat
puhtaasti
hauskanpidolla, jota
varittavat runsaskin
alkoholinkayttod

ja seksuaalinen
aktiivisuus.

Geordiet ovat taalla taas!
Luvassa lisaa biletysta,
pokailua, pussailua ja kanneja!

Seksuaalinen
outous:

Salatut
seksiongelmat,
Strange sex,
Rajaton rakkaus,
Luken seksikoulu:
fetissit

Oudot mieltymykset ja
seksitaipumukset (engl.
kielisissa nimissa sana
strange)

Mark kiihottuu haistellessaan
naisten hikisia lenkkareita.
Amyn kiusallinen vaiva
aiheuttaa suunnatonta kipua
ja estaa seksin harrastamisen.
Nathanielilla on intiimi suhde
autonsa kanssa, ja Casie sy6
edesmenneen aviomiehensa
tuhkia.

sekd parinhakuohjelmiin. Ndissd ohjelmissa ollaan siis alastomana, ja se tuo
luonnollisesti lisdjannitysta ja sahkoa ohjelmaan. Kolmantena kategoriana, ei
kaukana parituskisoista, on selkeasti pelkalla alkoholilla operoiva ohjelma-
tyyppi. Néissd joukko nuoria bilettdd, juo ja on mahdollisesti seksuaalisessa
kanssakdymisessa keskendan. Kuriositeettina seksilld operoiva Sex Box, jossa
pariskunnat harrastavat live-yleison edessa seksid laatikossa ja tulevat taman
jalkeen studiohaastatteluun. Taman kategorian provokatiivisuus syntyy siis !
seksuaalikdyttiytymisen normin rikkomisesta ja hyviksytyn alkoholiku-
lutuksen ylittymisestd. Vendldisen (2010, 119) mukaan ohjelmissa ruumiit
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yliseksualisoidaan eli esitetdan ”estottomina” ja seksuaalisesti poikkeuksel-
lisen aktiivisina. Taman kaiken hedonistisen promiskuiteetin ohella, ohjelmat
kuitenkin kasittelevat myos ihmissuhteita ja pettamisen kulttuuri toimii esi-
merkiksi Viettelysten saaressa ohjelman polttoaineena. Andrejevic (2004, 181)
onkin todennut, ettd ndiden parituskilpailujen varsinaisena ideana vaikuttaa
olevan sen seuraaminen, kuinka kilpailijat kdrsivat mustasukkaisuutensa ja
epaluulojensa kanssa. Ohjelmat operoivat my0s poikkeavalla seksuaalisella
suuntautumisella tai shokeeraavilla fetisseilla.

Taulukko 5. Ravistelun/rajojen rikkomisen tendenssi: pyrkii ravistelemaan yhteis-
kunnallisia instituutioita kuten avioliittoa, perhe-elamaa ja uskontoa.

Ravistelun/rajojen
rikkomisen tendenssi

Tyyli

Ohjelmakuvaus

Avioliitto:

Ensitreffit alttarilla, 90
Day Fiancé, Love after
lock up, Sisarvaimot,
Sisarvaimoa
etsiméssa, Kielletty
rakkaus

Ohjelmat kasittelevat
avioliittoa
poikkeuksellisilla
tavaoilla, avioliittoon
tavallisesti liitetyt
normit kumotaan.

Kielletty rakkaus -ohjelman
uudella kaudella tutustutaan
parisuhdebloggari Sami
Minkkisen johdolla
yhdeksaan pariskuntaan,
joiden normista poikkeavat
rakkaustarinat herattavat
muissa hyvin voimakkaita
tunteita.

Perhe:

Pregnant & platonic,
Born in the wild,
Toisenlaiset idit,
Erilaiset perheet,
Toisenlaiset teini-
aidit, Jon ja Kate + 8,
Pienten perhe, Perhe-
eldméa muutoksessa

Ohjelmat ravistelevat
ydinperhemallia
ja kuvaavat aina
perhenormeista

poikkeavia tapauksia.

Sarjassa seurataan
suomalaisia perheita,
joiden arki on erilaista

tai parhaillaan
kaannekohdassa. Kaudella
luvassa on puhuttelevia
tarinoita ja suuria tunteita.
Osa perheista elaa totutuista
normeista poikkeavaa
arkea, toiset taas suuren
muutoksen keskella.
Ohjelma paastaa katsojat
lahelle — luvassa on aitoja
ja koskettavia tarinoita
erilaisten perheiden
elamista.

Uskonto &
vahemmistot:
Mustalaissiskot, Return
to Amish, Pappien
tekopyhiit tyttaret,
Breaking amish, The
sisterhood, Mieheni ei
ole homo, He uskovat
toisin

Ohjelmat esittelevat
uskonnollisia ja
etnisia yhteisgja,
joiden elamantavat
ovat poikkeavia
valtavirrasta.

Millaista on olla teinityttd
perheess3, jossa isa tai
molemmat vanhemmat
ovat pappeja? Millaista
on houkutusten tayteinen
teinielama perheen
asettamien uskonnollisten
paineiden keskella?
Reality-sarjassa seurataan
teinityttdjen elamaa
pappisperheessa.
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Ravistelun tendenssi pyrkii rikkomaan totuttuja rajoja ja normeja, kuten
instituutioita ja perhemalleja. Tédssd tendenssissa yhtend alakategoriana on
1) avioliitto, jota kasitellaan yleisia arvomalleja valilla rajustikin rikkoen. '
Yhdeksi esimerkiksi kdy Ensitreffit alttarilla -sarja, jossa koko avioliiton perus-
ajatus siitd, ettd tuntee kumppaninsa hyvin ennen avioon astumista, ei pade.
Samantyylisid versioita on myd&s 90 pdivin puoliso, jossa avioliittoon tulee
paastd 90 paivassa, jotta saa pysyvan viisumin. Love after lock up taas seuraa
vankien kanssa naimisiin menneiden avioliiton tilaa ja kestavyytta. Erilainen !
avioliittomalli nakyy my®ds ohjelmissa, joissa keskitssd ovat polygaamiset
suhteet kuten esimerkiksi Sisarvaimoissa.

Toisena alakategoriana ovat 2) perhemallia ravistelevat ohjelmat, jotka
ovat kirvoittaneet eniten vastarintaa ja polemiikkia yleisdissa. Tama kategoria
esittelee erilaisia ditejd ja toisenlaisia perheitd, eli se operoi jalleen poikkeavilla
valinnoilla ja ihmiskohtaloilla. Kumppanuusvanhemmuuteen pohjaava Ne-
losen ohjelmakonsepti joutui ison kohun kohteeksi, kun kanava julkisti alku-
vuonna 2018 hakevansa sarjaan toisilleen tuntemattomia henkilgita tekemaan
lapsen keskendan. Syntymattoman lapsen valjastaminen tosi-tv-ohjelman !
polttoaineeksi tuntui olevan eksploitaatiossaan katsojille jo liikaa. Vastaava
ohjelma Born in the wild (USA) lopetettiin myos ensimmadisen tuotantokau-
tensa jalkeen, silld luonnossa kuvatut synnytykset nahtiin vaarallisina seka
dideille etta lapsille.

Kolmas alakategoria on 3) uskonnollisten ryhmien ja vdhemmistdjen ym-
pérille rakennetut ohjelmat. Esimerkiksi amishien eldm&a voidaan seurata
siitd vinkkelistd, etta heita viedaan niin sanotusti normaaliin eli lansimaalai-
seen nykypdivan elamdan ja sitten seurataan, palaavatko he “haureellisesta
elamadsta” takaisin yhteisonsa pariin. Mieheni ei ole homo -sarjassa seurataan
mormonien eldmad, jossa homoseksuaalisia taipumuksia omaavat koettavat
ihastua naiseen ja sitd kautta “eheytya”. Mustalaissiskot taas seuraa romanien
kulttuuria, joskin ohjelman luonne on hyvin spektaakkelinomainen, eli voi
kysyd, kuinka todenmukaisen kuvan se antaa. Provokatiivisuus rakentuu
perhearvojen ja yleisten sosiaalisten normien ravistelusta. Kyseessd ovat pit-
kalti ihmisen tarkeimmat arvot, joten timén tendenssin ohjelmat aiheuttavat
eniten polemiikkia yleison keskuudessa. :

Provokatiivisuuden konventiot

Edella esitellyt viisi tendenssid pohjaavat provokatiivisten tendenssien ohella
myo0s tiettyihin konventioihin, ndkyvaksi tekemisen tapoihin, jotka pyrkivat
dramatisoimaan ohjelmien antia entisestdaan. Lahiluvulla kasitellyt ohjelmat
ovat enemman ja vahemman kasikirjoitettuja, mutta artikkelissa ei ole tarkoi-
tus selvittad paljonko kerronta pohjaa kasikirjoitukseen tai kuinka paljon sita
on lopulta manipuloitu leikkauspdydalla. Esittelen kokoavina tuloksina ne
keinot, joilla eri teemoissa dramaattisuutta ja sitd kautta provokatiivisuutta
voidaan eri tyyppisissa ohjelmissa korostaa. Silla vaikka kasikirjoitusta ei
juuri olisi, usein tekijoilla on kuitenkin jonkinlainen ajatus siitd, mita saattaisi :
tapahtua, jos tarina sattuisi kulkemaan dramaturgisesti kiinnostavalla tavalla '
(esim. Nikkinen ja Vacklin 2012).

Porokurun ja Huntuksen (2016, 18) mukaan teatteritaiteessa provokaatiota
kaytetdaan yleison tunteiden herdttamiseen, jotta yleiso haluaa puuttua koh-
tausten lopputulokseen seké esityksen roolihenkildiden kayttaytymiseen ja
reaktioihin (ks. my®&s Boal, 1996; 2006; Schutzman & Cohen-Cruz 1994). Boal
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(1996) kayttaa yleisosta nimitysta katsoja-osallistujat (spect-actors). Miten mo-
raalittomuus artikuloidaan katsomiskokemuksen aiheuttamien tunnetilojen
kautta? Dramaturgisesti merkityksellista on seka se, millaisia asioita valitaan !
osaksi tarinaa, ettd se, miten nuo asiat jarjestetdan kokonaisuudeksi (Reitala
& Heinonen 2001, 26). Miten juttu puhuttelee katsojaansa: “miten se herattaa
nakijdssadn kiinnostusta ja tunteita?” (Kantola 1998, 125-126). Miten tunteisiin
vaikutetaan? Miten katsoja imaistaan mukaan? Lahestyn tata ristiriitojen ja
niihin liittyvien tunnereaktioiden kautta, jotka nden keinoina pitaa katsojia
kiinnostuneina tapahtumista. :

Paljon on puhuttu voyerismista ja siitd, onko tirkistelyn tarpeemme loputon:
onko uteliaisuus toisten ihmisten elamaa kohtaan ihmiselle ominaista, aivan
kuten makaaberi halu pysahtya auto-onnettomuuden tapahtumapaikalle toi-
veena nahdé edes pisara verta tai rypistynyttd peltid (Tuomi 2018b)? Yleinen !
ajatusmalli on, ettd ohjelmien seuraaminen saatetaan kokea hipeélliseksi, ja
tahan nautintoon liittyvét eettiset ongelmat, kuten friikkisirkustenkin kohdalla
aikoinaan (ks. Junko 2014).

Kyseessa on guilty pleasure -ilmio, joka Baruhin (2010) mukaan voi perus- |
tua esimerkiksi kulttuuriseen, yhteiskunnalliseen, normilliseen tai henkilo-
kohtaiseen kiellettyyn nautintoon, josta seuraa syyllisyyden tunne. Katsoja
siis kokee joskus suurtakin hdpedd seuratessaan yleisesti ja kulttuurisesti
roskana (trash) pitimadansa ohjelmaa, mutta ei voi siitd huolimatta lopettaa
katsomista (Bagdasarov 2010). Osa katsojista saattaa seurata ohjelmia ironi-
sesta ndakokulmasta eli juuri siksi, etta ne ovat niin “huonoja”, ettad niille voi
esimerkiksi nauraa (McCoy ja Scarborough 2014). Talloin nautinto syntyy
niin kutsutun viha-rakkaus-suhteen (hate-watching) kautta ohjelmaan (mm.
Jensen 2002). Katsoja asemoi itsensd “roskan” ylapuolelle: “tieddn, ettd tama
on laadutonta, siksi juuri seuraankin sitd” (Tuomi 2018b). Katsoja tavallaan
kokee paremmuutta koko sarjaa kohtaan seké todennékdisesti sarjassa esiin-
tyvid kohtaan. Juhila (2012, 199) toteaa, etta taimankaltaisessa vertailussa on
kyse oman itsen moraalisesta ylentdmisestd ja toisten alentamisesta. Mita
tehokkaammin kykenee kuvaamaan toisen poikkeavana, sen ylevammaksi
itse madrittyy. Talloin katselunautinto tulee Leachin (2003) mukaan ldhelle
vahingoniloa (Schadenfreude), jolloin sarjan ddressa viihtyminen pohjaa va-
hingoniloon ja tyytyvdisyyteen siitd, ettd pddsee seuraamaan toisen ihmisen
ongelmia, epdonnistumisia ja ndyryytysta. Talloin voidaan puhua jopa ilkey-
den nautinnosta (malicious pleasure, Leach et al. 2003). :

Summatakseni, provokatiiviset ohjelmat synnyttavt katsojissa useita risti-
riitaisia tunteita, muun muassa moraalista ambiguiteettia. Onko ok katsoa tata,
ja mitd se kertoo minusta, jos viehdtyn tdman tyyppisesta viihteestd? Koenko
vastenmielisyyden tunnetta ohjelmissa esiintyvia henkil6ita vaiko tuotantoa
kohtaan? Kognitiivisia dissonansseja saattaa syntya esimerkiksi ajattelumal-
lissa, jossa ihmiset nahddan uhrilampaina viihteen alttarilla, mutta samalla
tiedostetaan, ettd he ovat sielld vapaaehtoisesti. Onko siirrytty aiemmasta
tuotannollisesta hdpaisemisestd vapaaehtoiseen itsehdpdisyyn? Niin tai ndin,
draama on toimintaa, joka syntyy ristiriidasta, ja ristiriitaiset tunteet tuovat
vaistamatta katsojia ohjelmille. Miten provokatiivinen televisiotuotanto sitten !
kutsuu katsojan katsomaan? :
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Dramaattiset premissit

Retoriset valinnat perustuvat haluttuun tyyliin ja olosuhteisiin, ilmaisut siis
suunnitellaan yleis6a varten. Iso osa ohjelmien nimistéd kertoo, mista ohjel-
massa on kyse: esimerkiksi ydinperhemallia ravistelevista ohjelmista (Erilaiset
perheet, Toisenlaiset didit, Kumppanuusvanhemmuus). Usein nimissd, kuin myos
kuvausteksteissd, korostetaan ohjelman poikkeuksellisuutta liioittelevilla sa-
navalinnoilla (Apua miki tauti!, Katastrofikokit) seka superlatiiveilla (Superliskit, |
Suomen kaamein kimppd, Most evil). Osa otsikoista on saippuaoopperatyyppi-
sesti rakennettu (My Husband’s not gay!, Rakas, sinusta on tullut pullukka, Liian
ruma rakkauteen?, Pappien tekopyhit tyttiret). Usein ohjelmien aihealueiden
outoutta ja rajat ylittavyytta halutaan korostaa jo otsikoissa (Outo riippuvuus,
Oudot oireet, Rajaton rakkaus). Sanavalintojen merkitys korostuu usein otsikois-
sa (Ilkka 2017, 22), ja Junkon mukaan muun muassa erilaisissa sokkidoku-
menteissa jo ohjelmien nimedminen on hyva esimerkki niiden darimmaisesta
luonteesta (Junko 2014, 25).

My6s ohjelmien kuvaustekstit kutsuvat katsomaan. Esimerkiksi Temptation
Island Suomi lupaili toisella kaudellaan seuraavaa: :

TIS on kiimaisen somesuosion saavuttanut huippureality, jossa pariskunnille
annetaan tilaisuus testata, kestddko oma parisuhde vai onko paratiisin kielletty
hedelma sittenkin houkuttelevampi. Nelja paria matkustaa paratiisiin luksusolo- !
suhteisiin, missd selvidd syy joko jatkaa yhdessa tai erota lopullisesti. Lomaa ei
kuitenkaan vietetd yhdessa pariskuntana, vaan naisille seuraa pitdd joukko toinen
toistaa komeampia sinkkumiehid, ja miesten seuralaisina puolestaan on upeita
sinkkunaisia. Tropiikin kuumankosteat pdivat ja villit yot allasbileineen seka
unelmatreffit sinkkujen kanssa panevat parisuhteet koetukselle.

Jo kuvailutekstissa luvataan ohjelman sisaltavén villid menoa ja parisuh-
teiden olevan todella koetuksella. Huomiota haalitaan tabloidisaatioteorian
osoittamin tavoin yha ravakammilla otsikoilla, skandaalihakuisemmilla
kertomuksilla ja koskettavammilla tarinoilla (Nieminen & Pantti 2012, 89;
Jokinen 2015, 14). Teksti voi esimerkiksi pyrkid vetoamaan normeihin, lukijan
arvomaailmaan tai tunteisiin. Uskoakseni moni paatyy katsomaan provoka-
tiivista sisdltod juuri epauskon lahtokohdasta (”tama ei voi olla totta”), jolloin
ohjelmateksti on toiminut halutulla tavalla.

My0s tuotantojen kuvituskuvat ovat ohjelmia kuvaavia. Niissd korostuu,
minkd ennakkoasetelman varaan ohjelmat rakentuvat (ks. Kuvat 1 ja 2).

S A R A AP AT Kuva 1. Abby Lee on
..LMIEQ N 1@_\f|§ kuvassa fokuksessa ja
@ e o tuimana. Aidit ja tyt6t
AP SNQUIE TR T osEn: A (3] ovat pienemméssa
: v mutta luonnollisesti

oleellisessa roolissa.
Kuva: Nelonen / Tanssin
superdidit. <https://www.
nelonen fi/sites/default/
files/styles/teaser_giant/
public/w_abby lee
promo_1024 0.
jpg?itok=pstF00fp>.
Lahde: ruutukaappaus.
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Kuva 2. Katastrofaalis-
ten kokkikandidaattien
kaitseminen aiheuttaa
oikeille kokeille paan-
sarkya? Kuva: Mtv3 /
Katastrofikokit. <https://
www.katsomo.fi/sarja/ka-
tastrofikokki-33011153>.
Lahde: ruutukaappaus.

Kuva 3. Erilaisten
perheiden (MTV3)
mainosvideossa koros-
tetaan mukana olevien
perheiden erikoisuutta.
Kuva: Liv / Toisenlaiset
didit (Ruutu). <https://
www.youtube.com/
watch?v=Rk1RSCNIzdc>.
Lahde: ruutukaappaus.

MyG0s tv-ohjelmat ja niiden kanavakohtaiset verkkosivut/sosiaalinen media
hyodyntavat markkinoinnissa ohjelman provokatiivisen sisallon korostamista
(ks. Kuva 3).

Eksplisiittinen esitystapa

Provokatiiviset sisallot lahtevat siitd, ettd ne yleensa toimittavat sen, mita ovat
luvanneetkin. Nykyaan yha harvemmin tarvitsee todeta, ettd “eihan sita edes
naytetty” (ks. Kuva 4). :

Ohjelmissa korostetaan tuotannollisesti juuri niitd piirteitd, joita muun
muassa esittelyteksteissa luvataan. Jos provokatiivisuus syntyy alastomuu-
desta, promiskuiteetista ja vaikkapa hauskanpidosta, se nakyy eksplisiittisena
materiaalina kyseisestd toiminnasta (ks. Kuvat 5 ja 6). Tama saattaa joillakin
vastata ajatusta eskapismista, silld populaarin kokemus (jouissance-tyyppinen !
mielihyva) liittyy usein ruumiiseen, seksuaalisuuteen, nautintoihin ja nauruun
(Herkman 2001, 378).

Sama patee my0s erilaisia ruumiillisuuden poikkeavuuksia kasittelevissa
sisélldissa. Esitystapa on usein hyvin yksityiskohtaista, ja se tuo fysiologiset
eroavaisuudet kaunistelematta esiin. Naissa yhteyksissa sisallot kutsuvat lah-
tokohtaisesti katsojan kauhistumaan tarjoamalla viélilla hairitsevan graafisia
kuvauksia ihmisten olotiloista (ks. Kuva 7).

Tama premissi patee myos esimerkiksi kuolemaa usein rekonstruoivassa
makaaberissa viihteessa. Oikeiden ihmisten henkirikosten uudelleenfilma- !
tisointi tehd&én tavalla, joka ei todenndkdisesti jatd katsojaa kylmaksi (ks.
Kuva 8). Ydinperhettd ainoana oikeana perheenmallina pitava katsoja saattaa
jarkyttya esimerkiksi sisarvaimoja kasittelevien ohjelmien asetelmasta, jossa
seurataan, millaista polygaaminen eldma on (ks. Kuva 9).
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Kuva 4. Strange attracti-
on lupaa nayttaa kaiken,
myds potentiaalisten
deittikumppanien geni-
taalialueet. Ohjelmasta
uutisoinut verkkolehti Ex-
press sen sijaan sensuroi
kuvaa. Kuva: express.
co.uk/Naked attraction.
Helen Daly, 30.6.2017.
<https://cdn.images.
express.co.uk/img/
dynamic/20/590x/second-
ary/nude-man-985536.
jpg>. Lahde: ruutukaap-
paus.

Kuva 5. Mtv 3 Kat-
somo / Love Island.
<https://www.katsomo.
fi/sarja/love-island-suo-
mi-33011206>. Lahde:
ruutukaappaus.

Vittuimal oon ihan vitunih
- Niinimakit

P Pl N @—— 0567756

Kuva 6. MTV / Geordie
Shore. Season 17, epi-
sode 11.<http://www.mtv.
com.au/geordie-shore/
videos/geordie-shore-
season-17-episode-11>.
Lahde: ruutukaappaus.

»

Kuva 7. TLC, UK. <https:/
www.youtube.com/
watch?v=9gMcQG7F484>.
Lahde: ruutukaappaus.

-~

€
Mo e 0:19 £ 1:00
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Kuva 8. Esimerkiksi true
crime -ohjelmat tarjoilevat
katsojalle uhrin kauhun,
epatoivon ja lopulta sen, :
etta elama kaikkoaa uhrin
silmista. Kuva: Beauty
Queen Murders. Kausi 1,
jakso 2 ("Fatal Obsessi-
on”). Lahde: ruutukaap-

FocraationsDOR) 1 h,
‘:1:1 COLEMAN ¥ paus.

Editor
MICHAEL J HAGAN ACS_

PPl ¥} 438/43:50

Kuva 9. Premissin
mukaan moniavioisuus
nakyy sisalldissa hellyy-
denosoituksina perheen
miehen jakaessa huomio-
taan useille vaimoilleen.
Kuva: TLC. <https://www.
youtube.com/watch?v=
1g19amcPWaM>. Lahde:
ruutukaappaus.

Kuva 10. Taydellisissé
naisissa riidat eska-
loituvat usein naisten
kokoontuessa yhteisille
illallisille. Kuva: Mtv3

/ Katsomo. <https://
www.katsomo.fi/sarja/

w» Lk W beverly-hillsin-taydelliset-
S/ A ¥ naiset-33011080008/
i . 0 s jakso-11-kiitos-ja-hais-
ol v iy a,-' : tatus-965358>. Lahde:
o ruutukaappaus.

Jos katsoja viehattyy ihmisten valisestd draamasta, eripuran premissi on
tarjota sita toistuvasti jopa yhden jakson aikana. Keskim&arin yhden 45 min
aikana tdydelliset kotivaimot ottavat yhteen 3—4 kertaa (ks. Kuva 10). Toki
syyna on my®ds se, ettd vanhat kaunat eivét ole tulleet selviksi, kun uusia onjo
ovella. Riitatilanteet ovatkin jakso- ja kausirajat ylittavia. Toisen loukkaamises-
ta voi jopa tulla vuorovaikutuksen padasiallinen sisalto (Oksanen 2006, 159).

Muun muassa hidastuksia voidaan kayttda korostamaan, kun jotain dra-
maattista tapahtuu: esimerkiksi ristiriita, joka johtaa fyysiseen yhteenottoon.
Hidastuksen avulla varmistetaan, ettd katsoja varmasti padsee dramaattisen
hetken tasolle. Lopputulosta voidaan muokata tarkoitushakuisella leikkauk-
sella yhdistamalld eri danipatkid ja eriaikaisia tapahtumia toisiinsa. Nain
saadaan aikaan draamaa, jota todellisuudessa ei valttamatta ole ollut edes
olemassa. 3

ARTIKKELIT « Pauliina Tuomi: Pakko katsoa!l? Nykypaivan provokatiivinen televisiotuotanto mediateollisuuden muotona, 48-79.



67 « LAHIKUVA . 4/2018

Arkaluontoiset ja kiistanalaiset tunteet

Tosi-tv-ohjelmien tapahtumat esitetdan usein yksildiden kokemusten kautta
(Hautakangas 2004, 10). Yksilon kokemuksen korostaminen on yhteen nivova,
tarkein erilaisia formaatteja yhdistava tekija (Mononen 2007, 17). Kamerat
yrittavat kaapata jokaisen ilmeen ja eleen (Oksanen 2006, 155). My®s provo-
katiiviset ohjelmat eldvat tunteista — niin ohjelmassa olevien kuin yleisonkin.
Selkedsti provosoivat, arvomaailmaa ja yleisnormeja ravistelevat siséllot ja nii-
hin reagointi tunteilla voi tuoda katsojan ruudun dareen seuraamaan. Katsojaa
saattaa kiinnostaa, millaisia tunnetiloja esimerkiksi Kielletty rakkaus -ohjelman
pariskunta —jonka ikdero on suuri ja parisuhde saanut alkunsa naisen toimies-
sa miehen opettajana — kokee ja ndyttaa toisilleen. Sama uteliaisuus voi tuoda
katsojan seuraamaan Olet miti syit -osallistujan ruokaremonttia ja vaikkapa
Suomen kaamein kimppi -edustajia siita nakokulmasta, ettd kuinka he kehtaa-
vat. Palmer (2006) onkin kuvannut tosi-tv-ilmiota “hapean spektaakkeliksi”.

Provokatiivisissa ohjelmissa pddsee asianomaisten ldhelle. Tunteiden
kokemista vahvistavat reflektoivat haastatteluosuudet (confess cam), silla ne
korostavat henkilokohtaisuutta, henkilon kokemia tunteita, ja usein taustoit-
tavat tarinaa. Tunnekuohut nakyvét provokatiivisissa sarjoissa myos vahan
vulgaarimmassa kielenkdytossd, joka teemojen vaililld vaihtelee. Haastattelu-
osuuksia kdytetdan takaumina keskelld kerrontaa, ja ne johdattavat yleensa
tapahtumien jannityksen laukeamiseen. Vastaavasti erilaisia reaktiokuvia
hyddynnetdan tunnedraaman vilittdimisessd. Reaktiokuva on reaaliajassa
kuvattu tunteiden heijastuminen, joka on voitu myohemmin leikata tuke-
maan sopivaa kontekstia. Esimerkkiohjelmissa niitd kaytetdan kuvastamaan
henkil6iden reaktioita ja tunteita, esimerkiksi yllattyneisyyden ja tragedian
kohtaamisen hetkelld. Katsojalle annetaan tilaisuus paastd nikemaan tunteet
laheltd, ja koska han tietdd aiheiden ”erikoisuuden”, hénelle esitetyt tunne- A
reaktiot asettuvat haluttuun kehykseen. Oksasen (2006, 155) mukaan logiikka
on vastaavanlainen kuin pornografiassa. Molemmat pyrkivat nayttamaan
kaiken ja todistamaan sen ulkoisesti. Pornoa tutkineen Linda Williamsin
(1999) sanoin niissi tahdatdan ”visuaalisen vimmaan” ja kliimaksi paattyy
tyypillisesti tosi-tv:ssa kyyneleihin (ks. Kuva 11).

Henkilokeskeisyytta dokumenttien kuvauksessa ilmentavat lahikuvat ja
etenkin lahikuvat kasvoista (Junko 2014, 19). Lahikuvat esimerkiksi true crime
-ohjelmissa surevien omaisten kasvoista ovat tarkedssa roolissa ja ne kutsuvat
tuntemaan empatiaa, todistamaan tuskaa (ks. Kuva 12; Hoffman 2009; Kobach
& Weaver 2012).

Kuva 11. Mtv3 Kat-
somo / Love Island.
<https://www.katsomo.
fi/sarja/love-island-suo-
mi-33011206>. Lahde:
ruutukaappaus.

ARTIKKELIT « Pauliina Tuomi: Pakko katsoa!l? Nykypaivan provokatiivinen televisiotuotanto mediateollisuuden muotona, 48-79.



68 « LAHIKUVA . 4/2018

Kuva 12. Swamp Mur-
ders. Kausi 2, jakso 2
("While She Lay Sleep-
ing”). Lahde: ruutukaap-
paus.

Autenttisuus

Provokatiiviset ohjelmat haluavat saada katsojan pohtimaan, voiko esitetty
olla totta, mutta samalla hengenvedolla ne haluavat vakuuttaa, ettd ndin juu-
ri on. Tosi-tv kidyttid kerronnassaan sellaisia dokumentaarisia elementtejd,
joilla voidaan korostaa televisio-ohjelman kuvaaman tilanteen autenttisuutta.
(Mononen 2007, 3; Corner ja Rosenthal 2005, 2). Tama korostuu provokatii-
visissa ohjelmissa, silld niiden arvo (saada katsoja mukaan ja kenties oikeasti
jarkyttymadan) on olennaisesti siind, ettd katsoja kokee, ettd tama tapahtuu/on !
tapahtunut oikeasti ja oikealle ihmiselle. Alussa mainitsin esimerkin, kuinka
yleiso ei suhtaudu fiktiivisiin sisaltdihin aivan yhtd suurella intensiteetilla kuin
totena pitdmiinsa. Edelld esitettyjd haastatteluosuuksia kédytetadn tunteiden
esittdimisen ohella my06s autenttisuuden tyokaluna. Erilaisissa asiantuntija-
rooleja vaativissa ohjelmissa haastatteluja kdytetdan luomaan uskottavuutta
ja autenttisuutta. Néden tassa yhtymakohtia myos Ostos-tv:n tapaan rakentaa
kerrontaa. Nama ovat niin sanottuja todistuslausuntoja, joissa puhuva sub-

Kuvat 13 ja 14. Asian-
tuntijarooleissa toimivat
esimerkiksi laakarit,
rikosoikeudelliset henkil6t,
psykologit tai muut alansa
asiantuntijat (Tuomi
2018b). Kuvat: Deadly
Affairs. Kausi 1, Jakso 10
("Love Thy Neighbor”).
TLC. <https://youtu.be/
z9VRf1LyuWE>. Lahde:
ruutukaappaus.
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Kuva 15. Breaking
Amish: Brave New World.
Season 1, episode 3.
TLC. <https://youtu.be/
vU-n3HIs4ql>. Lahde:
ruutukaappaus.

Broalditg Amis

Brave Naw Warld
KEXT SN 10w

NEW.

jekti esitetdan puolildhikuvassa tai kasvoldhikuvassa antamassa todistustaan
kasiteltavasta aiheesta (Hongisto 2008, 9; ks. Kuvat 13 ja 14).

Tyypillinen autenttisuuden luomisen keino on arkistomateriaalin kaytto
(Campbell 2000, 148). Se nakyy vaikkapa korostamalla amish-yhteisod ku-
vauspaikalla (kasvot sumennettuna) tai Toisenlaisissa dideissi kerrottaessa
esimerkiksi didin traagisesti taustasta nuoruuskuvien kautta (ks. Kuva 15).

Puheen tasolla esiintyy sekd kommentoitavaa ettd juontavaa autenttisuuden
rakentamisen tapaa. Molemmat esiintyvat aihealueista riippuen vakuuttami-
sen ja suostuttelun keinona (vrt. Hongisto 2006, 50). Perinteinen ja vallitseva |
kommentoinnin keino on niin sanottu “jumalan d&ni” (voice of God) (esim. |
Nichols 2001, 13). Taman lisdksi osassa ohjelmissa on myds juontajia. Usein
provokatiivisten ohjelmien juontajatkin ovat jossakin mddrin provosoivia,
taustakommentoinnin pysyessa yleensa asiallisena, ns. dokumentaarisem-
pana. Kumpaistakin kéytetddn taustoittamiseen, tunteiden herdttamiseen '
ja pitaimdéan katsoja mukana. Myos aiemmin mainitsemani hdpedn tunteen
kokeminen voi vakuuttaa katsojan aitoudesta (Oksanen 2006, 156).

Lopuksi

Nykypadivan televisiosisallot tuntuvat koettelevan toistuvasti rajoja. Artikke-
lissa analysoin nykypadivan tosi-tv-pohjaisia televisiosisdltdja provokatiivi-
suuden tendenssien nakokulmasta. Nden ilmion kuitenkin ennemmin laajalle
ulottuvana provokatiivisuuden moodina kuin esimerkiksi tosi-tv:n lajityypille
ominaisena piirteend, silld sitd esiintyy niin asia- kuin viihteellisimmissakin
ohjelmakonsepteissa. Ohjelmien tendenssit ovat luonteeltaan yleisia sosiaa-
lisia, institutionaalisia normeja rikkovia, ja se nakyy jo ohjelmien nimissa ja
kuvausteksteissa. Erityisesti viisi tendenssia alakategorioineen on aineistosta
loydettavissa: poikkeavuus/toiseus, huonous/eripura, makaaberi, irstaus/ E
havyttomyys ja ravistelu/rajojen rikkominen. Nama tendenssit eivat pida si-
nallaan sisdlldan kaikkia provokatiivisen televisiotuotannon osa-alueita, koska
ne voitaisiin pilkkoa vieldkin pienempiin osiin. Tassa artikkelissa olemassa
olevan materiaalin laajuus tulee kuitenkin vastaan, ja se johtaa tyon rajaami-
seen. Nditd ristiriitaisia tendensseja kasitelladn ohjelmissa niiden vaatimalla
dramaattisella otteella. Jokaisesta tendenssistd on I0ydettavissa konventioita,
joita ohjelmat noudattavat. Ne pyrkivat ensisijaisesti vetoamaan katsojaan 1)
dramaattisilla premisseilld, 2) eksplisiittisyydelld, 3) arkaluontoisilla tunteilla
ja 4) autenttisuudella. Tiivistetysti voi todeta, ettd hyddyntamalld edelld mai-
nittuja tendensseja ja konventioita provokatiiviset ohjelmat pyrkivét tuotta- -
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maan eroa katsojan ja hdnen normiensa seka ohjelmissa esiintyvien ihmisten
jaheiddn normiensa vilille, ja vetoamaan siten kauhistumisen, narkadstymisen
ja mahdollisesti my0s ironisen huvittumisen reaktioihin. Toki samaistumisella
on edelleen oma roolinsa, samoin kuin sympatian tuntemisella. :

Provokatiivisiin ohjelmiin ladataan ristiriitaisia tunteita ja niissa yhdistyy
ajatus huonosta mausta ja sosiaalisten normien rajojen koettelusta katso-
jalukujen toivossa. Tdma on eittamattd totta, mutta onko provokatiivisilla
sisélloilld kuitenkin my0s jotain hyvda annettavaa? Kuten alussa mainitsin, :
moraalisesti kyseenalaisen kiyttdytymisen esittiminen on hyviaksyttavaa
vain perustavanlaatuisesta valistuksellisesta syystd. Venaldinen (2010, 85)
toteaa, ettd moraalisesti arvokkaan (tosi-)television rakennusaineksia ovat
opettavaisuus, kiltteys, koskettavuus, hyva tahto ja se, ettd ohjelma panee
miettimdén. Se voi siis ainakin lisdta tietoisuutta, jos kykenemme sulkemaan
mielestimme tuotantoon mahdollisesti liittyvat eettiset ongelmat. Grindstaff
(2006) ei suoraan nde esimerkiksi normaaliuden standardien kyseenalaistami-
sessa epdeettisyyttd, vaan vasta tuotantotavoissa, jos aihealuetta kasitellaan
heikommassa asemassa olevia hyviksikdyttden tai vahvistamalla ennestdan
vallalla olevaa sosiaalista eriarvoisuutta. Yleison muodostaessa tuomiotaan, :
on kaikki kiinni tuotantomuodosta — siitd, miten asioita kasitellaan. Tietoi-
suus esimerkiksi sairauksista voi tuoda vertaistuellista arvoa, ja huonoimpien
kuskien sdhlédtessa ruudulla voi joku kokea my0s sympatiaa ja sitd, ettd on
meitda muitakin huonoja kuskeja liikenteessa. Tama ajatusmalli sopii kuitenkin
ldhinna poikkeavuuteen ja toiseuteen, jonka kautta on mahdollista kasitelld
erilaisuutta juuri tietoisuuden lisidmisen nakokulmasta. Esimerkkind voisi
mainita ohjelman I am Jazz, joka seuraa transsukupuolisen nuoren tarinaa

Transsukupuolisen
teinityton tarina tanaan
tv:ssa - Jazz syntyi pojaksi
Perjantai 4.3.2016 klo 07.29 [ %]

14-vuotias Jazz on ainutlaatuinen teinitytto: hdn syntyi
pojaksi.

Jazz tiesi io kaksivuotiaana clevansa todellisuudessa tvttd. (FRIT)

Kuva 16. Jazz Jennings on sarjallaan | am Jazz lisénnyt transsukupuolisuuteen liittyvaa tietoi- :
suutta ja toiminut samalla roolimallina ja voimaannuttavana hahmona muille. Kuva: lltalehti,
4.3.2016. <https://www.iltalehti.fi/viihde/a/2016030321211611>. Lahde: ruutukaappaus.
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keskelld sukupuolenkorjausprosessia (ks. Kuva 16). Populaarikulttuurin
valtavirtaan on vakiintunut vahva (sukupuolen ja seksuaalisuuden) stereo-

tyyppinen kuvausperinne, jonka merkitysten haastaminen saati murtaminen : yuonna 2016. Jos vertaamme

on vaikea ja hidas prosessi (Herkman 2001, 377), mutta joka voi saada alkunsa

ndissd ohjelmissa.
Provokatiivinen tv-tarjonta vaikuttaa olevan vahvasti vallitseva tekija niin
kotimaisessa tuotannossa kuin ulkomailta ostetuissa ohjelmissa. Sindlldan

asia ei ole siis vain suomalaisia koskeva, vaan globaalikin ilmio. Tésta syysta
mukana on muutamia esimerkkitapauksia ohjelmakonsepteista, joita ei ole

Suomessa esitetty. Suomen osalta koen vahvasti, ettd ilmio ei ole endd kanava-
kohtaista, ja aiheiden ja otsikoiden raflaavuus lapileikkaa my®6s niin sanottujen

arvostetumpien kanavien tarjontaa. Provokatiivinen retoriikka valittyy myos
Yleisradion ohjelmissa, joskaan ei ohjelmatasolla vilttamatta yhta raikeésti
kuin kaupallisten kilpailijoiden osalta. Esimerkkeina Ylen ohjelmista voisi mai-

nita stylistin avulla elamanmuutosta hakevan sarjan Tuhkimotarinoita (aiheina
kehon vamma, seksuaalinen hyvaksikaytto, kaljuus, itsemurha, kuolema, jne.)

ja sarjan Silikonisukupolvi. Yle Areenassa vuonna 2017 kuukauden teemanaoli '
seksi: ”Seksin syyskuu - koko kirjo pornosta komediaan”. Toisaalta Yled on

myos kritisoitu Satuhdit-ohjelman parivalintojen olevan valittu tarkoituksella
provokatiivisiksi. Provokatiivisuus nakyy myos Ylen dokumenttitarjonnassa
(vaikkapa MOT ja Dok-sarjoissa), joissa on aiheina esimerkiksi Kostopornon

kohteena ja Maailman suurin peppu. Samoin se vilittyy selkedsti ns. asiapohjai-
sissa makasiiniohjelmista kuten Marja Hintikka Show/Live, Perjantai ja Jenny+.

Naiden ohjelmien aiheet ovat raflaavia ja ne aiheuttavat paljon keskustelua.
Esimerkiksi Marja Hintikka Show’n seksikoulu aiheutti vuonna 2016 paljon po-
lemiikkia: ”Ylen ohjelmapalaute aivan tukossa kohun vuoksi - Jotkut vaativat

ohjelman lopettamista” (Sharma 2015).° Jos provokatiivisuus elaa aiheissa ja |
normien “hdrkkimisessd”, aihe ei ole siis Ylellekdan tdysin vieras. Ruohon

(2007) tutkimus muistuttaa kuitenkin siitd, ettd my0s Ylen draamasarjat ovat
herédttaneet aikaisemmilla vuosikymmenilla julkista narkéastystd, rajanvetoja

ja moraalisia debatteja. Jatkumona télle voidaan nédhdéa provokatiivisuuden
moodin ja sen tendenssien levidminen Ylelle. Onko voima ja valta maaritella
televisiokulttuuria nykyaan enemmaén kaupallisella kuin julkisen palvelun '

televisiolla, koska provokatiivisen televisiotuotannon yleistyminen myos
Ylen kanavilla osoittaa tdhdn suuntaan? Olen joka tapauksessa Venaldisen

(2010, 59) kanssa samaa mielta siita, ettd stigmatisoidun tositelevision artiku-
loituminen yleisradioille kuuluvaan julkisen palvelun tehtivaan kdy entista

ongelmallisemmaksi.
Kuten todettu, myos lehdisto pelaa provokatiivisen tv-tuotannon pussiin
otsikoimalla ohjelmia juuri silld tapaa, mika lisda kohua ja katsojien mielen-

kiintoa. Lehdist6 ldhtee maarittelemaan, onko tv:ssd naytetty asia rikkonut
tietyn normatiivisen rajan. Katsojien kuitenkin turtuessa aina vain provoka- :

tiivisempaan tarjontaan, voidaan kysyd, mita tulevaisuudessa pitda tehda,
jotta kohautus on riittdvaa, ja mista provokatiiviset sisallot syntyvat — ylhaalta
annettuina vai sittenkin meidan katsojien tarpeista? Usein ihmiset kertovat

paheksuvansa tv-tarjontaa ja my0s sen moraalimaailmaa, samoilla tavoilla !
kuin kukaan ei koskaan mainitse seuraavansa Salattuja eldmidi tai lukevansa

Seiska-lehted (esim. Ala-Suutari 1991). Kuitenkin katsoja- ja levikkiluvut pu-
huvat toista. Kuten mainitsin, Satuhditi kritisoitiin liian varikkaista pariskun-

nista, mutta yllattaen se saikin negatiivisen vastaanoton Ylen naytettya “liian
siistin ja asiallisen” jakson kevéalld 2016. Siité otsikoitiin seuraavaa: "Tylsét
satuhdat lytattiin Twitterissd. Haluan hirviomorsiamia ja kdnnisulhaisia.”

6 Toisaalta Marja Hintikka
vastaanotti vuoden parhaan
keskusteluohjelman Venlan

Hintikan ohjelmaa vaikkapa
Arto Nybergin keskusteluohjel-
maan, ero on melkoinen.
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(Korpela 2016.) Fox-kanava on puhunut jopa ”televisiokanavien vastuusta
vastata katsojien makutottumuksiin” (Venaldinen 2010, 137). Nykypaivan li-
neaarinen televisio nayttdisi kamppailevan katsojista enemman tai vidhemman |
shokeeraavalla tuotannolla. Loppujen lopuksi se on muodoltaan darimmaisen
ennakoitavaa, vaikka ohjelman kiihottimena toimiikin yllatyksellisyys. Toisto-
pakossa etsitddn yhad dadarimmaisempid muotoja saavuttaa tunteita, kokemuksia
ja elamyksia (Oksanen 2006, 157). Jos ajattelemme tv-tuotantojen sisallollista
muutosta viimeisen 10 vuoden aikana, onko mikdan muuttunut? Nakisin, etta
tietyssd maarin shokeeraavuus on viety pidemmalle, mutta ennen kaikkea
kulunut aika todistaa, ettd provokatiiviset sisallot ovat tulleet jaddakseen, ja
ettd siind ei endd ole kyse yksittdisista ylilyonneista ohjelmatasolla vaan se
on pysyva ilmio, joka leimaa nykypaivan televisiota. Siitd on kenties tullut
uusi normi.

Tulevaisuudessa on syyta ulottaa tutkimus eri formaattien ja tuotantomuo-
tojen systemaattisempaan analyysiin (esim. Keinonen 2018). Mika merkitys
provokatiivisuudella on genre- ja formaattitasolla? Murrayn mukaan maa-
rittelemalld televisio-ohjelma tietyn genren edustajaksi ohjelmaan saadaan !
kytkettya talle genrelle tyypillisia ominaisuuksia ja arvoja. Murray kutsuu
ohjelman kulttuurisen arvon nostamista geneeriseksi sijoitteluksi (generic
placement). Toisin sanoen ohjelma voidaan pakata erilaisiin kadreisiin, jotta
se saataisiin ndyttamaan tarpeen tullen joko informatiivisemmalta tai viih-
dyttavammalta. (Murray 2009, 68-69; Keinonen 2013, 37.) Toisaalta on syyta
tiedostaa, ettd asia toimii myds toisin pédin, ja ohjelmiin saatetaan suhtautua
genrenmukaisesti arvottavilla konnotaatioilla (esimerkiksi juuri tosi-tv), jot-
ka eivat valttamatta jata tilaa empirialle, vaan oletusarvo on automaattisesti
tietyntyyppinen (Murray 2009, 79). Toinen uusi tutkimuksellinen tulokulma
on tuotannon edustajien haastattelut, joissa teemana on erityisesti transna-
tionaalisten formaattien sisddnoston periaatteet ja kriteerit. Talloin pystytaan
vastaamaan sithen, mika merkitys ulkomailta ostettujen formaattien kotimai-
silla adaptaatioilla on uusien sisaltotrendien kotiuttamisessa Suomeen. My0s
taman pdivan kaupallisen ja julkisen television véliset erot ja yhtenevaisyydet
ja erityisesti kulttuurisen maarittelyvallan siirtymét ovat kiintoisia, ja oletet-
tavasti aina ajankohtaisia (esim. Koivunen & Lehtonen 2005). :

Nykypdivan provokatiivinen televisiotuotanto on olemassa niin kauan,
kun silla riittad katsojia — ja ennen kaikkea ohjelmiin osallistujia. Nelosen tu-
leva kumppanuusvanhemmuuteen pohjaava ohjelma (Pregnant & platonic) on
harvinainen tapaus siitd, ettd sithen on jouduttu avaamaan toinen rekrytoin- -
tikierros (syksylla 2018), koska sopivia naisia ei ole sarjaan hakenut. Yleensa
ohjelmiin on ylitarjontaa, ja muun muassa vuonna 2016 Hottikset-sarjan koh-
dalla tuotanto jopa hammasteli vastaanottamaansa lahes tuhatta hakemusta
(Huusela 2016). Ollaanko nyt kenties ylitetty se jokin normatiivinen raja? !
Onko uutisoinnin luoma stigma sarjalle niin vahva, ettd kukaan ei halua va-
paaehtoisesti “huonon didin” leimaa otsaansa osallistumalla syntymattoman
lapsen ymparille rakennettuun tuotantoprosessiin? Aika nayttda.
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Tutkimusaineisto

Kaikki kasitellyt/katsotut formaatit ja niiden adaptaatiot aakkosjarjestyksessa kanava-
ja esitystietoineen:

5D Superliskit (TV5, Shut-Ins: Britain’s Fattest People, dokumentti, Iso-Britannia, 2015)
90 paivii morsiamena (TLC, 90 Day Fiancé, 2014-)

A-teema: Lihava Suomi (Yle TV 1, 2017)

Aatami etsii Eevaa (Nelonen, Adam Looking For Eve, 2014-)

Alaskan vaaralliset sihkéurakat (Jim, Power & Ice, 2015-)

Alastomat selviytyjit (TV5, Naked and Afraid XL, 2015-)

Apua, miki tauti! (Frii, Body Bizarre, 2014-)

Beverly Hillsin tiydelliset naiset (Mtv3, The Real Housewives of Beverly Hills, 2010-)
Born in the wild (Lifetime, 2015)

Breaking amish: Brave new world (TLC, 2012-2017)

Ensitreffit alttarilla (Ava, Married at first sight, 2015-)

Epiikelvot deittikumppanit (Frii, The Undateables, 2012-)

Erilaiset didit (Ava, 2012-)

Exii rannalla (Sub, Ex on the beach, 2016—)

Geordie Shore (MTV Finland, 2011-)

Harvinaisen sairauden kourissa (Yle TV 1, 2017-)

He uskovat toisin (Yle, 2016)

Hengenvaarallinen saalis/Vaarallisilla vesilli (Kutonen, Deadliest Catch, 2005-)
Hengenvaarallisesti lihava (TLC/Frii, My 600Ib Life, 2012-)

Hengenuvaaralliset tiet (Kutonen, Hell Roads, 2012-)

Hetki ennen tuhoa (Fox, Seconds from Disaster, 2014—)

Hurja muodonmuutos (Nelonen, Extreme Makeover, 2002—)

Hurja painonpudotus (Nelonen, Extreme Weightloss, 2011-2015)

Hurjat rakkauskilot (Nelonen, 2017-)

Hyuwistit sotkulle (Liv/Nelonen, How Clean Is Your House?, 2003-2009)
Hyuwiid seksii (TV2, 2018)

Jersey Shore (MTV Finland, 2009-)

Jon ja Kate + 8 (TLC, Jon & Kate Plus 8, 2007-2017)

Kaappaus keittiossi (Mtv3, 2013-)

Kadonneet (TV5/Investigation Discovery, Disappeared, 2009-)

Katastrofin anatomia (Nelonen/Liv, 2015-2017)

Katastrofikokit (Mtv3, 2016-)

Katastrofitatuoinnit (Jim, Tattoo Fixers, 2015-)

Kaunotar ja hirvié (Frii, Beauty & The Beast, 2010)

Kaunotarmurhat (Frii, Beauty Queen Murders, 2013-)

Kielletty rakkaus (Nelonen/Liv, 2017-)

Lentoturmatutkinta (Fox/National Geographic, Air crash investigation, 2003-)
Lihavat lemmikit (Frii, My Big Fat Pet Makeover, 2017-)

Liian ruma rakkauteen? (TLC, Too Ugly for Love?, 2015-)

Love after lock up (WEtv, 2018-)

Love Island (Sub, 2015-)

Luken seksikoulu: fetissit (Yle Areena, 2017)

Maailman julmimmat sarjamurhaajat (Frii, World’s Most Evil Killers, 2016)
Maailman suurin pylly (Yle 1, 2018)

Maailman vaarallisimmat tiet (Nelonen/Jim, World’s Most Dangerous Roads, 2011-2013)
Mieheni ei ole homo (TLC, My husband’s not gay, 2015)

Mustalaissiskot (TLC, Gypsy Sisters, 2013-2015)

Muystiset taudit (Jim, Afflicted, 2018)

Naismurhaajat (Frii, Deadly women, 2005-)
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Naked attraction (Channel 4, 2016-)

Nolot vartalot (Fox, Embarrassing Bodies, 2007-)

Niin minut murhattiin (Frii, Stolen Voices, Buried Secrets, 2013-)
Olet mitdi syot (Ava, You are what you eat, 2006-)

Outo riippuvuus (TLC, My strange addiction, 2010-2015)
Pahin painajaisesi (Frii, Your worst nightmare, 2014-)

Pappien tekopyhiit tyttiret (Nelonen, Preacher’s daughters, 2013-2015)
Paratiisihotelli (Nelonen, Paradise hotel, 2008-)

Party down south (Country music MTV, 2014-2016)
Perhe-elimi muutoksessa (Yle 2, 2017-)

Pienten perhe (TLC, Little People, Big World, 2006-)

Pregnant & platonic (Tulossa: Nelonen, Gil formats, 2017-)
Rajaton rakkaus (TV 5, Strange love, 2015-)

Rakkautta Karibialla (Fox, Coupled, 2016)

Rakas, sinusta on tullut pullukka (Sub, 2013-)

Return to Amish (TLC, 2012-2017)

Ruotsin miljondirididit (Hero, Svenska Hollywoodfruar, 2009-)
Satuhdit/Unelmahdit (Yle 2005-2016, TV5, 2018-)

Sex Box (Chanlle4, 2013-2016)

Seksileikeisti ensiapuun (TLC, Sex sent me to ER, 2013-2016)
Silikonisukupolvi (Yle 2, 2017)

Sisarvaimoa etsimdssi (TLC, Seeking sister wife, 2018-)
Sisarvaimot (TLC, Sisterwives, 2010-)

Salatut seksiongelmat (Frii, Strange attraction, 2012-)

Strange sex (TLC, 2010-)

Suomen huonoin kuski (MTV3, 2012-)

Suomen kaamein kimppdi (Sub, 2011-2012)

Tamron Hallin rikostutkimukset (Frii, Deadline Crime with Tamron Hall, 2013-)
Tanssin superdidit (Liv/Nelonen, Dance moms, 2011-)
Tappavat suhteet (Frii, Deadly affairs, 2012-)

The Sisterhood: Becoming Nuns (TLC, 2013)

The Swan (Fox, 2004)

Toisenlaiset didit (Nelonen, 2014-)

Tuhkimotarinoita (Yle 2, 2012-)

Ummikot ulkomailla (Jim, 2016-)

Viettelysten saari (Liv/Nelonen, Temptation Island, 2003-)
Alii kokeile tité kotona (Yle teema, 2014)

Kategorioiden ldhiluetut esimerkkijaksot

Poikkeavuuden/toiseuden tendenssi:

1. Hengenvaarallisesti lihava, kausi 5, jakso 1
2. Apua, miki tauti!, kausi 3, jakso 3

3. Kaunotar ja hirvid, kausi 1, jakso 1

Huonouden/eripuran tendessi:
1. Suomen surkein kuski, kausi 4, jakso 1

2. Olet miti syot, kausi 3, jakso 3
3. Beverly Hillsin tdydelliset naiset, kausi 8, jakso 11

Makaaberin tendenssi:
1. Verisukulaisia, kausi 6, jakso 10

2. Maailman vaarallisimmat viylit, kausi 1, jakso 6
3. Hetki ennen tuhoa, kausi 6, jakso 5
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Irstauden/havyttomyyden tendenssi:
1. Paratiisihotelli, kausi 2, jakso 10

2. Aatami etsii Eevaa, kausi 1, jakso 3
3. Geordie Shore, kausi 17, jakso 11

4. Outo riippuvuus, kausi 6, jakso 7

Ravistelun/rajojen rikkomisen tendenssi:
1. Kielletty rakkaus, kausi 2, jakso 2

2. Erilaiset perheet, kausi 2, jakso 5

3. Pappien tekopyhiit tyttiret, kausi 3, jakso 5
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Maarit Kalmakurki

TaM, Taiteiden ja suunnittelun korkeakoulu, Aalto yliopisto

VIRTUAALISET HAHMOT,
DIGITAALISET PUVUT
Pukusuunnittelu 3D-animaatioelokuvien
tuotannoissa

Digitaalisuuden yleistyessa elokuvateollisuudessa eri ammattikuntien perinteiset
tyoskentelymenetelmat ovat olleet pitkdan muutoksessa. Samalla digitaalisuuden
kehittyminen on tuonut myds uusia tydomahdollisuuksia, esimerkiksi 3D-animaa-
tioelokuvateollisuuden kasvun myétd, jossa pukusuunnittelija on uusi toimija
animaatioelokuvan tuotannossa. Animaatiohahmon suunnittelussa puvun rooli on
merkittava. Katsojalle piirros- ja 3D-animaatiossa hahmojen' nakyvin osa on hahmon
puku, ja hahmon silhuetti muodostuu puvun muodosta. Pukuja kdytetdan viesti-
maan hahmosta useita asioita ennen kuin yhtakdan dialogia on elokuvassa kayty.
Vaikka puvut ovat hahmolle ja elokuvalle tarkeitd, ne on yleisimmin suunnitellut
joko hahmon animaattori tai hahmosuunnittelija ilman pukusuunnittelijan tyépa-
nosta. Puvuilla on hahmolle ja elokuvan kerronnalle suuri merkitys, mutta asiaa ei
ole aiemmin ldhestytty pukusuunnittelun nakokulmasta kasin, mika nakyy myos
aiheen vahaisena tutkimuksena.? 3D-animaatioelokuvat ovat tuoneet muutoksen
animaatioelokuvien perinteiseen tuotantoprosessiin, jossa animaatiohahmon puvut
tukevat enemman elokuvan visuaalista ilmettd pukusuunnittelijoiden tydpanoksen
vuoksi.

Teknologian kehitys animaatiossa nakyy 3D-animaatioelokuvien lisaantyvina
tuotantoina Pixarin vuoden 1995 Toy Story — Lelueldmii (John Lasseter) jalkeen.
3D-animaatioelokuvissa hahmon pukusuunnittelu on muutoksessa, silla hahmojen
luominen perinteisilla piirrosanimaatiohahmon suunnittelumenetelmilla on tekno-
logian kehityksen tuomien haasteiden vuoksi puutteellista. Tama nakyy hahmojen
pukujen realistisuuden kuvaamisessa muun muassa vaatteen tarkkoina rakentei-
na, tekstuureina ja liikkeend. 3D-animaatioelokuvien realistisen ilmaisun vuoksi
hahmojen pukujen suunnittelussa nojaudutaan oikeiden vaatteiden ja materiaalien
muotoihin ja rakenteisiin, mika vaatii ammattitaitoista osaajaa, pukusuunnittelijaa,

' Toki on useita piirros- ja 3D-animaatioita, joissa hahmoilla ei ole lainkaan pukuja, kuten Muumeis-
sa. Tosin tyypillisesti vaatteet tai asusteet viestivat helposti katsojalle esimerkiksi hahmon suku-
puolen: Mikki ja Minni Hiiri ovat hahmoina piirretty samanlaisiksi, mutta heidan vaatteensa ja lisaksi
Minnin pitkat ripset erottavat heidan sukupuolensa toisistaan. Lisaa aiheesta esim. Wells 1998,
204-205, 209-211.

2 Ensimmainen artikkeli, jonka fokus on pelkastaan piirrosanimaatioelokuvan pukusuunnittelussa,
oli kirjoittamani ja julkaistiin Animation: An Interdisciplinary Journalissa 3/2018 (Kalmakurki 2018).
Heli Salomaa puolestaan teki taiteen maisterin opinnaytetyon digitaalisten hahmojen pukusuunnitte-
lusta peliteollisuudessa (Salomaa 2018).
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mukaan tuotantoprosessiin. Pukusuunnittelijan asiantuntemus 3D-animaatioelo-
kuvissa nakyy yksittaisten hahmojen pukujen onnistuneena suunnitteluna tukien
hahmon persoonallisuutta, statusta ja elokuvan aikakautta sekd pukumaailman
yhtenevaisyytena jatkuen lapi elokuvan.

Tassa artikkelissa kasittelen pukusuunnittelijan tyonkuvaa 3D-animaatioelo-
kuvissa kayttdaen esimerkkeina pukusuunnittelija Isis Mussendenin tyoprosessia
DreamWorks animaatiostudion elokuvissa Shrek (2001) ja Shrek 2 (2004).° Kat-
sauksen padaineistona toimii puolistrukturoidut haastattelut pukusuunnittelijan ja
case-elokuvien tuotantojen art directorin (AD/visuaalinen suunnittelija) Guillaume
Aretoksen kanssa. Isis Mussendenin pukuluonnokset ja hdnen oman tyoprosessinsa
tutkimusaineistot sekad valmiit 3D-animaatioelokuvat toimivat analyysin tukena.
Katsauksen aineisto on keratty osana vaitostutkimustani Aalto yliopiston Taiteiden
ja suunnittelun korkeakoulussa aiheesta Virtuaaliset puvut: Pukusuunnittelu, prosessi
ja digitaaliset suunnittelumenetelmit 3D-animaatioelokuvissa (Costume design, process
and digitalisation in 3D-animated feature films).

Pukusuunnittelija mukaan 3D-animaatioelokuvan tuotantoon

Teknologian kehitys animaatioelokuvateollisuudessa nakyi 1990-luvulla mullistavina
3D-animaatioelokuvina kuten Toy Story — Leluelimiiija DreamWorksin Antz — Muu-
rahaizet (1998). Toy Storyn konsepti osaltaan perustui silloisen teknologian tuomaan
rajoitukseen, jonka myo6ta tietokoneanimoidun hahmon pinta naytti varsin muovi-
selta (Holian 2018, 60). Antz-elokuvassa tietokoneanimaatio pystyi kdyttamaan mm.
uudenlaisia kasvojen ja hahmon liikuttamiseen soveltuvia animaatiota (Hopkins
2004, 22). Muurahaishahmojen pinnat olivat kuitenkin hyvin muovisen nakdéisia,
aivan kuin leluhahmoilla Toy Story -elokuvassakin.

DreamWorksin toisen 3D-animaatioelokuvan Shrek myo6ta tuotanto koki uudenlai-
sia haasteita, silld elokuvassa esiteltiin ensimmaista kertaa 3D-ihmishahmoja, jotka
puolestaan vaativat kolmiulotteisuutta, syvyytta ja erilaisia tekstuureita. Taman
vuoksi hahmojen vaatteiden tuli olla visuaalisesti, rakenteellisesti ja toiminnallisesti
realistisia (Hopkins 2004, 15, 22). Juuri hahmojen vaatteiden rakenteet ja vaatteen
lilke hahmon liikkuessa olivat suurimpia haasteita elokuvan tuotannon alussa.
Animaattoreiden kayttamat simulaatio-ohjelmat eivat elokuvan teon aikaan olleet
tarpeeksi kehittyneitd ja tuottivat ongelmia, kun pukuja animoitiin. Aluksi ainoana
vaihtoehtona hahmojen pukujen teknisessa toteutuksessa oli yrittad ymmartaa, miten
vaate kayttaytyy oikeasti ja kopioida se animaatioon. Tuotannossa koettiin taman
osalta haasteita, koska se vei aikaa ja oli kallista toteuttaa (Aretos 2017). Muun muassa
taman vuoksi Shrek-elokuvan art director Guillaume Aretos halusi pukusuunnittelijan
osaksi tuotantoa, vaikka se ei ollut aiemmissa animaatiotuotannoissa tapana. Aretos
(2017) painottaa pukusuunnittelijan tarkeytta animaatioelokuvan tuotantoproses-
sissa. Vaatteiden rakenne- ja materiaalitietouden lisdksi pukusuunnittelijat ovat
ammattitaitoisia Iloytdimaan hahmoille oikeat pukuratkaisut, jotka palvelevat myos
elokuvan kokonaista visuaalista ilmetta.

Kokenut elokuvapukusuunnittelija Isis Mussenden aloitti tyonsa Shrek-elokuvassa
auttaakseen hahmojen pukujen rakenteiden ja materiaalien animaatiossa seka eloku-
van pukujen suunnittelussa mm. estetiikan ja semiotiikan nakokulmasta. Tuotannon
alkuvaiheissa Mussenden valmisti vaatteiden kaavoja janeuvoi animaattoreille ja tai-

3 Mussenden on ollut pukusuunnittelijana myds DreamWorksin 3D-animaatioelokuvassa Saapasjal-
kakissa (2011).
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teelliselle tyoryhmalle, miten kaavojen osat liitetdan yhteen kolmiulotteisen vaatteen
valmistamiseksi (Mussenden 2016a). Mussendenin kaavoitettua hahmojen vaatteet
kaavat digitoitiin tietokoneelle ja ommeltiin virtuaalisesti yhteen. Tassa vaiheessa
teknologian kehitystaso néakyi tietokoneanimaatiossa. Animaatio-ohjelmilla ei viela
pystytty tuottamaan hahmoille vaatteita, vaan jokainen vaatteen osa oli ohjelmoi-
tava tietokoneella. Aretos muistelee, kuinka Mussendenin ammattitaito paransi
tyoryhman kasitysta animaatiohahmon vaatteen luomisesta taiteellisesti ja teknisesti
(Aretos 2017). On hyvin kiinnostavaa, miten perinteiset kaavat ja vaatteiden osat
lopulta muuttuvat digitaaliseksi 3D-animaatioelokuvan tuotannossa. [lman oikeita
késin tehtyja kaavoja virtuaalisten vaatteiden tuotanto ei olisi ollut mahdollista.

Shrek-elokuvan esituotannossa hahmot, heidan persoonallisuutensa ja visuaali-
nen ilme kehitettiin samaan aikaan tarinan kirjoittamisen kanssa. Osana kirjoitus-
prosessia kohtauksia my0s nayteltiin, jota varten Mussenden valmisti eri mallisia
hameita kasikirjoittajille. Erilaisten hameiden paalla pitaminen edisti kasikirjoittajia
ymmartamaan paremmin hahmon persoonaa vaatteen kautta. Tamén lisaksi hameet
auttoivat oikean vaatteen tutkimista ennen sen tietokoneanimointia (Mussenden
2016a). Oikeiden vaatteiden tutkiminen on ollut mukana animaatioelokuvien tuo-
tannoissa Disneyn ensimmaisestd kokopitkasta piirroselokuvasta Lumikki ja seitsemiin
kadpioti (1937) lahtien. Disney on kadyttanyt videokuvattua materiaalia tutkiessaan
vaatetta ihmishahmon paalla ja sitd, miten vaatetta pystyy parhaiten kuvaamaan
piirrosanimaatiossa. Keskiossa oli myos se, kuinka kuvata vaatteiden eri pintoja ja
materiaaleja hahmon liikkuessa. Useimmiten ihmisen péaalla olevat vaatteet video-
kuvauksessa vastasivat rakenteeltaan ja silhuetiltaan animaatioelokuvassa olevia
pukuja (Kalmakurki 2018, 9, 11). Oikea vaate oikean henkilon paalla avustaa niin
piirrosanimaation kuin teknologisesti kehittyneen 3D-animaation pukusuunnittelua.

Mussendenin tausta elokuvapukusuunnittelijana oli eduksi animaatioelokuvan
tuotannossa rikastuttaen elokuvan pukuja monin tavoin. Hanen asiantuntemuksensa
vuoksi elokuvissa on 16ydetty parhaiten toimivat materiaalit ja oikeanlaiset rakenteet
kaikkien hahmojen pukuihin. 3D-animaatioelokuvan tuotannossa pukusuunnittelija
toimii linkkind oikean ja virtuaalisen maailman valilla. Aretos kuvaa tyo6ta jatkuvaksi
tasapainoiluksi tieteen, teknologian ja taiteen valilla (Aretos 2017). Shrek-elokuvan
tuotannon aikana jokseenkin kehittymaton tietokoneanimaatiotekniikka vaati monia
kompromisseja pukujen suunnittelussa ja niiden visuaalisessa toteutuksessa. Usein
vaatteiden mallia muutettiin, jotta ne pystyttiin tuottamaan tietokoneanimaatiolla
(Aretos 2017). Teknologian haasteista huolimatta Shrek-elokuvan puvustuksella on-
nistuttiin viestittimaan ajankuvaa, hahmojen luonnetta ja statusta, koska tuotannossa
oli mukana ammattitaitoinen pukusuunnitteluja. Naiden lisdksi elokuvan pukujen
esteettinen ilme oli yhtenainen.

Teknologian kehityksen vaikutus 3D-animaatioelokuvan pukusuunnittelussa

Kahden ensimmaisen Shrek-elokuvan tuotannossa ilmeni teknologian tuomia rajoi-
tuksia, jotka vaikuttivat pukusuunnitteluun. Yksi selked esimerkki liittyi elokuvan
myohdiskeskiajan aikakauden kuvaamiseen pukujen kautta. Mussenden halusi
tuoda hahmojen puvuissa esille yleisimpia myohaiskeskiaikaisia tyyleja, kuten pitkia
laskeutuvia hihoja, leveitd helmoja laahuksineen tai maahan asti ulottuvia viittoja.
Valitettavasti mikaan ndistd elementeista ei onnistunut silloisella teknologialla 3D-
animaatiossa. Suurin ongelma tietokoneanimaatiossa oli, kun virtuaalisen puvun
materiaali kosketti virtuaalista maata. Tamén vuoksi pukujen helman ja maan pinnan
valilla tuli olla riittavasti tilaa (Mussenden 2016a).
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Tama on helposti ndhtavilla Shrek-elokuvassa esimerkiksi prinsessa Fionan
puvussa. Mussenden kertoo, kuinka hanen oli suunniteltava Fionalle tiukat hihat
leveiden laskeutuvien sijaan ja hameen helma piti olla lyhyempi kuin aikakaudelle
olisi ollut tyypillista. Han yritti etsia erilaisia myohaiskeskiajan elementteja kyseiseen
pukuun, jotta se ei erottuisi elokuvan muusta puvustuksesta tai aikakaudesta. Tama
nakyy mm. puvun kirjailussa ja paantien muodossa (Kuva 1) (Mussenden 2016a).
Myohaiskeskiaikaisen vaatteen elementteja oli toteutettavissa helpommin tietoko-
neanimaatiolla miesten vaatteisiin. Niissa tunnusomaisia piirteita ovat mm. tiukat
vartalonmydotaiset housut ja ylaosat. Kun prinsessa Fiona oli samassa kohtauksessa
muiden hahmojen kanssa, vaatteiden tuli olla yhteneviiset (Kuva 2).

Kuva 1. Pukuluonnos prin-
sessa Fiona hahmon puvus-
ta elokuvassa Shrek. Luon-
noksessa nakyy selkeasti
puvun helman pituus, joka
tuli teknologian rajoituksien
vuoksi olla lyhyempi kuin
mydhaiskeskiajan puvut.
Puvun vihred varitys oli
tuotannon toive. Kuva: Isis
Mussenden.

Kuva 2. Esimerkki mieshah-
mon puvusta, joka viestii
selkedsti myodhaiskeskiajan
muodin piirteita. Vaikka
teknologian rajoitusten
myota prinsessa Fionan
puku menetti monia myo-
haiskeskiajalle tyypillisia
pukuelementteja, puku oli
silti yhtenevainen samas-
sa kohtauksessa muiden
hahmojen pukujen kanssa.
Kuva: Kuvankaappaus elo-
kuvasta Shrek.
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Toinen selkea rajoitus, jonka teknologia aiheutti pukusuunnitteluun, liittyi pukujen
rakenteeseen ja muotoon. Kun pukujen reunat, kuten paantie, hihat tai helmat oli
tietokoneanimoitu, niita oli tyolastda muuttaa. Virtuaalisen puvun reunan ja hahmon
ihon viliin sijoittuu digitaalinen sauma, jota on teknisista syista vaikea tehda uudel-
leen. Tasta johtuen, mikali hahmon puku vaihtui elokuvassa, tuli pukujen muodon
ja rakenteen olla samanlainen (Mussenden 2016a). Tama on nahtavilla esimerkiksi
Shrek-elokuvan Lordi Farquaadin hahmon puvuissa. Mussendenin pukuluonnok-
sessa nakyy, kuinka han kaytti puvuissa erilaisia vareja ja kuoseja luodakseen taysin
uuden tunnelman kumpaankin pukukokonaisuuteen. Nain puvuista tuli visuaalisesti
erilaiset, vaikkakin rakenteeltaan samanlaiset (Kuvat 3 ja 4).

Kuvat 3 ja 4. Pukuluonnoksis-
sa nakyy myos, ettd Mussen-
den toivoi alun perin hahmon
viitan pituuden ulottuvan maa-
han saakka, mika ei ollut viela
mahdollista toteuttaa tietoko-
neanimaatiolla. Elokuvassa
viitta on selkeasti lyhyempi.
Kuvat: Isis Mussenden.
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Teknologian kehityksesta huolimatta Shrek- ja Shrek 2 -elokuvien tuotantojen va-
lilla Shrek 2:ssa oli silti vastaavanlainen rajoitus pukujen suunnittelussa. Tama on
selkedsti nahtdavissa esimerkiksi prinsessa Fionan ja Hyvan haltiattaren puvuissa.
Kummankin hahmon molemmissa puvuissa pukujen yldosien rakenne ja yksityis-
kohdat ovat taysin samanlaiset (Kuvat 5, 6, 7). Teknologian kehitys nakyy Fionan
puvuissa yksityiskohtien lisddntymisend, esimerkiksi puvun hihan monimutkai-
sempana rakenteena verrattuna hahmon pukuihin ensimmaisessa Shrek-elokuvassa.

Edistyneempi tietokoneanimaatio mahdollisti tarkempien ja monipuolisempien
kangasmateriaalien kuvaamisen puvuissa. Tata kaytettiin hyvaksi pukujen erilai-
suuden korostamisessa. Shrek 2 -elokuvassa sametin kuvaaminen digitaalisesti oli

Kuvat 5, 6 ja 7. Prinsessa Fionan ja Hyvan haltiattaren hahmojen pukujen yldosan raken-
ne oli tdysin samanlainen kaikissa Shrek 2 -elokuvan puvuissa. Vaikka tietokoneanimaati-
ossa teknologia oli jo kehittyneempaa ensimmaiseen Shrek-elokuvaan verrattuna, pukujen
rakenteen muutos oli tydlasta. Pukujen erilaisuus saatiin aikaiseksi varityksella ja erilaisilla
materiaaleilla, joita oli uuden teknologian my6ta helpompi toteuttaa. Kuvat: Kuvankaap-
paus elokuvasta Shrek 2.
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paljon onnistuneempi kuin ensimmaisessa elokuvassa, mika nakyy selvasti Fionan
vihredssa puvussa. Hyvan haltiattaren vaaleansinisessa puvussa hienostunut, hieman
kimalteleva yksityiskohtainen kankaan kuosi ja pitsireunus oli mahdollista totuttaa
vasta edistyneen teknologian avulla.

Oikeat materiaalit mukana pukusuunnittelussa ja
virtuaalisten pukujen tuotannossa

Pukusuunnittelu tietokoneanimaatiolla mahdollistaa kaikenlaisten mielikuvituk-
sellisten materiaalien, rakenteiden ja tyylien luomisen hahmojen pukuihin. Tasta
huolimatta pukusuunnittelu seka lopulliset hahmojen puvut perustuvat useimmiten
oikeisiin esimerkkeihin. Mikali pukujen materiaali tai rakenne ei olisi katsojalle tun-
nistettavissa, se veisi huomion tarinankerronnasta ja katsoja keskittyisi epatodelliseen
pukuun tai sen materiaaliin. Tamén vuoksi 3D-animaatiossa tukeudutaan oikeiden
materiaalireferenssien kayttoon.

Kuten aiemmin totesin, Shrek-ja Shrek 2 -elokuvissa pukusuunnittelija kaytti oikeita
vaatteita tarinankirjoituksen ja virtuaalisten pukujen tietokoneanimoinnin tukena.
Mussenden teki elokuvien lopulliset pukusuunnitelmat tietokoneanimointia varten
tarkkojen materiaalireferenssien ja kaavojen kanssa. Materiaalireferenssit sisalsivat
kangasndytteiden lisaksi esimerkiksi nappeja, pitsejd, kudottuja nauhojaja painoku-
vioita (Mussenden 2016b). Nama tarkat materiaalit olivat etenkin niiden henkil6iden
kaytossa, jotka toteuttivat vaatteiden animoinnin ja simulaation. Heidédn tehtava-
naan oli lisatd vaatteen jo animoituun silhuettiin materiaalien tekstuurit ja toteuttaa
vaatteen liikkuvuus ja laskeutuvuus. Tuotannon myohemmassa vaiheessa lisataan
virtuaalisiin pukuihin yksityiskohdat, kuten erilaiset tikkaukset, napit ja nauhat (So-
lomon 2013, 72). Mussendenin pukusuunnitelmat ja materiaalireferenssit auttoivat
my0s tuotannon myohemmassa vaiheessa, jossa vaatteet tietokoneanimoitiin. Han
muistelee: “Mita enemman informaatiota annoin heille vaatteista, sitd vahemman
heiddn piti etsid niitd.” (Mussenden 2016a.) Taman vuoksi pukusuunnittelijan
lasndololla oli suora positiivinen vaikutus tuotannon sujuvuuteen ja aikatauluun.

Vaikka tietokoneanimaatiossa teknologian kehitys oli ottanut elokuvien tuotanto-
jen valilld suuren edistysaskeleen, jatkui oikeiden materiaalireferenssien kayttaminen
osana virtuaalisten pukujen valmistamista myohemmin my®os Shrek 2 -elokuvassa.*
Teknologian kehittymisen myo6ta oli 3D-animaatiossa helpompaa toteuttaa tarkem-
pia materiaalien kuvauksia, kudontoja tai painokuviointeja, mika edellytti yksityis-
kohtaisia referensseja tietokoneanimointia varten. Esimerkiksi Shrek 2 -elokuvaan
Mussenden piirsi tarkan pukuluonnoksen Komea Shrek -hahmolle (Kuva 8).° Taman
lisaksi han piirsi puvun yldosasta tarkemman viivapiirroksen liittien naytteet kan-
kaasta ja nauhoista puvun yksityiskohtia varten (Kuva 9). Ndiden lisdksi yldosan
liivin kuviointi oli vield esitettyna erillisend piirrettyna referenssina sisaltden tarkat
varisdavyt (Kuva 10). Mussenden valmisti my0s vaatteen kaavat, jotka vastasivat
Komea Shrek -hahmon pukua lopullisessa animaatiossa (Kuva 11).

4 My®és elokuvassa Shrek Kolmas (Shrek the Third, 2008) pukusuunnittelija Israel Segal kaavoitti
etenkin vaikearakenteisia historiallisia housuja hahmojen pukujen animointia varten. Taman lisaksi
han antoi jokaisen hahmon pukukokonaisuudesta tarkat materiaalireferenssit pukuluonnosten muka-
na.

5 Lopullinen pukuluonnos oli monien suunnittelupalavereiden tulos, ja asun lopulliseen iimeeseen
vaikuttivat useat tekijat.
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Wamoanme, cHiek: VET Fagedc.

Kuva 8 (ylhaalla). Isis
Mussendenin piirtama
pukuluonnos Komea Sh-
rek -hahmolle. Kuva: Isis
Mussenden.

Kuva 9 (keskelld). Isis
Mussendenin piirtama ra-
kennekuva Komea Shrek
-hahmon puvun ylaosasta.
Kuva sisaltda materiaa-
linaytteet puvun yksityis-
kohtia varten. Kuva: Isis
Mussenden.

Kuva 10 (alhaalla). Isis
Mussenden piirsi tarkan
referenssin Komea Shrek
-hahmon puvun ylaosan
kuvioinnista. Kuva: Isis
Mussenden.
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Kuva 11. Komea Shrek -hahmon valmiin
puvun kaava, joka auttoi virtuaalisen
e puvun animoinnissa. Taysin samanlaisia
- o kaavoja tehdaan oikeiden vaatteiden

X
\\\T ompelutarkoitukseen. Ainoana erona
L = kaavoissa on saumanvarat, joita ei tarvit-
y/l se lisata virtuaalisen vaatteen ompelua
s varten. Kuva: Isis Mussenden.
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Tama esimerkki havainnollistaa, ettd vaikka teknologian kehitys mahdollisti tar-
kempaa ja monipuolisempaa tietokoneanimaatiota, kdsin tehdyt oikeat referenssit
olivat tarked osa hahmon puvun animointi- ja luomisprosessia. Lisdksi perinteiset
kaavat eiviat pelkdstdan edesauttaneet hahmojen animointia tuotannon alkuvaihees-
sa, vaan tukivat tietokoneanimointia my0s sen jalkeen, kun hahmojen vaatteet oli jo
suunniteltu. Tama osoittaa, ettd pukusuunnittelijan lasndolo edesauttoi vaatteiden
digitaalista animointia my0s tuotannon myohemmassa vaiheessa, eika vain keskit-
tynyt tuotannon alkuvaiheeseen tai puvun suunnitteluprosessin esteettiseen osaan.

Aiempi esimerkki konkretisoi hyvin my0s yhta animaatioelokuvan pukusuun-
nittelun tarkeda elementtid. Jokaiseen pukuun voidaan valita melkein mika ta-
hansa kangas, milld tahansa kuosilla ja lisdtd sithen mika tahansa varitys. Taman
lisaksi pukuihin voidaan liittdd halutut struktuurit ja yksityiskohdat teknologian
rajoitukset huomioiden. Mussenden nikee timan ehdottoman mydnteisend osana
3D-animaatiohahmon pukujen suunnittelua ja muistelee: “Kuinka monta kertaa
olen ollut kangaskaupassa ja miettinyt ettd taima on juuri oikea kangas mutta se on
aivan vaaran varinen. Se on turhauttavaa! Animaatiossa voin vaan sanoa, haluan
taman kankaan, tdssa varissa ja téllda kuosilla.” (Mussenden 2016a.) Tama osa-alue
3D-animaation pukusuunnittelussa on etu, joka ei ole mahdollista perinteisen elo-
kuvan tai teatteriproduktioiden tuotannoissa, missa materiaalit hankitaan oikeasti
tai muokataan kasin juuri halutun nakoiseksi tai variseksi.

Lopuksi

Animaatioelokuvan historiassa hahmojen puvut on useimmiten suunniteltu ilman
ammattitaitoisen pukusuunnittelijan osaavaa tydpanosta. Tassa katsauksessa olen
tuonut esille pukusuunnittelijan tyonkuvaa 3D-animaatioelokuvassa ja sitd, kuinka
elokuvatuotanto hyotyy pukusuunnittelijan ldsndolosta taiteellisessa seka teknises-
sd tuotannossa. Vaikkakin tapauselokuvieni Shrek ja Shrek 2 tuotannot sijoittuvat
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Pohjois-Amerikan elokuvateollisuuteen, pukusuunnittelijan tyonkuva on vastaa-
vanlainen esimerkiksi suomalaisen 3D-animaatioelokuvan tuotannossa.®

Selkeimmin 3D-animaatioelokuvien tuotannossa nakyy pukusuunnittelijan am-
mattitaito vaatteen rakenteen, leikkauksen, kaavoituksen ja materiaalituntemuksen
vuoksi. Téasta osaamisesta on etua hahmojen pukujen seka suunnittelu- ettd animaa-
tiovaiheissa. Taman lisaksi pukusuunnittelijan tietamys pukuhistoriasta, semiotii-
kasta ja estetiikasta edesauttaa oikeanlaisen puvun loytamista yksittaisille hahmoille
sekd koko elokuvan yhtendisen puvustuksen luomista. Pukusuunnittelijan lasndolo
vaikuttaa my0s elokuvan tuotantoaikaan, silla ammattitaitoinen suunnittelija osaa
tehda oikeanlaiset ratkaisut pukuihin nopeammin ja pystyy my0s auttamaan ja
nopeuttamaan tietokoneanimointia. Talla on suora yhteys tuotannon sujuvuuteen,
joka vaikuttaa positiivisesti tuotannon budjettiin. Lisdksi yksittdisten hahmojen
pukusuunnittelu heidan persoonallisuuttaan viestien tekee hahmoista katsojalle
lahestyttavampid, mika osaltaan vaikuttaa animaatioelokuvan suosioon ja myyntiin.

Teknologian kehitys on muuttanut monella tavalla animaatioelokuvien puku-
suunnittelua. Samalla kun uudet teknologiat ovat mahdollistaneet monipuolisen
ilmaisun esimerkiksi materiaalien realismin valittamisend, ne ovat myos tuoneet
pukusuunnitteluun rajoituksia. Toisaalta edistynyt tietokoneanimaatiotekniikka
ei ole poistanut tarvetta ymmartaa pukujen rakennetta, materiaaleja tai puvun
sopivuutta hahmoille. Teknologian kehitys onkin yksi tulevaisuuden haasteista
3D-animaation pukusuunnittelussa. Teknologian kehityksen myota pian kaikki on
mahdollista toteuttaa, mutta useimmiten huipputeknologiaa kiytetaan vaatteiden
visuaalisuudessa niiden tarkemman realismin kuvaamiseen. Realismin sijaan voisi
keksid uudenlaisia visuaalisia keinoja ilmaista vaatetta, joka tuottaa katsojalle ela-
myksia tukien elokuvan muuta visuaalista ilmetta. Naissa haasteissa on pukusuun-
nittelijan lasndolo tuotannossa edelleen erittdin tarkeaa.

Lihteet

Aretos, Guillaume (2017) Puhelinhaastattelu Maarit Kalmakurjen kanssa. 25. elokuuta, Los Angeles.

Holian, Heather L. (2018) “New and Inherited Aesthetics: Designing for the Toy Story Trilogy One Film
at a Time”. Teoksessa Susan Smith et al. (toim.) Toy Story. How Pixar Reinvented the Animated Feature.
New York: Bloomsbury, 59-71.

Hopkins, John (2004) Shrek. From the Swamp to the Screen. New York: Harry N. Abrams.

Kalmakurki, Maarit (2018) “Snow White and the Seven Dwarfs, Cinderella and Sleeping Beauty: The
Components of Costume Design in Disney’s Early Hand-drawn Animated Feature Films”. Animation:
An Interdisciplinary Journal vol. 13:1, 7-19.

Mussenden, Isis (2016a) Haastattelu Maarit Kalmakurjen kanssa. 5. huhtikuuta, Los Angeles.
Mussenden, Isis (2016b) Haastattelu Maarit Kalmakurjen kanssa. 15. huhtikuuta, Los Angeles.

Salomaa, Heli (2018) Video games and costume art — digitalizing analogue methods of costume design. MA
opinnaytetyd. Aalto yliopisto.

Solomon, Charles (2013) The Art of Frozen. San Francisco: Chronicle Books.

Wells, Paul 1998. Understanding Animation. London: Routledge.

6 Haastattelu pukusuunnittelija Jouni Mervaksen (2018) kanssa osoitti, ettd hanen tydssaan 3D-
animaatioelokuvassa Keisarin Salaisuus oli samanlaisia tydprosesseja kuin Isis Mussendenilla
Shrek-elokuvissa: esimerkiksi oikeiden materiaalien referenssit, kompromissit virtuaalisten pukujen
rakenteiden kanssa ja tiivis yhteisty0 taiteellisessa tyoryhmassa.

KATSAUKSET « Maarit Kalmakurki: Virtuaaliset hahmot, digitaaliset puvut, 80-89.



90 « LAHIKUVA . 4/2018

Eija Niskanen

FL, Elokuva- ja tv-tutkimus, Itéd-Aasian tutkimus, Helsingin yliopisto

MUUMIT JAPANILAISESSA
ANIMAATIOTUOTANNOSSA
1960-1990-LUVUILLA

Talvella 2018 muumit ja Suomi -kysymys kiteytyi japanilaismedian ihmetykseen
siitd, missa Muumilaakso mahtanee oikeasti sijaita. lhmetyksen taustalla oli japani-
laisten yliopistojen padasykoe, jossa piti yhdistaa kolme Pohjoismaata, Ruotsi, Norja
ja Suomi, niiden kunkin suosittuun populaarikulttuurihahmoon. Tarjolla olivat Nils
Holgersson, Vicke Viikinki ja Muumipeikko.

Pianjapanilaislehdet alkoivat soitella Suomen suurlahetyst6on ja tiedustella, onko
Muumilaakso todella Suomessa. Soppaan heitti aineksensa Ruotsin ldhetysto, joka
vaitti Muumilaakson sijaitsevan Ruotsissa, koska Tove Jansson oli lapsena viettanyt
kesia didinpuoleisten Ruotsin-sukulaistensa maalaistalossa idyllisen maaseudun
keskella. Epdilematta aineksia ruotsalaislaaksosta on suodattunut muumikuvituk-
siin, aivan samoin kuin aineksia Pellingin saaristosta, Soderskarin majakasta ja Klov-
harusta. Muumilaakso elda kuitenkin niin Japanissa kuin Suomessakin japanilaisten
animaatiosovitusten kautta suosioon lanseerattuna. Voi vaittda, ettd meilla ei olisi
ryntdysta muumimukiostoksille, ellei Japanissa olisi animoitu Muumilaakson tarinoita
(Tanoshii Moomin ikka, 1990-1991; Tanoshii Moomin ikka: Boken nikki, 1992). Japanissa
tehtiin kuitenkin suosittu muumianimaatiosarja jo 1969-1972. Sita ei ole koskaan
esitetty Suomen televisiossa. Tassd artikkelissa kasittelen japanilaista muumien
animehistoriaa 1960-luvulta tdhdn pdivdan ja pohdin eri versioiden merkityksia
muumimielikuviin (ks. my06s Niskanen 1992; Niskanen 2010).

Muumikirjoista animaatioon 1960- ja 1970-luvuilla

Muumit lanseerattiin Japanissa kolmessa eri vaiheessa 1960- ja 1970-luvuilla. Kir-
jallisuusagentuuri Tuttle-Morin mukaan muumien suosion ensimmadinen aalto
Japanissa syntyi Kodanshan julkaisemien kirjakddannosten myota vuodesta 1965
alkaen. Kustannusyhtio Kodanshalla oli teossarja Andersen-palkinnon saaneille
kirjailijoille, joista Tove Jansson oli yksi. (Iwasaki 2018.) Tuttle Mori on edustanut
muumeja kustantaneen Schildtsin, WSOY:n, Tammen ja Otavan kirjoja Japanissa
ja tuonut maahan lastenkirjallisuutta USA:sta, Saksasta, Britanniasta ja Ranskasta
muiden tunnettujen lansimaisten kirjailijoiden ohessa. Japaniksi on kddnnetty seka
Janssonin muumiromaanit ettd lasten kuvakirjat, joita 10ytyy jokaisesta japanilaisesta
kirjastosta. Tove ja Lars Janssonin yhdessa tekemid muumisarjakuvia, joita he tekivat
brittildiselle The Evening Newsille (1952-59, vuoteen 1974 asti Lars Jansson yksin),
alettiin julkaista Kodanshan kautta japaninkielisin tekstein 1960-70-lukujen vaih-
teesta alkaen. Varsinainen supersuosio syntyi kuitenkin tv-animaatiosarjan myota.
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Ensimmaisistd muumianimaatioista jotain kuulleiden mielikuva on yleensa ollut,
ettd ne ovat “huonoja”, minka vuoksi Tove Jansson tai hdnen tekijanoikeuksiaan
valvova Moomin Characters ei olisi sallinut niiden levitysta Japanin ulkopuolella.
Ensimmaisten Muumien tekijakaartia tutkiessa ei voi kuitenkaan vaittda animaati-
on joutuneen taitamattomiin kasiin: animaatiota on kehitellyt eri vaiheissa joukko
tekijoitd, jotka on mychemmin tunnustettu Japanin animaatioteollisuuden keskei-
siksi nimiksi. Jopa Studio Ghiblin maineikas ohjaaja Hayao Miyazaki animoi yhden
jakson (jakso 23, 1970).

Ensimmadisen Muumi-animaation tuottaja Shigehito Takahashi tuotti 1960-luvulla
tv-mainoksia. Television alkuaikoina suuri osa mainoksista Japanissa (ja meillakin)
oli animoituja, ja niin Takahasti perehtyi animaation tuottamiseen. Hanen tuottaja-
aikanaan TCJ-mainostoimiston animaatio-osasto Eikenilld syntyi japanilaisen
tv-mainonnan klassikkoja kuten Torys-viskimainokset. Vuonna 1962 han perusti
animaatiotuotantoyhtion nimelta Zuiyo Eizo. Zuiyon maineikkain tuotanto on
Hayao Miyazakin ja Isao Takahatan tekemad, Johanna Spyrin lastenkirjojen pohjalta
animoitu Heidi, Alppien tytto (1974). Sita ennen Takahashi kuitenkin teki Muumit.

Zuion alihankkijastudioksi, varsinaiseksi kaytinnon animaatiostudioksi perustet-
tiin A Production. Studion ensimmaisen tuotannon piti olla Lupin I1I, suositun man-
gan pohjalta. Paaanimaattoriksi houkuteltiin Toei Dogalta Yasuo Otsuka. Toei Doga
(nykyisin Toei Animation), Toei-elokuvastudion animaatio-osasto oli perustettu 1954
mielessd idea ” Aasian Disneysta”. Yhtio tahtasi siis taysliikkuvaan elokuvateatteria-
nimaatioon Disneyn mallin mukaan. Ensimmainen pitka animaatioelokuva Hakuja-
den (The Tale of the White Serpent, 1958), tehtiin tunnetun kiinalaislegendan pohjalta.
Otsuka sai 1960-luvun alussa koulutettavakseen kaksi uutta taloon pestattua nuorta
animaattoriharjoittelijaa, Hayao Miyazakin ja Isao Takahatan. Kolmikko tyoskenteli
paljon yhdessa samoissa animaatioprojekteissa, teki yhdessa Takahatan ensimmaisen
pitkan animaatioelokuvan The Little Norse Prince (Taiyo no 0ji — Hols no daiboken, 1968)
ja yhteisty6 jatkui aina Studio Ghiblin alkuvuosiin saakka 1980-luvulla. Vuonna 1963
mangapiirtédjd ja animaatio-ohjaaja Osamu Tezukan perustaman Mushi Production
-studion tv-animaatiosarja Tetsuwan Atomu eli Astro Boy oli Japanin ensimmainen tv-
animaatiosarja ja se muutti animaatioteollisuuden painopistetta pysyvasti television
suuntaan. Monet animaattorit jattivat Toei Dogan ja suuntasivat uusiin studioihin
tekemaan tv-animaatiota, osa niita varta vasten perustaen.

A Productionissa aikaa kului Lupin III:n pitkdksi venyvaan esituotantoon. Valiai-
kana péaatettiin tehda jotain muuta, ja tuottaja Takahashin kdteen osui englanninkie-
linen kirja Finn Family Moomintroll. (Oosumi 2016; Chiba 2017.) Han huomasi, etta
muumikirjoja oli jo julkaistu japaniksikin kustannusyhtio Kodanshan kautta. Sita
kautta Takahashi jaljitti oikeudenomistajat ja sopi ulkomaanmatkoillaan tapaamisen
Tove Janssonin kanssa Tukholmaan. (Chiba 2017, 44-64.) Han sai luvan muumien
animoimiseen — ehképa japanilaista puupiirrosta ja Kurosawan sekda Ozun elokuvia
tunteva Jansson odotti vastaavaa taiteellisuutta —ja Otsuka ryhtyi suunnittelemaan
muumien hahmoja. Hainen mukaansa alkuperaiskuvitusten muumeja piti muunnella
pyoreammiksi ja nappisilmainen Muumipeikko sai Otsukan kynésta japanilaiseen
makuun ilmeikkaammat, sisddnpain karsastavat silmat. Muumeilla oli myds suu
ja virtahepomaiset korvat. Tahanastiset muumit olivat olleet still-kuvia kirjoissa ja
sarjakuvissa. Nyt hahmot piti laittaa lilkkkumaan. (Otsuka 2016.)

Muumien ohjaajaksi pestattiin Masaaki Osumi. Han oli ohjannut nukketeatterisar-
joja televisiolle. Osumin ongelma oli se, miten saada yhdekséasta muumiromaanista
25-minuuttisia episodeja joka viikolle puolen vuoden ajaksi. Niinpa muumeille ke-
hiteltiin itse uudet tarinat Muumilaakson hahmojen valiset konfliktit ja ystavyydet
mielessa pitaen. Keskushenkil6iksi maariteltiin Muumipeikko, Muumimamma ja
Muumipappa ja heihin liittyivat muut hahmot. (TMS 2018.) Janssonin kolmen koh-
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dan saantoa - Muumilaaksossa ei saa esiintya rahaa, televisioita tai autoja — rikottiin
useammin kuin kerran. (Osumi 2016.)

Sarja lanseerattiin lokakuussa 1969 Fuji-TV:n prime time -slotissa, sunnuntai-iltaisin
kello 19.30-20.00. Vuonna 1969 perheilla oli viela tapana kokoontua yhdessa kotat-
sun aareen televisiota katsomaan. Muumit saivat hyvan vastaanoton koko perheen
ohjelmana ja toisenlaisena vaihtoehtona shonen-animaatiolle eli poikayleisdlle suun-
natuille animaatioille, vaikka sarjassa Muumipeikosta tulikin villimpi pojankoltiai-
nen kuin alkuperaisteosten Muumipeikko. Sarjan sponsorina toimi Calpis-juoma,
jonka mainoksia Takahashi oli tuottanut. Ohjelmapaikka ristittiinkin Calpis kazoku
gekijo’ksi, Calpis-perheteatteriksi. Lastenviihteen ja erilaisten makeistehtailijoiden
kytky oli ollut vahva jo kamishibain, kiertelevien kuvalevyteatteriesittdjien aikana
ennen elokuvaa ja televisiota, ja kdytanto siirtyi suoraan tv-animaatioon.

A Pro tuotti Muumeja vain puoli vuotta ja kevaalla 1970 sarjan animointi siirret-
tiin Astro Boyn lanseeranneeseen Mushi Pro -studioon, toki saman Zuiyo Eizon ja
Takahashi-tuottajan alaisuudessa (Otsuka ja Osumi puolestaan siirtyivat tekemaan
Lupin IlI:ta). Ohjaajana Mushi Prossa toimi Rintaro, joka on myhemmin noussut
hyvinkin tunnetuksi animaatio-ohjaajaksi. Mushi Prolla luotiin eri jaksoille erilainen
savy: tehtiin esimerkiksi mystinen muumiseikkailu, pelottava tarina, absurdi tarina
ja niin edelleen. Mushi Pro muutti hahmojen ulkoasua, ja muumihahmoa palautet-
tiin lahemmas alkuperdista Janssonin piirroshahmoa. Muumien silmien muotoa
muutettiin tassd vaiheessa A Pron aikaisista suurista silmista muumimaisemmiksi
nappisilmiksi ja samoin muumien korvat piirrettiin aiempiin virtahepokorviin ver-
rattuna pystymmiksi. Shin-Moomin eli “Uuden Muumin” (1972) kaudella puolestaan
pyrittiin tekemaan uusiksi joitakin vuosien 1969-1970 jaksoja, talla kertaa paremmin
alkuperéisteoksia vastaaviksi. Shin-Moominia tehtiin 54 episodia.

Muumien suosio oli suuri, ja vuonna 1971 Tove Jansson kutsuttiin Japaniin. Jansson
ja Tuulikki Pietila kayttivat tilaisuutta hyvakseen tehden maailmanymparimatkan,
jonka puitteissa he vierailivat myos Japanissa. (Cederstrom & Tanner 2014.) Jansson

Suomessa esittamaton japa-
nilainen muumianimaatiosarja
1960-1970-lukujen taitteesta

(ylla) ja paljon tunnetumpi, mo-
nikansallista tuotantoa edustava
Muumilaakson tarinoita (alla)
1990-luvun alusta. Kuvat: ruu-
tukaappaukset <https://www.
youtube.com/watch?time
continue=262&v=SM4SIOsMFrM>
(vuoden 1969 muumisarjan episodi
"Silkkipytyn salaisuus") ja <https://
www.moomin.com/fi/>.
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sai Japanissa tahtivastaanoton ja innokkaat lapsilaumat perdaansa. Han oli hakeltynyt
ndhdessdan, mitd hanen muumeilleen oli tehty, mutta toisaalta imarreltu tahtikoh-
telusta. (Westin 2007, 379.)

Tove Janssonin nihkead suhtautuminen vuosien 1969-1971 animaatiosovituksiin
jattine pelkkaan Japanin levitykseen. Niitd ei ole koskaan naytetty Suomessa eika le-
vitetty Japanin ulkopuolelle. Se taas, miksei niitd ole edes Japanissa DVD-paketteina,
eijohdu niinkdan Janssonin suorasta kiellosta vaan monimutkaisesta tekijanoikeus-
kysymyksestd, jossa ovat mukana niin animoinnin tehneet studiot kuin tuotantoyhtio
Zuiyo Eizo ja sen tdiden oikeudet my6hemmin perinyt Nippon Animation. Uuden
muumianimaatiosarjan, Muumilaakson tarinoiden, animointisopimus sisalsi rajoitteita
aiemman sarjan levityksesta. (TMS 2018; Kameyama 2018.)

Vuosien 1969-1972 Muumit on mielenkiintoinen myos siind mielessd, ettd se
edustaa hyvin tuon ajan yleistad japanilaisanimaatioiden tyylia. Sita oli tekemassa
joukko maineikkaita alan ammattilaisia ja se saavutti suuren suosion lanseeraten
muumit Japaniin pysyviksi populaarikulttuurikonseptiksi. Alkupuolella, A Produc-
tionin jaksojen aikoihin, sarjaa kasikirjoitti tunnettu kirjailija Hisashi Inoue. Sarjan
tunnuslaulu, “Nee Moomin”, on vieldkin monen japanilaisen tuntema muumilaulu.
Aéninayttelijoistd [6ytyy myds maineikkaita nimid: Muumipeikon dnen teki tunnet-
tu nayttelijatar Kyoko Kishida (1930-2006). Kun Kishida kuoli, uutisissa mainittiin
hanen tunnetuimpien elokuvarooliensa, kuten Suna no onna (Woman of the Dunes,
ohjaus Hiroshi Teshigahara 1964) ohella aina se, ettda han oli Muumipeikon dani.'

Muumit oli A Pron ja Mushi Pron animaatiosarjojen kautta esitelty niin ikdan sille
sukupolvelle, josta osa paétyi tyoskentelemaan Japanin maineikkaimpiin animaa-
tiostudioihin. Muumi oli ensimmainen animaatiosarja esityskonseptissa, joka jatkui
27 vuotta, jajonka nimi muuttui pian Calpis-perheteatterista Sekai meisaku gekijo:ksi,
joka tunnetaan Japanin ulkopuolella nimellda World Masterpiece Theater. Ohjelma-
slotin konsepti oli tuoda maailman lastenkirjallisuusklassikkoja animaatiomuodossa
Japanin lapsille. Vuosien 1969-72 Muumi-animaatioiden merkitys seké ohjelmaslo-
tin lanseeraajina ettd innoituksena mychemmille japanilaisille animaationtekijoille
on suurempi, mita meillda Suomessa ymmarretaan. Tassa ohjelmapaikassa Hayao
Miyazaki ja Isao Takahata tekivat Heidid (Johanna Spyrin romaanien pohjalta), Ko-
tikunnaan Annaa (1979), Marcoa (1976), Flandersin koiraa (1975) ja muita klassikkoja.

Itse asiassa Muumi vakuutti animaationtekijat siitd, etta televisiolle voi tehda mie-
lenkiintoista animaatiota. World Masterpiece Theater -ohjelmapaikalle syntyi Muumin
lisaksi toinenkin suomalaisen alkuperaisteoksen pohjalta animoitu sarja: Auni Nuo-
livaaran romaanista Paimen, piika ja eminti (1936) muokattu Makiba no shojo Katori
eli ”Katri, niittyjen tytt6” (1984). Sarjan kasikirjoittaja Akira Miyazaki matkusti Suo-
meen tutkimaan maisemia, kuten hianta ennen Miyazaki ja Takahata olivat kayneet
Sveitsissa luonnostelemassa Heidin alppimaisemat. Matka ei jaanyt ainoaksi. Akira
Miyazaki paatyi myos kasikirjoittamaan ensin Dennis Livsonin tuotantotoimistolle
Alfred ]. Kwak -animaatiosarjaa ja samalle tuottajalle Muumilaakson tarinoita.

1990-luvun animaatiosarja

Suomalainen lastenohjelmatuottaja Dennis Livson oli saanut kokemusta japanilaisten
animestudioiden kanssa tyoskentelysta Alfred ]. Kwak -animaationsa (1989) parissa.
Hanella oli tuotantoyhtio Benelux Cable B.V. Alankomaissa, ja hédn sai ajatuksen

" Muumipeikon &anen on aina tehnyt Japanissa naisnayttelija, oli sitten kyseessa vuosien 1969—
1972 tai 1990-1992 sarja tai myéhemmin maassa julkaistut ja japaniksi dubatut puolalais-suomalai-
set "huopamuumit” tai Muumiperhe Rivieralla.
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animoida muumit uudelleen Japanissa. Tove ja Lars Jansson suostuivat, mutta
aiemmasta kokemuksesta opiksi ottaneena he vaativat tarkistus- ja korjausoikeu-
den kuvakasikirjoituksiin. Muumilaakson tarinoista (1990-1992) tulikin suomalais-
hollantilais-japanilainen yhteistuotanto. Tarinat seuraavat joko Janssonin romaaneja
tai Tove ja Lars Janssonin brittildiselle The Evening Newsille tekemia sarjakuvia. Osan
tarinoista kehittelivat japanilaiset kasikirjoittajat.

Vuonna 1989 Tove ja Lars Jansson matkustivat Tokioon, jossa heille ndytettiin pat-
kéd uutta animaatiota. Kaikki hyvéksytettiin Janssoneilla ja faksit liikkuivat vikkelaa
vauhtia Tokion Telescreen -tuotantoyhtion ja Lars Janssonin valilla. Shigi Nonaka
Telescreenilla kdansi kasikirjoittaja Akira Miyazakin synopsikset, kdsikirjoitukset ja
kuvakasikirjoitukset englanniksi ja hyvaksytti ne Lars Janssonilla (Nonaka 2018).
Padosan kuvakasikirjoitusten tarkistamisesta sarjan tuotannon aikana teki Lars Jans-
son, joka vaati korjauksiakin: esimerkiksi muumitalosta poistettiin televisio hanen
vaatimuksestaan, eika joulupukki kolkuttanut muumitalon ovelle jouluepisodissa
(Nonaka 2018).

Japanissa oli tekniikka hallussa ja paljon animointia osaavaa tyévoimaa. Parhaim-
millaan muumisarjaa animoi Telescreenin alihankkijastudioilla parisataa henkea.
Kaikki sarjassa on kasin piirrettyd. Kuvittaja Yasuhiro Nakura oli saanut mainetta
animoijana, jonka kuvat muistuttavat lastenkirjojen kuvia. Han oli my6s Miyazakin
elokuvan Laputa - linna taivaalla (1986) key-animaattori, Gisaburé Sugiin ohjaaman
Night on the Galactic Railroad -elokuvan (1985) key-animaattori ja Shikibu Murasakin
klassikkoromaanin Genjin tarinan animaatioversion ohjaaja, hahmosuunnittelija ja
key-animaattori. Vuonna 1990 han teki Tanoshii Moomin ikkaan hahmosuunnittelun,
animaatio-ohjauksen ja key-animoinnin.

Vaikka meillda Muumilaakson tarinat mielletaan yhdeksi sarjaksi, Japanissa tehtiin
itse asiassa kaksi eri nimista sarjaa: Tanoshii Moomin ikka (Iloinen Muumi-perhe, 1990)
ja Tanoshii Moomin ikka: Boken nikki (Iloinen Muumi-perhe: Seikkailupdivikirja, 1992) ja
lisaksi teatterilevitykseen tarkoitettu tayspitkda animaatioelokuva Muumipeikko ja
pyrstotihti (Tanoshii Mimin Ikka: Miimin Tani no Suisei, 1992). Ohjaajana ensimmaisen
kauden episodeille ja elokuvalle toimi Hiroshi Saito, joka oli ohjannut useita World
Masterpiece Theater -sarjan klassikkoja, ja sita kasikirjoitti Katri niittyjen tyton kasikir-
joittanut ja jo siis suomalaista kulttuuria tunteva Akira Miyazaki. Vuosina 1990-1991
episodeja syntyi kaikkiaan 104. Kolmea episodia (episodit 12, 50 ja 102) ei koskaan
naytetty Suomessa, koska joko niiden viakivalta tai vauhti ei sopinut suomalaisen
lastenohjelman konseptiin tai tarinat poikkesivat lilkkaa muumikonseptista. Nama
jaksot on kuitenkin sisallytetty vuonna 2017 Suomessa julkaistuun DVD-pakettiin
Muumi (2018).

Animaatiosarjaa esitettiin TV Tokyo -kanavalla, ja Suomessa sita esittivat YLE 1,
YLE 2 ja ruotsinkielista versiota FST. TV Tokiolla sarja saavutti jopa 18 prosenttia
katsojista, koska kaikki muut kanavat lahettivat alkuillasta uutisreportaasia Persi-
anlahden sodasta (Iwasaki 2018). Sarjan alkuperdinen, Sumio Shiratorin saveltima
musiikki pysyi muuten taustalla, mutta alku- ja lopputeemalaulut vaihdettiin Benny
Tornroosin musiikin suomen- ja ruotsinkielisiin versioihin. Sarja myytiin useisiin
kymmeniin maihin Eteld-Afrikkaa myo6ten. Suomenkielista dubbausta hoiti Ylella
Jertta Ratia-K@honen. Suomalaiset danindyttelijat olivat erityylisia kuin japanilaiset:
japanilaiset lapsenomaisen korkeat anime-nayttelemisaanet vaihdettiin suomalaisen
rauhallisiin ja aikuisiin d@dninayttelijéihin. Muumipeikon dénen, jonka Japanissa
tekee aina naisaaninayttelija, teki Suomessa Rabbe Smedlund. Lapsinayttelijoita ei
voitu harkita, koska sarjan suomalaisia versioita tyOstettiin viikoittain vuoden ajan.
Samasta syystd Muumipeikon ddnen teki Japanissa nainen, jonka korkeahko dani
soveltui varhaisteinipojan daneksi.
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Muumien vaikutus ja nikyminen Japanissa

Muumeista syntynyt mielikuva riippuu Japanissa katsojan iasta. Keski-ikaiset ja sita
vanhemmat muistavat vuosien 1969-1972 Muumin, jota katsottiin viela 1980-luvulla
vhs-nauhoiltaja laserlevyiltd. Nuorempi polvi taas muistaa vuosien 1990-1992 muu-
mit. Lisdksi Japanissa on naytetty stop-motion sekatekniikalla toteutettua puolalais-
suomalaista huopamuumisarjaa Opowiadania Muminkéw / Die Mumins (Jupiter Film,
1977-1982). Sarjan jaksot digitoitiin, danitettiin ja editoitiin uusiksi Suomessa Film-
kompanietin toimesta tv-sarjaksi (2010) seké kolmeksi teatterielokuvaksi (2008; 2010;
2017). Muumeista japanilaisten kanssa keskustellessa kannattaakin pitda mielessa,
ettd monen japanilaisen muumikuva perustuu siihen vanhempaan Muumiin, jota
Tove Jansson ei koskaan taysin hyvaksynyt. Taiteesta ja kuvakirjoista kiinnostunut
vaki taas pitad Janssonin alkuperdisteoksista ja piirroksista, joita esitteleva suuri
nayttely kiersi Japania vuosina 2008-2009. Myos Ateneumin taidemuseon Tove
Janssonin 100-vuotissyntymaéapaivanayttely ja Tampereen Muumimuseon alkuperais-
piirrosnayttely kerésivat Japanissa yhteensa yli miljoona kavijaa vuosina 2014-2015.

Muumilaakson tarinoiden krediittijakson animoinut Kazushige Yusa arvelee, etta
hanen polvensa monet animaattorit ovat saaneet vaikutteita Muumeista. Sarjassa oli
lumoavaa yksinkertaisuutta, kauniit varit, pehmea ja ystavéllinen maailma. ”Nykyi-
sin tuon tyylinen animaatio on vahentynyt. Toimintaa on enemman. Sponsoreilla
on suuri vaikutus tv-animeen nykyéan — anime taytyy olla tuotteistettavissa. Itse
en juuri vélita sen tyylisestd animesta.” Yusa on tehnyt sittemmin freelancerina
animaatioita NHK:n lastennohjelmiin ja luo mielellaan Muumin tavoin pehmeita,
lempeitd animehahmoja. (Yusa 2010.)

Erilaiset muumioheistuotteet alkoivat kukoistaa Japanissa toisen sarjan eli vuoden
1990 aikoihin. Tuttle-Mori hankki lisenssin noin 80 tuoteryhmaéan, jotka kattavat
yhteenséd tuhansia eri tuotteita pyyhkeistdi hammastahnaan saakka. Nyttemmin
muumituotteet Japaniin lisensoi suoraan Moomin Characters. Lisdksi Japanissa myy-
daan Suomessa tehtyja muumituotteita, esimerkiksi littalan mukeja. Esinetuotannon
lisaksi Nuuskamuikkusen hahmoa on vaeltajaluonteelle sopien kaytetty internetin
matkahakukone Rakutenin maskottina. Pikku Myy on puolestaan vauhdittanut tv-
mainoksissa Shiseidon kosmetiikan myyntia. Tuotteet pyritaan valitsemaan muu-
mihenkeen sopiviksi. Muumibrandilla voidaan Japanissa myyda myos aikuisille,
koska maan erityispiirteisiin kuuluu erilaisten anime- ja mangatyylisten tuotteiden
ja pehmolelujen ostelu kaiken ikaisina.

Tuttle-Morin Yoshi Iwasakin mukaan muumit on helposti lisensoitava tuote,
koska muumien maailmassa on paljon erilaisia, fantastisia hahmoja. Eri hahmoille
16ytyy omaan olemukseensa sopivaa sponsoroitavaa. Hahmot ovat sopivan peh-
meita, pyoreita ja suloisia. Ne ovat myos turvallisia. Ihmiseen perustuvia hahmoja
on vaikeampi hyddyntéda oheistuotesuunnittelussa kuin eldin- ja fantasiahahmoja.

Liikeideoina muumia on hyédynnetty Tokion Moomin Cafe and Bakery -muu-
mikahvilassa, jonka omistaa Benedict-yhtio, ja toisessa, Fukuokassa sijaitsevassa
vastaavanlaisessa kahviossa. Kahviossa istutetaan aina asiakkaiden kanssa samaan
pOytdan iso muumipehmohahmo. Leipomon puolelta saa suomalaista ruisleipaa.
Liikkeessa on pieni puoti, jossa on erilaista muumitavaraa. Suuren suosion tulee
epailematta saamaan osakseen Hannon kaupunkiin, tunnin pikajunamatkan paahan
Tokiosta, rakenteilla oleva muumiteemapuisto, joka avataan yleisolle maaliskuussa
2019. Samaan yhteyteen avattiin marraskuussa 2018 pohjoismaateemainen hotelli-,
ravintola- ja liikekompleksi nimeltd Metsa Village. Molempia hallinnoi Japaniin
perustettu yhtio Moomin Monogatari.

Myos vakavampaa, akateemissavyista kirjoittelua on syntynyt muumien poh-
jalta. Tutkija Tomihara Mayumi on julkaissut useita muumeja kasittelevia kirjoja,
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joissa han palaa my0s alkuperdisiin kirjoihin ja vuodesta 1954 The Evening Newsissi
julkaistuun sarjakuvaan. Vuonna 2006 julkaistussa kirjassaan Moomin no futatsu no
kao ("Muumin kahdet kasvot”) Tomihara kasittelee muumitarinoiden kahta puolta:
tarinoissa on seka lapsille ettd aikuisille avautuvia tarinatasoja. Jopa Muumipapan
filosofiaa on pohdittu kirjan verran.

Uuden brittildis-suomalaisen Muumilaakso-animaatiosarjan (Moominvalley, 2019-)
tullessa pian TV-ruutuihimme ja streaming-palveluihimme on jalleen kerran nous-
sut esille “alkuperdisen” teoksen kasite. Yllattden sita ei monille nykysuomalaisille
edustakaan alkuperdinen Tove Janssonin tuotanto vaan japanilainen anime-sarja.
1990-luvun Muumilaakson tarinat nahdaan ”alkuperdisend”, johon tulevaa animaa-
tiota tullaan vertaamaan. Muumien Japani-yhteys tuleekin ndhda yhtena osana
populaarikulttuurin globaalia adaptointia. Kuten Ian Condry muistuttaa, anime-
teollisuus tuo esille niin Japanin sisdisia kuin my0s kansainvilisia transmediaalisia
synergioita (Condry 2013, 85). Kumpikin japanilainen muumianimaatiosarja heijastaa
osaltaan aikakautensa animeteollisuuden tilannetta, tuotantotapoja ja sen keskeisia
tekijoitd. Animaation kohdalla erikieliset dubbausversiot — mukaan luettuna tulevan
Muumilaakson japaninkielinen dubbaus — ja sen lanseerauksessa hyvaksikaytettava
synergiayhteys Hannon Muumilaakso-puistoon tulee olemaan yksi uusi luku muu-
mien suosiossa Japanissa.

Kun uusi brittilais-suomalainen Muumilaakso alkaa nyt pyoria televisiossa, moni
on jo ehtinyt verrata sitd “alkuperdisiin muumeihin” tarkoittaen talld Japanissa
vuosina 1990-1992 animoitua Muumilaakson tarinoita -sarjaa. Onkin hyva huomata,
ettd Muumilaakson tarinat ei ollut sen paremmin ensimmainen muumianimaatio kuin
edes ensimmadinen japanilainen muumianimaatio.

Brittilais-suomalainen Muumilaakso (Moominvalley) saa maailmanensi-iltansa helmikuus-
sa 2019. Kuva: <https://www.imdb.com/title/tt6921882/mediaviewer/rm3888936448>.
© Gutsy Animations / Moomin Characters.
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Tamperetalon Muumimuseossa avautuu 25.4.2019 muumianimaatioista kertova niyttely
"Muumianimaatiot — Seikkailuja ja turvallisuudentunnetta”.
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Rami Mahka

FT, kulttuurihistoria, Turun yliopisto

"TULE JA NARKASTY”
Valmentaja-elokuvan markkinointikampanja

Tuukka Temosen ohjaama ja tuottama liikemies ja bisnesvalmentaja Jari Sarasvuosta
(s.1965) kertova elokuva Valmentaja (2018) osoittautui kaupallisesti valtavaksi epaon-
nistumiseksi. Ylen uutisen 22.10.2018 mukaan elokuva kerasi ensi-iltaviikonloppu-
naan vain noin 1800 katsojaa. Ennakkonaytoskiertue mukaan lukien katsojamaara oli
tdassa vaiheessa noin 7300. Temonen kertoi, ettd hanen tavoittelemansa katsojamaara
teatterikierrokselle oli ollut 70 000-150 000. (Lénnblad 2018.) On oletettavaa, ettd elo-
kuvan ”floppaamiselle” oli useita syitd. Temonen itse tiivisti pettymyksensa todeten
vain, ettd elokuva ja sen aihe eivat hanen suureksi yllatyksekseen yksinkertaisesti
kiinnostaneet katsojia (Hopi 2018).

Temonen oli jo aiemmin ollut kahdella elokuvallaan kohun kohteena. Ensin ndin
tapahtui, kun hén riitaantui Kokoomuksen kanssa tehtydan Sauli Niiniston vaali-
kampanjaa dokumentoineen Presidentintekijit (2014) elokuvan (ks. esim. Holopai-
nen 2014).! Sitten parisen vuotta myohemmin sama toistui entisen rockbandinsa,
Apulannan, taipaleesta kertovan elokuvan Teit meistid kauniin (2016) yhteydessa.
Ensin mainitussa tapauksessa Temosen koettiin vaihtaneen elokuvan nakokulmaa
sopimattomalla tavalla, ja sen esittdminen yritettiin estaa (ks. esim. Vuorio 2014).
Apulanta-elokuvan kohdalla somekohun aiheutti se, ettd yksi elokuvan yhteistyo-
kumppaneista, Hesburger, toi markkinoille elokuvan nimea kantaneen hampurilai-
saterian. Taman koettiin olevan ristiriidassa “punk rockin” eetoksen kanssa, mutta
Temonen puolustautui korostamalla yrittdjyyttadn ja sponsorien hankkimisen tar-
keyttd elokuvien tekemiselle (ks. esim. Wetterstrand 2016). Apulannan muut jasenet
puolestaan korostivat, ettd Hesburger ei liity mitenkaan itse yhtyeeseen, jonka jasenet
ovat vieldpa kasvissydjid, vaan pelkdstaan elokuvaan —he eivat saaneet Hesburgerilta
senttidkdan, elokuvan tuotantoyhtio sai (Vatka 2016).

Tama oli se tausta, jota vasten Temosen Sarasvuo-elokuva Valmentajan markki-
nointikampanja vaistamatta asettui. Vield ensi-iltaa edeltaneen kutsuvierasesityksen
yhteydessa Temonen kertoi haluavansa olla “elokuvamaailman Cheek”, “tehda isos-
ti”, minkd muun muassa Iltalehti nosti juttunsa koukuksi.? (Pudas 2018.) Temonen
painotti lisaksi, ettei halua olla “rahanpuutetta vikiseva” “kengankarkiin tuijottelija”,
”kuten niin moni suomalainen elokuvantekija” (sit. ibid.). Nama molemmat aspektit
olivat Valmentajan markkinoinnin keskiossa.

' http://presidentintekijat.fi/. Tarkistettu 8.1.2018.

2 limeisesti Temonen tarkoitti markkinointia ja julkisuutta. Esimerkiksi eniten elokuvan ennakko-
maineeseen vaikuttanut kriitikko, Vanha-Majamaa (2018), naljaili Helsingin Sanomien arviossaan
elokuvan suomalaisen elokuvatuotannon kontekstissakin pienelle budjetille ja totesi elokuvan naytta-
van "halvalta”.
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ROPANULA RIUNEMNEN SIANEN & JURKARASLA  TATUSINISALD

Jari Sarasvuosta kertovan Val-
mentaja-elokuvan mainosjuliste.

o AR RO s STV A s JNE U Elokuvan ensi-iltaa markkinoitiin
ot ICLESJANSSN ARTTUPELTOMAA s . . . I,
VY 2 AL Y bisneshenkisella sloganilla "Tilia
MBI tehdaan 17.10.2018”. Kuva: Opti-
I/ ALNENTAAELOOT @/ NN W/ ULNENTALALEFRR AT p a ri )

Tarkastelen tdssa artikkelissa Valmentaja-elokuvan markkinointikampanjaa.
Lahdeaineistonani ovat elokuvan markkinointimateriaalit, elokuvan ensi-iltaa
edeltanyt yritysnaytoskiertue sekd elokuvaa kasittelevat media-artikkelit. En ana-
lysoi itse elokuvaa, enkad viittaa sen kriitikkovastaanottoon kuin niiltd osin, joissa
kommentoidaan elokuvan aihevalintaa ja markkinointia. Artikkelin paamaarana on
nimenomaan kampanjan analysointi, ei varsinainen syiden etsiminen sille, miksi
elokuva “floppasi” (Lonnblad 2018), eli ei menestynyt huolimatta siitd, ettd myos
monet sithen hyvinkin kriittisesti suhtautuneet uskoivat seka aiheen etta tekijoiden
lahestymistavan olevan todenndkdinen kaupallinen menestys. Itse asiassa tdma
nakokohta tekee elokuvan markkinoinnin tarkastelusta vielakin hedelmallisempaa.

Huomiotalous markkinoinnin periaatteena

Elokuvan markkinointikampanjassa painottui muista elokuvista erottuminen,
julkisuuden tavoittelu eri keinoin ja yrityshenkisyyden ja -myonteisyyden korosta-
minen peittelemattoman tarkoituksellisesti. Tassd suhteessa se muistutti Sarasvuon
lanseeraamasta termista huomiotalous, jota han esitteli samannimisessa kirjassaan
(2005). Viestintdakonsultti ja entinen Kokoomuksen kansanedustaja Kirsi Piha kirjoitti
kolumnissaan muutamaa vuotta my6hemmin: ”Kun talouden retoriikka viimeistaan
90-luvun laman seurauksena ja erityisesti 2000-luvun alussa sai kaikkein painavim-
man arvon, sen péalle ruvettiin rakentamaan kasitteita. Huomiotalous-kasite jai ehka
vahan epamaardiseksi, mutta perustaltaan siind oli kysymys siitd, etta se, joka tassa
kakofoniassa saa huomion itseensd saa myos asiakkaat ja rahat. Se, joka hallitsee
keskustelua ja herdttdd huomiota rikastuu.” Piha paatti toteamukseen, jonka mukaan
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huomiotalous-ilmidsta oli opittavissa my0s se, ettei kaikki huomio olekaan hyvasta.
(Piha 2009.) Tama ajatus johtuu vaistamatta mieleen my06s Valmentajan tapauksesta.

Elokuvan markkinointi oli selvastikin huomiotalouden periaatteen inspiroimaa. Se
pyrki yhtaalta eroon perinteisestd ennakkomediastrategiasta lehdistonaytoksineen,
toisaalta se perustui ironissavyiselle provosoinnille, jonka uskottiin tuovan elokuvalle
yleison kiinnostuksen herattdvaa ennakkokohua. Markkinointikampanja ei kuiten-
kaan néyta tavoittaneen niin suurta yleisoa kuin sen tyylilajin valinnalla oli uskottu
tavoitettavan. Esimerkiksi lahipiireissani tekemieni kyselyiden seka sosiaalisen me-
dian kontaktieni otannan perusteella varsin suuri prosentti kulttuuria seuraavista
tutuistani oli taysin tietdimaton elokuvahankkeesta saati sen markkinointistrategian
tyylilajista. Moni tuli elokuvasta tietoiseksi vasta kun ohjaaja Temonen alkoi kom-
mentoida elokuvan avausviikonlopun heikkoa tulosta sosiaalisessa mediassa, mika
johti puolestaan lukuisiin media-artikkeleihin Temosen ulostulosta.

"Leffaa ja jeesustelua”: yritysnadytoskiertue ennakkomarkkinointina

Elokuvaa ennakkomarkkinoitiin epatyypillisella tavalla, erityisesti yrityksille mark-
kinoidulla 14 paikkakunnan ennakkonaytoskiertueella, johon siséltyi oheisohjelmaa.
Yritysndytoskiertueen mainonnassa bisneseetokselle rakentuvan oheisohjelman ja
elokuvandytoksen yhdistelmaan viitattiin humoristisesti otsikolla “leffaa ja jeesus-
telua”. (Valmentaja-elokuvan kotisivu, 2018.)

Tavanomaisesta elokuvan ensi-iltakiertueen tyylista poiketen, Tuukka Temosen toinen
pitka elokuva Valmentaja kiertdd Finnkinon ja Bio Rexin teattereita yhdessa Speakers-

forumin kanssa. Syksyn royhkeimman elokuvan lisdksi kiertueella on luvassa innosta-
va ja syksyyn tyopotkua antava puhuja-talkshow, jota vetda André Noél Chaker. Talk

show’hun osallistuu my&s oman paikkakunnan puhujia ja vaikuttajia. (Ibid.)

Osallistuin itse kiertueen Turun tilaisuuteen. Tilaisuus oli positiivinen ja rento, ja

ennen kaikkea se oli bisneshenkinen. Elokuvaesitysta edeltanyt Chakerin puheosuus
ja sitd seurannut paikallisista liike-elaméan ja julkisuuden henkil6istd koostunut

VALMIENTAJA

TULEE

DLETKD VALMIS?

KIERTUEPAIVAT

21.8. LAHTI, Finnkino
22.8. HAMEENLINNA, Biorex
24.8. ESPOD, Finnkino
27.8. ROVAMIEMI, Biorex
28.8. OULU, Finnkino
30.8. KAJAANI, Biorex
31.8. KUOPIO, Finnkino
3.9, JYVASKYLA, Finnkino
59. LAPPEENRANTA
79.  HELSINKI, Finnkino
10.9. VAASA, Biorex
11.9. TAMPERE, Finnkino
12.9. PORI, Finnkino

13.9. TURKU, Finnkino

André Noi! Chaker, Speak jaVal ja-elokuva jarjestivi dhemattimataman
tueen 15 eri paikkakunnalla, Luvassa mielenkiintoinen tzlkshow André with Guests, LIPUT
itumi sma]a Iarfam ----- i atolla, lounas, sekd . PP
p lok uukka T hj ji yritysmyynti®finnkino.fi
Liput myynniss3 nyt Finnk Jaem- issa 14 ¢f paikkal yritysmyynti®oiorex. i
Varaa liput yrityksesi virkista i i i kil iopaivalla.
Illalsuudeljanﬁtciaanpalrasalkaﬂnja Ilpunhlnla on25€ + alv / hit. Paikkoja on rajallisesti, toimi nyt! - a
_ TILIATEHDAAN
GEESL A ELOKUVATEATTEREISSA
yoeeet D B ooRex ) 4 meun (Poscar & nmmies  Halton 17.10.2018

Valmentajaa markkinoitiin yritysnaytoskiertueella ensi-iltaa edeltédneina kuukausina. Kuva:
Optipari.
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paneelikeskustelu keskittyivat esiintymiseen ja puhumiseen, jotka ovat Sarasvuon
yritysvalmennusuran keskiossa. Tuntui paikoin siltd, ettd vaikka Sarasvuo oli eloku-
van aiheena etaannytetty henkilona tilaisuudesta, yritys- ja puhujaeetosten kautta
hén oli tavallaan lasna, mita korosti hdaneen viittaaminen etunimelld, Jarina. Elokuva
keskustelun ja verkottumistuokion jalkeen esitettyna tiivisti timan tuntemuksen.

Yritysndytoskiertueen yhtena taustana oli Temosen kyllastyminen suomalaiseen
mediaan Teet meisti kauniin -elokuvan kriitikkopalautteen takia. Han vaitti, etta ai-
noa hanen seuraamansa kotimainen media on Seiska. (Mahlamaki 2018.) Ylen Sanna
Vilkman teki yritysnaytoksesta jutun, jossa Temonen avasi asiaa enemman. Hanen
mukaansa lehdistonédytosten pitdmisessa ei yksinkertaisesti ole mitdan jarkea, silla
ei niissa kukaan kuitenkaan kay. (Vilkman 2018.)

Olisitko itse tullut Lahteen vain elokuvaa katsomaan? Kaytko presseissa? Mun kasi-
tykseni mukaan niissa on ehka kolme ihmistd, isossa tyhjassa salissa. Taalla on sali
sentdan puolillaan ihmisid, jotka ovat maksaneet lippunsa, tai joku on ostanut sen
heille. Eika meidan yhteistyokumppaneille ole vilid, koska ihmiset elokuvan nakeviét.
Kunhan nakevat. (Sit. ibid.)

Kiertueessa oli kyse my0s paljon konkreettisemmasta asiasta, eli yritysmaailman
ja elokuvatuotannon - tai ainakin Temosen tuotantoyhtion — tuomisesta tiiviimmin
yhteen. Temosen mukaan “[ei] ndita elokuvia oikein voi tehdad kuin pyytamalla
yrityksia apuun, ja yrityksille halutaan antaa vastineeksi jotain. Ma en vilita noista
puheista. Jos joku kokee tosi helpoksi rahankeruun, niin sehan on vaan makeeta.
Sopii tulla kokeilemaan.” (Sit. ibid.) Yritysnaytostilaisuuden tavoitteena olikin luoda
positiivista mielikuvaa yrittajahenkisesta kulttuurintuotannosta seka saattaa yhteen
elokuvien potentiaalisia rahoittajayrityksia. Tata alleviivasi elokuvan keskeinen
markkinointiartefakti, oma mainoslehti.

”"Heinolan Forbes”: Businessvalmentaja-lehti ja tuotesijoittelu

Yrityskiertueen tilaisuudessa jaettiin Businessvalmentaja-nimista lehted. Sen paakir-
joituksessa Temonen toteaa lukijalle, ettd lehti kannattaa sdilyttda, ”silld se jaa pai-
nettuun historiaan kuin Jussi Ahteen Absolute-lehti konsanaan”.? Lehti on Temosen
mukaan seurausta uusia keinoja etsivien elokuvamarkkinoiden ”“pahkahullusta”
ideasta. Han kutsuu lehtedan, epailematta kieli poskessa, “heinolalaiseksi Forbe-
siksi”. (Businessvalmentaja 2018, 7; ks. myos Vanha-Majamaa 2018; Vilkman 2018.)
Lehtea kirjoittamaan oli pestattu tunnettuja toimittajia. Jutuissa kerrotaan Valmentaja-
elokuvan yhteistyOyrityksistd ja pohditaan elokuvien tuotesijoittelun mahdollisuuk-
sia. Monet tuotteet ovat tuotesijoitteluun tottuneelle katsojallekin poikkeuksellisen
selvasti esilla, jopa kohtaustasolla. (Ks. my6s Vilkman 2018; Vanha-Majamaa 2018.)

Elokuvan yleisen markkinoinnin ohella lehdessa oli kyse myo6s yhteistyokump-
panien palvelemisesta, koska yhteisot ja yritykset ovat kasvavassa maarin elokuva-
tuotannon rahoittajia. Kotimaisen elokuvatuotannon kasvu, kasvaneet katsojaluvut
sekd yhteistyokumppanien halu tavoittaa kohdeyleisot luovat ”positiivisen kierteen”
suomalaiseen elokuvaan. Temonen korostaa, etta pienempienkin yhteistyokumppa-
nien on saatava nakyvyyttd rahojensa vastineeksi, ja tassa elokuvan tuotantoyhtiolla

3 Vaikka Temonen kertoo kyseessa olevan lehden ensimmainen numero, elokuvan floppaamisen
takia lienee selvaa, ettei toista numeroa tule. Nain kavi sattumoisin Temosen mainitsemalle Absolu-
te-lehdelle, tosin omistus- ja muiden sotkujen takia. Ks. esim. https://www.marmai.fi/uutiset/absolute-
umpikujassa-6298170.
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on tarked rooli. (Ibid.) Mainokset vaihtelevat perunamuusista miesten pukujen kautta
puhujavalmennukseen ja IT-alalle.

Yhteistyokumppanien mainoksista ja heita kasittelevista jutuista koostuvaa lehtea
onkin ollut myynnissa ainakin suurimmissa automarketeissa ”tavallisten” aikakaus-
lehtien keskellad. Lehtipisteen kuvauksen mukaan kyseessa on ”suomalaiseen liike-
elamaan ja bisnekseen keskittyva lehti, jossa on mukana valtakunnan tunnetuimpia
bisneshenkildita. Asiaa bisneksesta, pukeutumisesta, autoista ja vapaa-ajasta.” (Leh-
tipiste: Businessvalmentaja, 2018.) Hinta on aikakauslehdeksi huomiota herattavan
matala, kaksi euroa. Se siséltyi yritysnaytoslipun hintaan lounaan, virvoitusjuoman
ja elokuvaa mainostavan pinssin ohella. Kyseessa onkin ennen kaikkea elokuvaa ja
sen yhteistybkumppaneita mainostava lehti, enemman kuin yleisesti aikakauslehti
liike-elamasta. Elokuvan markkinointi suunnattiin yritysten ja bisneshenkisen kat-
sojasegmentin ohella myds naiden oletettuun vastapooliin, joille elokuvan tekijat
my0s suuntasivat keskeisimman markkinointilauseensa, “tule ja narkasty”.
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Vasemmalla Valmentajan mainos Voima-lehdessa, oikealla elokuvaa markkinoiva Busi-
nessvalmentaja ja yritysnaytoskiertueella katsojille jaettu mainospinssi. Pinssin teksti
mukailee Sarasvuon sisainen sankari -ideologiaa: "Jos sa et pysty, sun taytyy. Jos sun
taytyy, sa pystyt.” Valokuva: Rami Mahka.

Arsyttiminen ja “airipaiden” puhuttelu markkinointistrategiana

Tuotantoyhtio mainosti Valmentajaa nayttavasti vasemmistolaiseksi mielletyn Voima-
lehden lokakuun - siis elokuvan ensi-iltakuukauden — numerossa. Kokosivun mai-
noksen otsikko oli ”Suvaitsevaisuustesti”, eika siitd ensi silmdykselld huomannut,
ettd kyseessd on elokuvamainos. " Testin” muodosti yhdeksan asiaa, jotka sen tekijan
tuli rastittaa tai jattda rastittamatta: “seksuaalivihemmistot”, “maahanmuuttajat”,
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“fregaanit”, “sukupuolineutraalius”, “kulttuurivihemmist6t”, “palkkatasa-arvo”,
“julkinen imetys”, “hiilivapaa matkailu” seka “porvaridraama”. Rastitettuna ovat
kaikki paitsi viimeksi mainittu. ("Suvaitsevaisuustesti”, 2018.) ” Testin sisdistekija” on
selvasti Voima-lehden lukijaprofiiliin sopiva henkil?, ja ndin kyseessa on kohderyh-
mamarkkinointi, silla sivun alakulmassa on Valmentajan mainosslogan ”Tule ja nar-
kéasty” ja elokuvan ensi-illan pdaivamaara. Ndin mainos kutsuu ”porvari(draama)a”
”suvaitsemattoman” lehden lukijan “néarkastymaan” “porvaridraaman” parissa.

Elokuvaa mainostavassa televisio-ohjelmassa Niin tehtiin Valmentaja-elokuva (Nelo-
nen, 2018) Temonen kertoo, ettd on tarkeda puhutella “aaripdita”: suurin osa ihmisista
kulkee maltillista keskitietd, he osaavat nauttia daripaiden reaktioista. Toisin sanoen
han on halunnut tietoisesti provosoida ihmisia katsomaan elokuvan sen tarinaan
rakennettujen ideologisten asetelmien kautta: henkilokohtainen menestyksen ta-
voittelu, hurmoksellinen yrittdjyyshenki vs. implikoitu uusliberalismin kritiikki.
Tama elementti hallitseekin elokuvan markkinointikampanjaa ja sen tehtava on ollut
puhutella ldhtokohtaisesti hyvin eri mieltd kohdehenkildsta olevia kohderyhmia.*

Kaksi paivaa elokuvan ensi-illan jalkeen tehdyssa haastattelussa Ylen Tihtihetki-
kulttuurimakasiiniin Temonen kertoo, ettd hdnen mielestaan ihmiset lahestyvat
joka tapauksessa tuntemaansa tai tietdimaénsa aihetta tai hahmoa omista ennak-
koluuloistaan kasin, mista Sarasvuo on hyva esimerkki. Han kehottaa kuitenkin
“kriitikoita” avarakatseisuuteen: ”“Jarin” [sic — ohjelmassa kdy ilmi, etta Temonen
tuntee Sarasvuon] menestykselle on perusteensa”. (Téihtihetki, 2018.) Temosen motiivit
ymmarrettiin kuitenkin mediassa padsaantdisesti toisin. Esimerkiksi Vanha-Majamaa
tarttui Helsingin Sanomien arviossaan elokuvan markkinointiin: ”Valmentajaa on
mainostettu sanoilla "tule ja narkasty’. Iskulause oli taktisesti arvattava veto, jolla
kriittiset kommentit sisallytetdan osaksi elokuvan markkinointia ja mytologiaa.”
(Vanha-Majamaa 2018; ks. my6s Mahlamaéki 2018.) En osaa sanoa, kuinka arvattava
“veto” oli, mutta juuri tasta Temosen strategiassa oli selvasti kyse.

Arsyttdmisstrategiaan kuului vield yksi ajankohtainen elementti, sukupuoliky-
symyksen korostaminen. Tihtihetken toimittaja Jenni-Maarit Koponen nosti esiin,
ettd elokuvaa markkinoitiin ”aijaelokuvana”, jonka Temonen valittomasti korjasi
"miehekkaaksi elokuvaksi” (Tihtihetki, 2018). Elokuvan markkinointislogan olikin
kesdkuussa 2018 julkaistussa trailerissa “vuoden miehekkain elokuva” (”Jari Saras-
vuon elamasta kertovan Valmentaja-elokuvan traileri julki — taltd nayttaa "vuoden
miehekkain” leffa”, 2018). On selvda, ettd vuonna 2018 tédllainen markkinointi drsyttaa
monia ihmisid. My6s Vilkman kommentoi sukupuolikysymysta:

”Syksyn royhkein elokuva!” ”Vuoden miehekkain elokuva!” ”“Raha ratkaisee, pojat
ovat poikia ja tasa-arvo vain harski pilke yritysjohtajan silmékulmassa.” Téllaisilla lau-
seilla Valmentajaa markkinoidaan. Aijaelokuvana. Eipa naisten osa kovin kummoinen
elokuvassa olekaan.” (Vilkman 2018.)

4 Katsoin sattumalta taannoin toista meneilléén olevaa tutkimustani varten elokuvan Panssariken-
raali Patton (Patton, Franklin J. Schaffner, 1970), joka kertoo myds voimakkaita tunteita heratta-
neesta julkisuuden henkildsta. Elokuvan kasikirjoittaja, sittemmin Hollywoodin ohjaajaeliittiin noussut
Francis Ford Coppola, kertoo Blu-ray-julkaisun oheismateriaalissa harkinneensa tarkkaan, miten
Pattonin elokuvassa esittda — elokuva ilmestyi kesken Yhdysvaltoja katkerasti repineen Vietnamin
sodan. Coppolan mukaan toisille Patton oli julkisuuteen nousseen tapauksen, kranaattikammoi-
sen rivisotilaan lydmisen, takia uransa tuhonnut sotahaukka, toisille kiistattoman taitava kenraali,
sotasankari, jonka osuus natsi-Saksan lydmisessa oli huomattava. Coppola toteaa, etté elokuvan
menestyksen kannalta oli tarkeda puhutella molempia kantoja. Tdma vastaa omia Valmentaja-elo-
kuvasta tulkitsemiani Sarasvuo-teemoja. Sarasvuo on elokuvassa seka opportunistinen, kyltymatdn
uusliberalisti ettd kiistattoman menestynyt yrittdja, joka kannustaa muita menestymaan uskomalla
omiin kykyihinsa.
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Voi olettaa, ettd Temonen aavisti hyvissa ajoin joidenkin drsyyntyvan siitd, ettd
kyseessa oli elamakertaelokuva mielipiteita rajusti jakavasta julkisuuden henkilosta,
vield varakkaasta valkoihoisesta heteromiehestd. Tama kaannettiin markkinointi-
keinoksi: “Vuoden miehekkdin elokuva tarkoittaa sitd, ettd uskon potentiaalisten
katsojien olevan enimmadkseen miehia. Saa Valmentajaa toki naisetkin katsoa, mutta
on tama elokuva miehille. Taméa on miehen tarina.” (Sit. Vilkman 2018.)

Naishahmojen ja -nakokulmien puuttumista kritisoitiin muun muassa Aku Louhi-
miehen Tuntematon sotilas -filmatisoinnin kohdalla (ks. esim. Puukka 2018). Elokuvan
ensi-illan alla se liitettiin osaksi laajempia suomalaisen elokuvan ja kulttuurituotan-
non ymparille kehkeytyneitd ilmiita, kuten #metoo-kampanjan paljastuksiin ja Aku
Louhimiehen tydskentelymetodeihin kohdistuneisiin naisnayttelijoiden syytoksiin.

Temonen kommentoi asiaa Valmentajan ensi-illan alla ndin: ”Tietenkin kaikesta
negatiivisesta tulee ikdva maine koko suomalaiselle elokuvateollisuudelle, Temonen
sanoo ja korostaa, miten #metoo-keskustelu ja Louhimiehen tydskentelytapojen he-
rattama kritiikki ovat kaksi eri asiaa.” (Pudas 2018.) Syntyy vaikutelma, ettd vaikka
hén tunsi hyvin elokuva-alan tilanteen, han ei aivan ymmartanyt, kuinka monia
viittaukset miehekkyyteen ja Cheekiin todella "narkastyttavat” tai sitten Temonen
uskoi, ettd narkdstys kantaa elokuvalipun ostamiseen asti. Someaikakaudella, jolloin
pelkka (klikki-)otsikko herattdd monissa ihmisissa tunnereaktion, tdma saattoi olla
suuri virhearvio.

Kun elokuvan kaupallinen epaonnistuminen kavi ilmiselvaksi, Temonen kommen-
toi myos elokuvan markkinointia: “Meidan markkinointi on ollut provosoivaa — ei-
hén elokuva sitd ole” [...] ”Elokuva ei ole tasa-arvoa tai naisia vaheksyva, markkinointi
on voinut antaa eri kuvan. Sille on perusteensa, miksi Jari Sarasvuo on elokuvassa
miesten ympardima. Olisi pitanyt markkinoida elokuvaa maltillisemmin, mutta en
tieda olisiko siitdkddn ollut mitddn hyotya.” (Sit. Hopi 2018.) Tahan kysymykseen
on luonnollisesti mahdoton vastata faktapohjaisesti, mutta drsytysstrategia, johon
kuului siis my®0s kriitikoiden julkinen vahattely, osoittautui epaonnistuneeksi siitakin
huolimatta, ettd myos elokuvaan kriittisesti suhtautuneet toimittajat olivat pitaneet
elokuvaa ja sen markkinointia todennakdisend kaupallisena menestyksend, kuten
alla lopuksi tuon esiin.

Markkinointi ja mediavastaanotto

Téhtihetken juontajan Jenni-Maarit Koposen mielestd Temonen oli valinnut aiheensa
hyvin, ainakin kaupallisesta nakokulmasta (Téihtihetki, 2018). Toisin sanoen Koponen
naki aiheen myyvana - todennakoisend kaupallisena menestyksena — riippumatta sii-
ta, pitaako aiheesta ja sen kasittelytavasta. My0s elokuvan taysin lytannyt Vanha-Ma-
jamaa (2018) viittasi arviossaan siihen, ettd elokuvan arsytysmoodi saattaa hyvinkin
tukea sen menestystd, mika tarkoitus ilmiselvasti olikin. Kaytannodssa yhdessakaan
ennakkondytoksen tai ensi-illan aikaisessa arviossa elokuvalle ei povattu heikkoa
menestysta. Tama on luettava elokuvan aiheenvalinnan ja markkinointistrategian
onnistumisen myontamiseksi, mika tekee kaupallisesti epdonnistuneesta Valmenta-
jasta erityisen mielenkiintoisen tapauksen.

On huomattavaa, etta Voiman — siis median, jossa tuotantoyhtio markkinoi elo-
kuvaa bisneshenkisyytta vastustavalle kohderyhmalle — arvio itse elokuvasta oli
kaikkein myonteisin lukemistani. Arvio, nelja tahted viidestd, nosti esiin elokuvas-
ta ansion, jota muissa arvioissa ei ole. Vaikka elokuvan nimittdin ndhdaan olevan
“melko kiltti, jopa ymmartava” sen nimihenkiloa kohtaan, se on arvostelijan, Jari
Tammisen, mukaan kuvaus “hybrikseen taipuvasta arkkityypistd, jonka represen-
taatioksi Sarasvuo sopii mainiosti. Samalla voi miettia sitd, millainen yhteiskunta
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ruokkii, palkitsee ja nostaa huipulle taman kaltaisia hahmoja”. (Tamminen 2018.)
Tamminen naki siis elokuvassa yhteiskuntakritiikin potentiaalin. Tassa mielessa
tuotantoyhtion paatos markkinoida elokuvaa ”“vastaaaripaan” mediassa voi pitaa
erittdin onnistuneena, vaikka emme tiedakdaan, kuinka moni lehden lukija meni
elokuvan katsomaan mainoksen ja/tai elokuva-arvion pohjalta.

Temonen ei ymmarrettavasti 10ytanyt yksittdista syyta elokuvan yleisdkatoon:
”Sisallollisesti se on hyva, mutta katsojat eivat ole sitd 10ytaneet. Se on viihdyttava ja
vauhdikas, eika niin provosoiva, mitd markkinointimateriaali antaa ymmartaa.” (Sit.
Lonnblad 2018.) Temonen totesi toisaalla, etta yksi selitys luvuille on markkinointi,
joka ei tavoittanut suuremmin ihmisia etenkdan padkaupunkiseudun ulkopuolella
(sit. Koste 2018). Vaikka edella totesin, ettd yllattavan monet eivat olleet elokuvasta
tietoisia ennen sen floppaamista, Lonnbladin (2018) mukaan kuitenkin ”ennak-
komarkkinoinnissa elokuvan trailerin on ndahnyt noin miljoona ihmista”. Tassa
mielessa elokuvan markkinointia on pidettava epdonnistuneena. Temonen pohti
my06s luonnollisesti asiaa: “Nain markkinamiehen ominaisuudessa tuota joutuu
pohtimaan, ettd miten mainostamme seuraavaa elokuvaa. Jalkeenpdin ajateltuna olisi
ollut helpompaa antaa markkinointi jonkun muun hoidettavaksi, mutta toisaalta se
on meidan elokuvamme ja me osaamme siita parhaiten puhua ja kertoa.” (Sit. ibid.)

Kysymys ei kuitenkaan ollut pelkastd markkinoinnista, kuten Temonenkin mietti:
”Ehka Jari Sarasvuo drsyttaa, ehkd mina arsytan niin paljon, ettd kotimaista elokuvaa
ei haluta tukea.” (Sit. Lonnblad 2018.) Tata tukevat muut kriitikkokommentit. Turun
Sanomien kriitikko Kari Salminen tiivisti monien tunnot elokuvasta kirjoittamalla,
ettd Sarasvuon tarina on ”jo valmiiksi yhta arsyttava kuin Nalle Wahlroos koska
tahansa”. Han lisdsi, ettda myos itse elokuva “kulkee juuri silla arsyttavyyden rajal-
la, jossa elokuvan ja sen sanoma sulautuu paahenkilon mulkvistisuuteen”, minka
johdosta ”elokuvan voisi haukkua sen henkilon vuoksi”. (Salminen 2018.) Toisin
sanoen Temonen naytti osuvan oikeaan pohtiessaan elokuvan aiheen olleen ”arsyt-
tava” tekija, mutta ei silld tavalla, joka vetda ihmiset katsomoon.

Lopuksi

Téhtihetken elokuva-arvion loppukaneetti oli, ettd ”elokuvassa Sarasvuo kertoo kam-
moksuvansa bisnesjargonia, mutta valilla kdsikirjoitus itse kompastuu toitottamaan
pukuvien juttuja”. Tassa kiteytyy koko Valmentaja-elokuvan ambivalenssin ydin:
onko kyseessa Sarasvuota kuvaava ja tarkasteleva fiktiivinen teos vai Sarasvuohon
samastuva, poikkeuksellisen avoimen markkinahenkinen mediateollisuuden tuote?
Tama kysymys tiivistyy tdssa artikkelissani kasittelemaani elokuvan markkinoin-
tistrategiaan, jossa keskiossa olivat markkinahenkisyys ja “aaripaiden” provosoiva
puhuttelu.

Yksi todennédkoinen syy Valmentaja-elokuvan aiheuttamille reaktioille, ja joka ta-
pauksessa sen menestymattomyydelle, on tekemisen ajoitus. Lahes vuosikymmenen
kestanyt taloudellinen taantuma kerrannaisvaikutuksineen, massaty6ttomyyksineen,
leikkauksineen, koyhyyden ja pienituloisuuden kasvuineen ja yhdistettyna erityisesti
taman vuosikymmenen vahvaan uusliberalistiseen virtaukseen selittavat elokuvan
kaupallista epaonnistumista massayleison nakokulmasta. Vaikuttaa siltd, etta monet
ihmiset ovat kyllastyneet tai tuntevat jopa vastenmielisyytta elokuvan markkinoinnin
kayttamaa —ironisoiden tai ei —bisnesretoriikkaa kohtaan. Eniten Valmentajan tapaus
kertoo kuitenkin elokuva-ja mediateollisuuden arvaamattomuudesta, joka kiteytyy
siihen, ettd elokuvaan kriittisesti suhtautuneetkin tahot uskoivat sen menestyvan.
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MAINOSPOLLON LENTO-
REITTI ON KARTOITETTU

TURUN
YLIOPISTO

OHJELMAYHTIOSTA
"MERKINTEKIJAKSI”
MTY ja kaupallisen television

tuotantokulttuurin muutos Suomessa
1980-luvulta 2000-luvulle

Haiju Kannisto

Maiju Kanniston véitoskirja tarkastelee suoma-
laisen kaupallisen television kehitysta 1980-lu-
vulta 2000-luvulle, eli ajankohtana, jolloin se
kavi lapi lukuisia murroksia. Tapaustutkimuk-
sen kohteena on MTV, maan vanhin ja edelleen
johtava kaupallisen television toimija, ja nako-
kulmana sen tuotantokulttuurin ja tuotantoon
liittyvien arvojen muutos. Artikkelivaitoskirja
koostuu yhteenvedon lisdksi neljasta kotimai-
silla foorumeilla julkaistusta osatutkimuksesta.

Tutkimus on tehty kulttuurihistorian oppi-
aineeseen ja edustaa tekijan mukaan “kulttuu-
rihistoriallista mediahistorian tutkimusta” (s.
26), mutta silld on pitka ja mutkitteleva rajapin-
ta mediatutkimuksen, televisiotutkimuksen ja
mediateollisuuden tutkimuksen kanssa.

Kaupallisen television historian tutkimus on
Suomessa vield paitsi nuorta myds vahaista.
Toisin kuin Yleisradiosta ja Kolmostelevisiosta,
MTV:sta ei ole toistaiseksi saatu akateemiset
kriteerit tayttavaa instituutiohistoriikkia, vaik-
ka sen vaiheita ovat tutkineet muun muassa
Heidi Keinonen, Jukka Kortti ja Jaakko Lyy-
tinen. Historiikki ei Kannistonkaan tutkimus
rajatun nakokulmansa johdosta ole, mutta se
tarjoaa hyvat lahtokohdat jatkotutkimuksille
ja tdydentda merkittavalla tavalla ymmarrys-
tamme MTV:n asemasta suomalaisen televisio-
kulttuurin toimijana.

Tutkimuksen aineisto koostuu yhtaailta
MTV:n itsensa tuottamasta dokumenttimate-
riaalista, toisaalta muusta aikalaisaineistosta.
Ensiksi mainittu lehdistotiedotteista, vuosi-
kertomuksista, mainosmyynnin esitteistd ja
muusta markkinointimateriaalista, sisaisista

Maiju Kannisto (2018): Ohjelmayhtidsti “merkintekijiksi”:
MTYV ja kaupallisen television tuotantokulttuurin muutos
Suomessa 1980-luvulta 2000-luvulle. Scripta Lingua Fennica,
Sarja C, osa 461. Turku: Turun yliopisto. 129 s. + artikkelit.

suunnitteludokumenteista, yhtion tutkimus-
julkaisuista ja muistitietoaineistosta koostuva
aineistokokonaisuus on substanssin kannalta
ensisijainen.

Tyon metodologinen ote kdy parhaiten ilmi
alkuperaisartikkeleista. Keskeinen tutkimus-
metodi on laadullinen sisdllonanalyysi, laajan
ja monimuotoisen ldhdeaineiston ldhiluku,
jota Kannisto kutsuu teemoittamiseksi. Siina
aineistosta paikannetaan tutkimusta merkityk-
sellistavia kohtia, joita ryhmitelldan erilaisiksi
kokonaisuuksiksi, teemoiksi. Teemoittamalla
Kannisto on jasentanyt esimerkiksi MTV:n
uutistaistelun merkitystasot (artikkelissa I),
yhtion 1980-luvulta 2000-luvulle harjoitta-
man ohjelmasijoittelun kaudet (artikkelissa
II), MTV:n 1990-luvulla tavoittelemat kulut-
tajaryhmat (artikkelissa III) sekd 2000-luvun
ohjelmatuotannon intermediaaliset strategiat
(artikkelissa IV). Ehka kulttuurihistorialle
tyypillisesti, itse metodia ei juurikaan avata
eika sen soveltamistavasta anneta esimerkkeja.

Kulttuurihistoriallisen lahestymistapansa
ominaispiirteiksi Kannisto nimeaa kontekstua-
lisoinnin ja aineistolahtdisyyden. Kontekstuali-
soinnilla hdn tarkoittaa dokumentti- ja aikalais-
aineistojen tarkastelua omissa yhteyksissaan,
jolloin MTV:n tuotantokulttuurin muutos
paikannetaan teknologian, viestintapolitiikan,
kilpailun, yleisdjen ja ammattilaisten muodos-
tamaan toimintaymparistoon seka johtamista
koskevien arvojen kehitykseen. Aineistolihtdi-
syys puolestaan viittaa siihen, etta teoriat eivat
madrittele aineiston valintaa, vaan painvastoin
tarkasteluun kulloinkin soveltuvia teorioita

KIRJA-ARVIOT e Heikki Hellman: Mainospdlion lentoreitti on kartoitettu, 107-108.
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kaytetdan vélineind aineiston jasentdmisessa ja
tulkinnassa. Yhtendisen teoriapohjan puuttues-
sa kukin osatutkimus hyddyntaa kulloisenkin
tutkimuskysymyksen kannalta relevantteja
aineistoja, joita on ldhestytty niitd vastaavin
kasittein ja metodein.

Aineistoldhtdisyys ohjaakin Kanniston tut-
kimusprosessia tarjoten paitsi joukon erilaisia
lahteita niin my0s erilaisia mahdollisuuksia
tulkita aineistoa. Tulkinnassa ovat vahvasti
esilld erilaiset mediatutkimuksen ja mediateol-
lisuuden tutkimuksen késitteet, joita kuitenkin
tdydennetaan yhteiskunnan laajempaa arvojen
muutosta koskevilla sosiologisilla teorioilla.
Hyvia esimerkkejd ovat ohjelmasijoittelun
kasite (artikkeleissa II ja IV), median erilaiset
yleiso- tai kuluttajasegmentit (III) sekd brandin
ja mediatapahtuman kasitteet (IV). Yhteen-
vedossa osatutkimuksille keskeiset kasitteet
jaavat kuitenkin ikdan kuin sivuosaan, eika
edes koko tutkimusta kannattelevaa tuotanto-
kulttuurin kasitetta maaritella yksiselitteisesti.
Yhteenveto olisi kaivannut kaytettyjen kasittei-
den valista teoreettista pohdintaa. Aineistove-
toinen lahestymistapa ei kovin maaratietoisesti
myoskddan hyodynna kansainvalista (kaupalli-
sen) television tuotantokulttuuria késittelevaa
tutkimuskirjallisuutta.

Artikkelivaitoskirjalle tyypillisesti artikke-
lien valiin jda sekd ajallisia etta sisallollisia
aukkoja, jotka yhteenveto kuitenkin mallik-
kaasti tayttad. Siihen tiivistetty tarina MTV:n
tuotantokulttuurin muutoksesta on johdon-
mukainen, perusteltu ja uskottava. Keskeiseksi
tulokseksi nousee MTV:n tuotantokulttuuria
muuttaneiden toimintaymparistojen ja ar-
vojen murrosten tunnistaminen sekd niiden
tiivistiminen kolmeksi tuotantokulttuurin
periodiksi, jotka on nimetty (1) yhteistyon ja
ohjelmatuotannon kaudeksi, (2) kilpailun ja
oman kanavan tuotannon kaudeksi seka (3)
brandin rakentamisen ja intermediaalisen
tuotannon kaudeksi.

Yhteistyon ja ohjelmatuotannon kautta kehysti
sdantelytaloutta ilmentdva alisteinen asema
suhteessa Yleisradioon sekda MTV:n pyrkimys
vakiinnuttaa asemansa omalla toimiluvalla
ja kanavalla, joita silld ei vield ollut. Toimin-
nan painopiste oli oman ohjelmatuotannon
laajentamisessa. Yleisod mitattiin sen maaran
perusteella. Kilpailun ja oman kanavan tuotannon

kaudella kanavaa ja toimilupaa koskevat tavoit-
teet saavutettiin, mutta samalla kiristyi kilpailu
kaupallisen yleisradiosektorin laajennuttua.
Tassa kilpailutaloudessa toimintoja alettiin
virtaviivaistaa ja ohjelmatuotantoa ulkoistaa.
Yleiso kasitettiin nyt segmenteiksi, joita erot-
tivat demografiset ja elamédntapaan liittyvat
muuttujat. Brindin rakentamisen ja intermediaali-
sen tuotannon kaudella yhtion tuotantokulttuuri
sopeutui digitaaliseen mediaymparistdon,
jossa tuotanto muuttui monimediaiseksi. Tassa
vaiheessa MTV irtaantui ohjelmatuotannosta
kokonaan ja muuttui muualla tuotettujen
monimediaisten ohjelmatuotteiden yhdeksi
alustaksi. Branditaloudessa kuluttajien luokit-
telukin menetti merkitystdan, silla nyt koros-
tuivat brandi-identiteetit.

Vaikka tuotantokulttuurin kaudet eivét
aukottomasti osu yhteen vuosikymmenten
kanssa, voidaan tulos karkeasti kiteyttad ndin:
1980-luvulla MTV tuotti ohjelmia, 1990-luvulla
se keskittyi tuottamaan yleisdja ja 2000-luvulla
brandeja. Tuotantokulttuurin kehitysvaiheet
rinnastuvat tydssa osuvasti myos John Ellisin
kuuluisaan periodisointiin, joka ryhmitteli te-
levision kehityksen niukkuuden, saatavuuden
ja yltakylldisyyden aikakausiin. Kuvaava on
my0s Kanniston analyysi MTV:n tunnuksen,
mainospollon, kehityksesta: ensin pollo istui
paikoillaan, sitten lahti lentoon, kunnes siitd
on enaa jaljella pelkka viitteellinen silma.

Kokonaisuudessaan vaitoskirja on ansiokas
ja ennen muuta jatkotutkimuksiin inspiroiva.
Miten television tuotantokulttuuri on muut-
tunut kuluvalla vuosikymmenelld ja miten se
muuttuu edelleen, kun lineaarinen television-
katselu on vaistymadssa ja mediasisaltojen
kayttd muuttuu eri alustoilta haettavien moni-
mediaisten brandien kulutukseksi? Enta miten
esimerkiksi MTV:n omistuksen siirtyminen
suurelle teleoperaattorille muuttaa sisaltojen
tuotantoa ja painopisteita?

Heikki Hellman

YTT, dosentti, informaatioteknologian ja viestinnan tiedekunta,
Tampereen yliopisto

KIRJA-ARVIOT « Heikki Hellman: Mainospéllén lentoreitti on kartoitettu, 107-108.
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Maiju Kannisto & Paavo Oinonen

“‘“AREVOLUTION ON THE TV
SCREEN": CASSETTE TELEVISION
AND DISCUSSION ABOUT
TECHNOLOGICAL INNOVATION IN
THE EARLY 1970S

The article explores the early history
of video technology in the beginning
of the 1970s. There was a short period
of time during which the Finnish press
talked intensively about cassette
television. The discussion included, in
equal proportion, actual and imagined
recording devices and cassettes.

At the time, active development of
the equipment was ongoing and its
future use was introduced to Finnish
consumers as the next stage of
television.

Research material of this article
consists of the stories of the Finnish
press and periodical press which
process the cassette television
since the beginning of the 1970s.
Methodologically, the research material
is analyzed from a cultural historical
point of view, using qualitative content
analysis. Moreover, the analysis
uses the concept of actor—network
theory (acteur réseau) to describe
how actors of the media industries
anticipated the use and the contexts of
the new technology. It is evident that
the technological novelty, cassette
television, was culturally constructed
before it existed as a material product
available for consumers.

Technological news concerning
cassette television came from
international sources and activated
Finnish media. The debate on
cassette television involved equipment
manufacturers, engineers, social
scientists, and policy-makers of the
Finnish media companies. As early
as 1971 there was the first initiative
to form cassette technology to
businesses. When this became known
to the public, the discussion turned
into party politics. At the time, Finnish
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parties were active in communication
policy, which was strictly divided into
the sides of the political right and

left. Concerning new audiovisual
communication technologies, the
political right advocated for free
competition on the media market,
while the left wanted strict control by
the state. Through the examination

of the cassette television debate,

the article demonstrates how an
analysis of the early stages of a certain
technology can help in understanding
how choices and solutions made by
media industries are typically results
of activities of, and struggles between,
several actors.

"VALLANKUMOUS
KUVARUUDUSSA”:
KASETTITELEVISIO JA
KESKUSTELU TEKNOLOGISESTA
UUTUUDESTA 1970-LUVUN ALUSSA

Artikkeli kasittelee videon varhaishis-
toriaa 1970-luvun alussa, jolloin suo-
malaislehdistdssa kaytiin keskustelua
kasettitelevisiosta. Tuolloin mediateol-
lisuuden toimijat esittelivat viela tuote-
kehittelyssa olleita tallennuslaitteita ja
kasetteja suomalaiskuluttajille televi-
sion seuraavana vaiheena. Artikkelin
aineistona on suomalaisen sanoma- ja
aikakauslehdistdn kasettitelevisiota
kasittelevia juttuja 1970-luvun alusta,
jolloin keskustelu aktivoitui ja oli huo-
mattavan laajaa. Olemme analysoineet
media-aineistoa laadullisen tutki-
muksen keinoin. Juttujen uudelleen
luennassa merkitykselliset teemat nou-
sevat analyysimme ja kontekstoinnin
kohteiksi.

Artikkeli kytkeytyy teknologian
kulttuuriseen ja kulttuurihistorialliseen
tutkimusotteeseen. Mediateknologiasta
kaydyn keskustelun analyysissa hy6-
dynnetdan toimijamaailman kasitetta.
Se kuvaa mediateollisuuden toimijoi-
den uudelle teknologialle ennakoimaa
kayttda ja kontekstia. Teknologinen
innovaatio rakentui kulttuurisesti ennen
todentumistaan kulutustavarana.

Ulkomailta Suomeen valittynyt
kirjoittelu aktivoi kotimaisen joukkovies-

tinnan kentan. Keskustelussa olivat
mukana laitevalmistajat, insinddrit, yh-
teiskuntatutkijat ja mediayritykset. Alan
ensimmaiset liiketoiminnalliset aloitteet
sahkoistivat ja puoluepolitisoivat kes-
kustelun. Ajalle tyypillisesti puolueiden
viestintapoliittiset kannat jakaantuivat
oikeisto—vasemmisto-akselin mukaan.
Oikeisto kannatti uusien teknologioiden
my06ta audiovisuaalisen viestinnén
mahdollisimman vapaata markkinata-
loudellista kilpailua, kun taas vasem-
misto toivoi valtionohjausta. Artikkeli
osoittaa, etta teknologioiden varhais-
vaiheiden tutkimus antaa ymmarrysta
siitd, miten mediateolliset ratkaisut ovat
seurausta eri toimijoiden ja ideoiden
kamppailusta.

S |

Tero Pasanen & Jaakko Suominen

AFAILED ATTEMPT TO LAUNCH
FINNISH DIGITAL GAME INDUSTRY:
AMERSOFT 1984-1986

The Finnish conglomerate Amer Group
made a short-term excursion into
computer game publication business
in 1984—1986 by founding Amersoft.
The subsidiary was the first Finnish
company that aimed to produce and
publish domestic computer games.
However, the business proved to be
unprofitable quite quickly. The objective
of this article is to delve into the
precarious initial steps of Finnish game
industry.

In addition to the literary research
material, our sources consist of
interviews of former Amersoft
employees. We will examine, explicate,
and analyse factors that led to the
failed launch of Finnish game industry
in the mid-1980s. These multifaceted
constituents comprised primarily



110 « LAHIKUVA « 4/2018

of the small size of domestic game
markets, lack of coherent corporate
strategy, importation of foreign games,
all-encompassing software piracy,
absence of intellectual capital, and low
quality of game design.

EPAONNISTUNUT YRITYS
SUOMALAISEN DIGITAALISEN
PELITEOLLISUUDEN
KAYNNISTAMISEKSI: AMERSOFT
1984—-1986

Amer-yhtyma teki lyhytkestoisen eks-
kursion pelialan julkaisutoimintaan
vuosina 1984-1986. Sen perustama
tytaryhtido Amersoft oli ensimmainen
suomalainen yritys, joka pyrki laajamit-
taisesti julkaisemaan kotimaisia tieto-
konepeleja. Liiketoiminta osoittautui
kuitenkin nopeasti kannattamattomak-
si. Artikkelimme tarkoitus on syventaa
suomalaista pelihistorian tutkimusta
kasittelemalla sittemmin valtavaksi
kasvaneen digipeliteollisuuden hapui-
levia kotimaisia varhaisvaiheita.

Kirjallisen tutkimusaineiston lisaksi
ldhteemme koostuvat Amersoftin
entisten tyontekijoiden haastatteluista.
Kartoitamme ja analysoimme osateki-
joita, jotka johtivat epaonnistuneeseen
yritykseen suomalaisen peliteollisuu-
den kaynnistamiseksi 1980-luvun
puolivalissa. Liiketoiminnan kannat-
tamattomuus johtui paaasiallisesti
kotimaisten pelimarkkinoiden pienuu-
desta, johdonmukaisen yritysstrate-
gian puutteesta, laajalle levinneesta
ohjelmistopiratismista, ulkomaisten
pelien maahantuonnista, aineettoman
paaoman puutteesta seka julkaistujen
pelien puutteellisesta laadusta.
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Pauliina Tuomi

MUST WATCH?! PROVOCATIVE TV
PRODUCTION AS AFORM OF MEDIA
INDUSTRY

In aiming to become increasingly
appealing, contemporary media
landscape often evokes controversial
feelings and reactions. It also seems
that television needs to be somewhat
shocking in order to attract viewers.
The phenomenon of provocative
television production simply refers to
content that in some ways disturbs
common values, norms, and even
morality. Provocative television content
can operate for example through
exaggerated sexuality and
promiscuity, by shaking social
institutions — marriage and family —
and by exploitation of abnormality and
otherness.

The provocative television
content is understood as a diverse,
culturally-driven phenomenon.
The article concentrates on the
qualitative content analysis and close
reading of provocative nature of reality
TV -based TV programs aired on
Finnish television — both in commercial
and public channels. It analyses how
today’s linear television content invites
its audiences to watch through the
notion of provocativeness: what are
the main tendencies of provocative TV
programs and what are the production
characteristics and conventions these
TV programs operate with.

PAKKO KATSOA?! NYKYPAIVAN
PROVOKATIIVINEN
TELEVISIOTUOTANTO
MEDIATEOLLISUUDEN MUOTONA

Mediakulttuuri on tulvillaan niin viihteel-
lisia kuin vakavia mediasisaltja, joiden
tarkoituksena on provosoida ja synnyt-
taa tunteita. Nykypaivan televisiotarjon-
ta ja ohjelmasisallét tuntuvat pyrkivan
kerta toisensa jalkeen shokeeraamaan
ja harnddmaan katsojan televisioruu-
dun aareen. llmiéna provokatiivinen
televisiotuotanto tarkoittaa yksinker-
taisimmillaan tv-sisalt6ja, jotka ovat
jollakin muotoa yleisia arvoja, normeja
ja jopa moraalikasityksia ravistelevia.
Normien keikuttamisen keinoina voivat
olla esimerkiksi irstailu, sosiaalisten

instituutioiden — kuten avioliiton ja per-
heen —ravistelu ja erilaisuuden seka
poikkeavuuden hyvaksikaytto.
Artikkelissa kasitelladn Suomessa
seka julkisen etta kaupallisen palvelun
puolella esiintyvan provokatiivisen te-
levisiotuotannon yleisimpia esiintymis-
muotoja sisallénanalyysin ja lahiluvun
kautta. Artikkeli esittelee, millaisin
sisalldllisin keinoin yleis6a aktivoidaan
ja houkutellaan katsomaan nykypaivan
lineaarista televisiotarjontaa ohjelmien
janiiden paratekstien kautta. Artikkelin
tulokset esittelevat ohjelmien yleisim-
mat provokatiiviset tendenssit, kunkin
kategorian ominaispiirteet seka toistu-
vat konventiot, joiden varaan ohjelmat
rakentuvat. Provokatiivisuus ymmar-
retdan monimuotoisena, kulttuurisesti
rakentuvana ilmiona, ja artikkelissa
sivutaan my&s provokatiivisia ohjelmia
katselumotivaation nakékulmasta.



