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MEDIATEOLLISUUS 
LÄHIKUVASSA

Vuoden 2018 uutisaiheissa teknologian piilovalta oli Helsingin Sanomien mu-
kaan yksi viidestä isosta uutisaiheesta. Yksityisyyteen liittyen tietoturva ja tie-
tosuoja nousivat keskusteluun isoista tietovuodoista ja Piilaakson mahtifirmo-
jen kuluttajien tietojen väärinkäytöksistä uutisoitaessa (ks. esim. Lassila 2018; 
Tiainen 2018a; 2018b; 2018c). Teknologian piilovalta tuli näkyviin myös 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 
menettivät luottamuksensa mediajätteihin ja jättivät niiden palveluja, mutta 
monet totesivat myös, etteivät enää tule toimeen ilman niitä (Halminen 2018).

Ajatus teknologian piilovallasta nostaa helposti mieleen dystooppisia, 
jopa orwellilaisia mielikuvia, eikä täysin perusteetta. Varmasti monet ovat 
kokeneet, kuinka ovat ensin etsineet vaikkapa älypuhelimien hintoja verkos-
sa, jonka jälkeen seuraavaksi somesyötteeseen alkaa ilmestyä niitä myyvien 
kauppojen mainoksia. Tällöin tilanteessa on mukana jo useampi toimija: 
käytetty laite, internet, algoritmeja luovat ohjelmistot, se laite, jota ihminen 
on hankkimassa, sekä niitä valmistavat ja myyvät yritykset. Mahdollisesti so-
mesyötteeseen alkaa ilmestyä myös mediasisältöjä, kuten elokuvia tai pelejä, 
markkinoivia viestejä. Nämä kaikki ovat mediateollisuuden (media industry) 
toimijoita ja tuotteita. Mediateollisuus on monialainen kokonaisuus, johon 
kuuluvat niin tuotanto, jakelu, markkinointi sisällöt, teknologia, mediat sekä 
tietysti yleisöt – kuluttajat. Nämä osat ovat eri tavoin verkottuneet ja kanssa-
käymisessä keskenään.

Mediateollisuuden tutkimus on osaltaan median tuotannon ja toiminta-
logiikan näkyviin tuomista. Mediateollisuus tutkimusalana syntyi tarpeesta 
analysoida digitalisoinnin aiheuttamaa mediamuutosta. Digitalisaatio muova-
si 2000-luvulle tultaessa merkittävästi mediateollisuuden liiketoimintamalleja, 
jakelustrategioita, markkinointikeinoja ja tuotanto- ja työskentelytapoja. Me-
dian taloudellisesta ja teknologisesta konvergenssista puhuttaessa haluttiin 
myös tutkimusalojen konvergenssia: Douglas Kellner nosti esiin tarpeen 
yhdistää 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 ilmestyivät tutkimusalaa määrittelevät teokset Media Indus-
tries: History, Theory, and Method ja Production Studies: Cultural Studies of the 
Media Industries sekä artikkeli “Critical Media Industry Studies: A Research 
Approach”. Vaikka mediateollisuutta määriteltiin uutena tutkimusalana ja sen 
alle koottiin edeltävien vuosien tutkimuksia mediayhtiöiden konglomeraatios-
ta, globalisaatiosta ja digitalisoitumisesta, haluttiin mediateollisuus käsitteenä 
kytkeä Frankfurtin koulukunnan kulttuuriteollisuuden käsitteeseen. Theodor 
Adornon ja Max Horkheimerin essee The Culture Industry: Enlightenment as 
Mass Deception (1944) on ollut vaikutuksellinen mediateollisuudesta käytet-
tyihin käsitteisiin ja puhetapoihin. Tuolloin Adorno ja Horkheimer halusivat 
kulttuuriteollisuus-käsitteellä painottaa massatuotetun kulttuurin teollista 
luonnetta ja sitä ohjanneita kaupallisia imperatiiveja.

Mediateollisuus on muuttunut vuosikymmenen aikana, kun digitali-
saation prosessiin on 2010-luvulla kytkeytynyt yhä uusia ilmiöitä. Suuret 
teknologiayritykset, kuten Amazon, Apple, Facebook, Google ja Netflix ovat 
nousseet haastamaan perinteisiä mediajättejä, kuten Time Warner, Disney ja 
NewsCorp/Fox. Uudet syntyjään digitaaliset mediamuodot, kuten nettisarjat 
ja podcastit, ovat löytäneet yleisönsä ja vallanneet sijaa vanhoilta medioilta. 
Fyysisten mediamuotojen – erityisesti DVD:n – myynti on tippunut suora-
toistopalvelujen myötä.

Mediateollisuuden tutkimus on vuosikymmenen aikana vakiintunut jo tie-
teenalaksi. Tieteenalan määrittelystä ja makrotason keskusteluista on siirrytty 
mikrotasolle. Jennifer Holtin ja Alisa Perrenin mukaan mediateollisuuden 
tutkimuksen alalla on luovasti jäljitetty historiallisia jatkumoita, kehitetty 
teoreettisia kehyksiä ja innovatiivisia metodologisia ratkaisuja esimerkiksi 
luovista työläisistä ja mediatyöstä, digitaalisesta jakelusta, alustoista ja al-
goritmikulttuurista sekä infrastruktuurista. Kaikkia näitä alueita yhdistävät 
laajemmin kysymykset pääsystä (access), yleisöistä, 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 väärinkäy-
tökset ovat herättäneet tarpeen mediateollisuuden toimijoiden ja toimintata-
pojen avaamiseen kuluttajien tietoisuuden lisäämiseksi. Mediateollisuuden 
tutkimuksella on mahdollisuus osallistua aktiivisesti tämän tietoisuuden 
kasvattamiseen ja keskusteluun median toimintatavoista.

Suomessa mediateollisuuden tutkimus ei ole vuosikymmenen aikana 
vakiintunut omaksi tieteenalakseen, mutta sitä on määritelty tutkimusalaksi 
esimerkiksi televisiotutkimuksen parissa (ks. esim. Kannisto 2018; Keinonen 
2018). Mediateollisuuden näkökulmaa on hyödynnetty mediahistorian tutki-
mukseen, ei vain viime vuosien nopeiden muutosten tarkastelussa. Myös tässä 
Lähikuvan Mediateollisuus-teemanumerossa tutkimusartikkelit tarkastelevat 
mediateollisuutta historiallisten esimerkkien kautta.

Viimeaikaisen digitalisaatiokehityksen ohella onkin yhtä lailla tärkeää 
tarkastella historiallisesti mediateollisuuden valtasuhteita ja toimintalogii-
koita. Mediateollisuuden yhtiörakenteissa ovat eri aikoina vaihdelleet vapaa 
yhdentyminen ja lakien sääntelemä eriyttäminen. Esimerkiksi Hollywoodin 
elokuvateollisuudessa 1920-luvulla kukoistanut isojen studioiden vertikaa-
linen yhdentyminen purettiin, kun sääntelyä alettiin luoda 1930-luvulla 
laman jälkeen ja jatkettiin 1970-luvulle asti. Eriyttäminen alkoi purkautua 
ja mediateollisuuden fuusiot yleistyivät uudestaan 1980–1990-luvun aikana 
kansainvälisesti. Erityistä 1980-luvulta alkaneessa yhdentymisessä on ollut 
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sen laajentuminen eri aloille synergian nimissä, mikä on keskittänyt valtaa 
muutaman jättimäisen 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 väitte-
lyn keskiössä oli kysymys siitä, kuka saa tuottaa sisältöä kasettitelevisioon, 
kaupalliset toimijat vai valtio. Keskustelu polarisoitui poliittisen oikeiston ja 
vasemmiston välille. Uudesta teknologiasta keskusteltaessa mediateollisuuden 
toimijat rakensivat kasettitelevisiolle toimijamaailman, vision teknologian 
mahdollisuuksista ja käyttötavoista. Artikkeli osoittaa, että teknologioiden 
varhaisvaiheiden tutkimus antaa ymmärrystä siitä, miten mediateolliset 
ratkaisut ovat seurausta monien eri toimijoiden ja ideoiden kamppailusta.

Myös numeron toisessa tutkimusartikkelissa tutkitaan mediateollisuuden 
alan varhaishistoriaa. Tero Pasasen ja Jaakko Suomisen artikkeli käsittelee 
sittemmin suurmenestykseksi nousseen suomalaisen digitaalisen peliteolli-
suuden pioneerivaihetta 1980-luvun puolivälissä. Amer-yhtymän tytäryhtiö 
Amersoft oli ensimmäinen suomalainen yritys, joka pyrki laajamittaisesti jul-
kaisemaan kotimaisia tietokonepelejä. Kirjoittajat analysoivat eri osa-alueita, 
jotka vaikuttivat toiminnan jäämiseen tuolloin kaupallisesti kannattamatto-
maksi. Pasasen ja Suomisen mukaan Amersoftilta puuttui johdonmukainen 
liikestrategia, ohjelmistopiratismi oli tuolloin laajaa, ulkomaisilla peleillä oli 
vankka asema markkinoilla, Suomen markkinat itsessään olivat pienet ja yhti-
ön pelit kärsivät laatupuutteista. Artikkeli syventää suomalaista pelihistorian 
tutkimusta ja tuntemusta ja tuo näkyviin pioneeritutkimuksen haasteen: ar-
kistomateriaalia ei löytynyt vain lyhyen aikaa toimineesta Amersoftista, vaan 
tutkimusmateriaali koostuu työntekijöiden haastatteluista ja oheisjulkaisusta, 
kuten henkilöstölehdistä, uutisista, arvosteluista ja mainoksista. Mediateolli-
suuden epäonnistuneita hankkeita on kiinnostava mutta hankala tutkia, koska 
yhtiöiden arvottomana pidettyä materiaalia ei ole arkistoitu.

Kolmas tutkimusartikkeli siirtyy mediateollisuuden historiallisesta tar-
kastelusta 2000-luvulle ja aina tähän päivään asti. Pauliina Tuomi analysoi 
ohjelmistoa kehittämänsä uuden termin – provokatiivinen televisiotuotanto 
– kautta. Provokatiivisella televisiotuotannolla Tuomi tarkoittaa tv-sisältöjä, 
jotka ovat jollakin tapaa yleisiä arvoja, normeja ja jopa moraalikäsityksiä 
ravistelevia. Tuomi löytää laajasta ohjelma-aineistostaan viisi tendenssiä, 
joilla ohjelmat pyrkivät tuottamaan eroa katsojan ja hänen normiensa sekä 
ohjelmissa esiintyvien ihmisten ja heidän normiensa välille, ja vetoamaan siten 
kauhistumisen, närkästymisen ja mahdollisesti myös ironisen huvittumisen 
reaktioihin. Näitä tendenssejä ovat poikkeavuus/toiseus, huonous/eripura, 
makaaberi, irstaus/hävyttömyys ja ravistelu/rajojen rikkominen. Tunteiden 
herättäminen näiden tendenssien avulla on Tuomen tulkinnan mukaan 
strategia, johon mediayhtiöt ovat turvautuneet kiristyvässä kilpailussa. Pro-
vokatiivista tv-tuotantoa kuvaakin nopea ja halpa tuotannon sisältö, jonka 
pitää pystyä pitämään katsojat kanavalla. Voi pohtia, miksi juuri negatiiviset 
tunteet imevät 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 merkitsivät täysin uutta suunnittelutapaa, jossa 
ammattimaisen pukusuunnittelijan työpanos hyödytti elokuvaa taiteellisesti, 
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teknisesti ja taloudellisesti. Toisaalta samalla kun uudet teknologiat ovat mah-
dollistaneet monipuolisen ilmaisun esimerkiksi materiaalien realismin välit-
tämisenä, ne ovat myös tuoneet pukusuunnitteluun rajoituksia, esimerkiksi 
hahmon puvun muodon muuttamiseen elokuvassa. Kalmakurki nostaa esiin 
kiinnostavan ristiriidan: teknologian kehityksen myötä pian on mahdollista 
toteuttaa melkein mitä vaan, mutta useimmiten huipputeknologiaa käyte-
tään vaatteiden visuaalisuudessa niiden tarkemman realismin kuvaamiseen. 
Realismin sijaan voisi keksiä uudenlaisia visuaalisia keinoja ilmaista vaatetta, 
joka tuottaisi katsojalle fantasiamaisia elämyksiä.

Eija Niskanen tarkastelee japanilaista muumien animehistoriaa 1960-lu-
vulta tähän päivään ja pohtii eri versioiden merkityksiä muumimielikuviin 
niin Japanissa kuin Suomessakin. Niskanen esittelee myös usein unohdettua 
Muumi-animaatiosarjaa 1960–1970-lukujen taitteesta 1990-luvun Suomessakin 
esitetyn sarjan rinnalla. Hän nostaa esiin muumien merkityksen niin japani-
laisen animaation tekijöiden uralle kuin laajemmin japanilaiselle kulttuurille. 
Muumit ovat yksi esimerkki animeteollisuuden kansainvälisistä transmedi-
aalisista synergioista.

Rami Mähkän aiheena on Tuukka Temosen Valmentaja-elokuvan (2018) 
markkinointi. Mähkän mukaan tekijät ymmärsivät elokuvan päähenkilön, 
bisnesvalmentaja Jari Sarasvuon, herättävän voimakkaita reaktioita puolesta 
ja vastaan. Tämän vuoksi markkinoinnin tyylilajiksi valittiin ironinen ”närkäs-
tyttäminen”, johon elokuvan mainoslause, ”tule ja närkästy”, suoraan viittasi. 
Ärsyttäminen mainosstrategiana ei kuitenkaan toiminut, ja elokuva floppasi. 
Mähkän artikkeli osoittaa, että markkinointistrategiat eivät aina onnistu, 
vaikka markkinoijat, elokuvantekijät ja jopa mediakommentoijat pitäisivät 
niitä hyvinä – jos elokuvan aihe ei yksinkertaisesti kiinnosta yleisöä, harva 
lähtee elokuviin ärsyyntymään.

Ansiokkaiden artikkelien kautta tämä Lähikuvan mediateollisuus-numero 
on osaltaan määrittelemässä ja vakiinnuttamassa mediateollisuuden tutki-
musalaa Suomeen. Teollisuuden näkökulmaa korostaessamme on kuitenkin 
tärkeää huomata, että mediateollisuus eroaa muista teollisuudenaloista mer-
kittävästi. Media ei tuota vain tuotteita kulutettavaksi, vaan on myös tärkeä 
tiedon lähde, viihdyke ja kansalaisia yhdistävä väline, jolla on huomattava 
merkitys demokraattisessa yhteiskunnassamme. 

Turussa, tammikuussa 2019

Maiju Kannisto ja Rami Mähkä
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Maiju Kannisto ja Paavo Oinonen

”VALLANKUMOUS 
KUVARUUDUSSA” 
Kasettitelevisio ja keskustelu tekno-
logisesta uutuudesta 1970-luvun alussa

Artikkeli käsittelee videon varhaishistoriaa 1970-luvun alussa, jolloin suoma-
laislehdistössä käytiin keskustelua kasettitelevisiosta. Analyysissä hyödyn-
netään toimijamaailman käsitettä kuvaamaan mediateollisuuden toimijoiden 
uudelle teknologialle ennakoimaa käyttöä ja kontekstia. Teknologinen innovaa-
tio rakentui kulttuurisesti ennen todentumistaan kulutustavarana. Kasettitele- 
visiokeskustelussa mukana olivat laitevalmistajat, insinöörit, yhteiskuntatut-
kijat, poliitikot ja mediayritykset. Teknologioiden varhaisvaiheiden tutkimus 
antaa ymmärrystä siitä, 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-
teilijät ovat jo nyt todenneet, että kasetit muuttavat elämää kaikilla aloilla, ne 
synnyttävät uusia tarpeita, luovat uusia tavoitteita ja vaikuttavat mullistavasti 
politiikkaan, opetukseen ja kauppaan.” (”Kaappaako valtio kasettiteollisuu-
den”. Viikko 6.5.1971, 72.)

Kasettitelevisio tarkoitti televisioon kytkettävää lisälaitetta ja sen avulla 
katsottavia kasetteja. Videonauha debytoi keksintönä jo 1950-luvulla, jolloin 
se kytkeytyi etenkin videokuvaamiseen muuttamalla televisiosisältöä, koska 
se mahdollisti välittömän toiston ja paremman ulkokuvauksen. Teknologi-
sesti videonauha toimii käsittelemällä sähköisiä signaaleja niin, että audio 
ja kuva tallennetaan samanaikaisesti ja toisaalta mahdollistetaan nopeuden, 
tallentamisen ja toiston kontrollointi. 1970-luvulle tultaessa amerikkalaiset ja 
japanilaiset isot elektroniikkayritykset kehittivät kilpaa kannettavaa, edullista 
teknologiaa etenkin uutistoiminnan käyttöön, mutta myös massatuotan-
toon soveltuvaksi. (Hanson 1987, 18–23.) Myöhemmin videoksi vakiintunut  
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1  Viittaamme teknologia-
käsitteellä kasettitelevisiona 
esiteltyyn uuteen laitteeseen 
ja siihen liittyvään tekniseen 
tietoon. Viime vuosikymmenten 
teknologian historian ja yhteis-
kuntatieteellisen tutkimuksen 
mukaan teknologiaan ilmiönä 
sisältyy paljon muutakin kuin 
tekniikka ahtaassa mielessä. 
Teknologinen toiminta liittyy 
saumattomasti yhteiskun-
taan ja kulttuuriin. Keskeinen 
kulttuurihistoriallinen tutkimus-
kohteemme onkin tekniikkaa 
koskevat ajattelu- ja toimintata-
vat. (Ks. Paju 2008, 19.)

2  Käytämme medium-käsi-
tettä korostamaan jokaisen 
mediumin erityisyyttä ja 
eroja muihin mediamuotoihin. 
Media-käsitettä käytämme 
medioiden yhtäläisyyksistä ja 
vuorovaikutuksesta tai monien 
eri medioiden muodostamasta 
kokonaisuudesta puhuttaessa. 
(Ks. Lehtonen 2012, 39.)

teknologia1 esiteltiin muiden mediumien2 kautta, kuten tuolloin käytössä ollut 
kasetti-tv nimi havainnollistaa. Videon historia on materiaalisten formaattien 
historian ohella teknologisten ja kulttuuristen käsitysten historiaa. (Newman 
2014, 1.)

Keskustelu kasetti-tv:stä oli 1970-luvun alun suomalaisjulkisuudessa 
hetken voimakasta ja näkyvää, mutta se kesti lopulta vain vähän aikaa, sillä 
laitteita ei ilmaantunut markkinoille. Heikki Hellman on viitannut 1970-lu-
kuun uustelevision odotuksen aikana, jolloin eri tahot ennakoivat entistä ke-
hittyneemmän tekniikan tuloa: kaapelien, satelliittien ja videoiden (Hellman 
1988, 178). Uudelle mediumille ja teknologialle ladattiin odotuksia katselun 
valinnan vapaudesta ja verkko-ohjelmien katselun ennustettiin vähenevän 
dramaattisesti. Uuden mediumin tulo oli myös poliittinen kysymys: kuu-
luisiko kasetti-tv valtion monopolin alaisuuteen vai vapaille markkinoille. 
Erityisesti mediateollisuuden alan toimijat ottivat aktiivisesti osaa julkisuuden 
muovaamiseen.

Artikkelin pääotsikko ”Vallankumous kuvaruudussa” on siteeraus suoma-
laisissa päivälehdissä julkaistusta amerikkalaisen Edward Kernin käännösar-
tikkelista. Se ilmestyi laajasti puoluepoliittisesti värittyneessä päivälehdistössä, 
yhtä lailla porvarillisissa ja vasemmistolaisissa lehdissä kesäkuussa 1971 (mm. 
Länsi-Suomi 6.6.1971; Hämeen Kansa 8.6.1971; Kymen Sanomat 6. ja 8.6.1971; TS 
8.6.1971; Etelä-Suomi 10. ja 11.6.1971; Eteenpäin 10.6.1971). Suomalaista 1970-lu-
vun sanomalehdistöä määritti edelleen vahvasti puoluepoliittisuus, mikä 
osaltaan vaikutti kasetti-tv:n uutisoinnin näkökulmiin. Kaksiosaisen jutun 
pääotsikolla toimittaja koukutti lukijansa huomion. On helppo uskoa, että 
televisioon liitetty ajatus seuraavasta vallankumouksesta pysähdytti monet 
tekstin ääreen. Valitsemalla sen artikkelimme otsikoksi haluamme kiinnittää 
huomion julkisen keskustelun rekisteriin. Se, että useissa lehtijutuissa kirjoit-
tajat ja kuullut asiantuntijat toistivat muutoksen vallankumouksellisuutta, 
kertoo suurista odotuksista. Niiden käsittely on tekstissämme keskeistä.

Artikkelissa tarkastelemme videonauhurin ja -kasettien tulon toistaiseksi 
tutkimatta jäänyttä varhaishistoriaa ja kysymme, miten kasettitelevisioksi 
kutsuttua uutta teknologiaa esiteltiin 1970-luvun alun suomalaisessa julki-
suudessa. Miten eri tahot sijoittivat uuden teknologian mediaympäristöön ja 
millainen sen paikka oli suhteessa vanhoihin mediumeihin? Mitkä mediateolli-
suuden toimijat osallistuivat julkisuuden rakentamiseen ja miksi? Minkälaisia 
oletuksia kuluttajista ja käyttötarkoituksista kytkettiin teknologian esittelyyn 
ennen laitteiden todellisia kuluttajamarkkinoita? 

Analysoimme uuden teknologian lanseerausta mediateollisuuden ja sen 
toimijoiden näkökulmasta. Tarkastelulle antaa mieltä ajatus verkostoituneesta 
mediasysteemistä, jossa yhden mediumin muutokset vaikuttavat muihin me-
dioihin (ks. esim. Wasser 2001, 2). Mediateollisuuden suhteiden avaaminen 
paljastaa mediatalouden näkökulman lisäksi teknologisen tuotteen kulttuu-
risuuden ja historiallisuuden (ks. esim. Kellner 2009).

Uudet teknologiat rakentuvat sosiaalisesti ennen niiden kotouttamista, 
eivätkä ne usein alkuvaiheessa ole edes käytössä kotitalouksissa. Mediatekno-
logian osalta näin oli käynyt jo ääniradion tulon yhteydessä. Vielä selkeämmin 
välineen sosiaalinen rakentuminen oli havaittavissa television ilmaantuessa 
ensin yhdysvaltalaiseen, sitten eurooppalaiseen ja suomalaiseen julkisuuteen. 
Kotimaisen aikakauslehdistön jutut liittivät näköradioksi kutsuttuun kojeeseen 
toiveikkaita odotuksia, miten jopa demokratia toteutuisi aiempaa paremmin. 
Vaikka puheet loivat myönteistä julkisuutta ja ennakointeja, jotka myöhemmin 
osoittautuivat liioitelluiksi, se ei haitannut välineen lanseerausta. Suomessa 
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ajatukset television mahdollisuuksista liittyivät samaan aikaan edenneeseen 
kotien teknologisoitumiseen. Jo ennen kuin kuvaruutu hohti olohuoneessa, 
se asettui näin osaksi sotienjälkeistä modernisaatiota, jossa myös suomalaiset 
uskoivat edessään olevan entistä helpomman ja virikkeellisemmän elämän. 
(Salmi 1996, 159–162.)

Analysoimissamme uutta teknologiaa esittelevissä lehtijutuissa oli kyse 
fiktiivisistä toimijoiden ja käytön luonnehdinnoista eikä toteutuneen ja to-
dellisen tuotteen kuvauksista. Teknologian tutkija Michel Callon on toimija-
maailman3 käsitteellä pyrkinyt kuvaaman teknologisen projektin alkuvaiheen 
fiktiivisyyttä, kun insinöörit rakentavat mielikuvien ja merkkien paperimaa-
ilman yksinkertaistamalla heterogeenista joukkoa elementtejä. (Callon 1987; 
Leskinen 2000, 180–181.) Toimijamaailma perustuu teknologioita tuottavien 
yritysten toiveajatteluun eri toimijoista ja toiminnasta, mutta avaa myös 
laajemmin näkyviin ajan yhteiskunnan toiveita ja pelkoja. Tukeudumme 
nykyisin vakiintuneeseen teknologian kulttuuriseen ja kulttuurihistorialli-
seen tutkimusotteeseen, joka korostaa teknologian sosiaalista ja kulttuurista 
rakentumista. Näissä rakentumisprosesseissa ovat mukana tunteet ja yhteis-
kunnan eri toimijoiden intressit. (Bijker 1997; Lemola 2000; Suominen 2003; 
Saarikoski 2004; Paju 2008.) 

Tarkastelemme tässä artikkelissa kasetti-tv:n ennakkojulkisuutta media-
teollisuuden historiallistavalla analyysilla. Samalla tavoin kuin teknologian 
historian tutkimusotteissa, myös mediateollisuuden tutkimuksessa kulttuuri 
ja kulttuurinen tuotanto käsitetään eri toimijoiden kamppailun ja neuvottelun 
paikkoina (Holt & Perren 2009, 5). Kasetti-tv teknologiana ja mediumina oli 
vielä muotoutumassa 1970-luvun alussa: suuret yritykset kilpailivat markki-
noille pääsystä erilaisilla teknisillä standardeilla ja suurilla investoinneilla. 
Kasettien tuloa argumentoitiin ennen kaikkea osana yleisradiopolitiikkaa. 

Yleisradiopolitiikan historian osalta keskeisenä tutkimuskirjallisuutena 
olemme hyödyntäneet Raimo Salokankaan laatimaa Yleisradion instituutio-
historian toista osaa Aikansa oloinen (1996), jossa tekijä tarkastelee keskeisintä 
suomalaista sähköisen joukkoviestinnän toimijaa muuttuvien viestintäpo-
liittisten haasteiden kautta. Lähestymistapamme tulee suhteellisen lähelle 
teknologioiden kotoutumisen tutkimusta (mm. Pantzar 2000; Peteri 2006), 
mutta päämäärämme on toisaalla. Emme tutki videolaitteiden tuloa kodin 
teknologioiksi, vaan kotoutumista edeltänyttä yhteiskunnallista sananvaihtoa. 

3  Callon toi kollegoidensa 
Bruno Latourin ja John Law’n 
kanssa teknologiapoliittiseen 
keskusteluun käsitteen acteur 
réseau eli toimijaverkosto. 
Toimijamaailma on entiteettien 
maailma, joka on rakentunut 
toimijaverkostosta. Toimijamaa-
ilma on ajatus tulevaisuudesta 
ja suunnitelma eri toimijoiden 
päämäärään pääsemiseksi. 
(Callon 1987.)

Kuva 1. TV-kasettien ennakkojulkisuus kytkettiin myös avaruus-
teknologiaan. Kuva: Antenni 8/1971.
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Sen yhtenä painoalueena oli mediateollisuuden näkökulma, vaikka käsitettä 
ei tuolloin käytetty. Oli kyse yhteiskunnallisista ja taloudellisista intresseistä, 
joista toimijat esittivät joukkoviestimissä kantansa. 

Artikkelin päälähteenä olemme käyttäneet Suomen Elinkeinoelämän 
Keskusarkistossa (ELKA) sijaitsevaa Yle-arkistoa. Analyysin kohteena on 
lehtileikekokoelman yksi kansio, jonka artikkelit käsittelevät kasettitelevi-
siota, kaapeli-tv:tä ja väri-tv:tä (Oy Yleisradio Ab lehtileikkeet 1971, kansio 
802). Yleisradion tiedotusyksikkö on koonnut järjestelmällisesti suomalaisen 
sanoma- ja aikakauslehdistön juttuja, joissa on käsitelty yleisradioyhtiön 
toiminnan eri alueita. Vuonna 1971 lehtiaineistosta nousevat esiin videota 
ja videotallennusta käsittelevät artikkelit, joissa tuolloin kirjoitettiin kaset-
titelevisiosta. Aineisto sai meidät pohtimaan teeman varhaista esiintymistä, 
sillä kulutushyödykkeinä videot alkoivat yleistyä Suomessa vasta 1980-luvun 
alussa (Nyman 1992, 6).

Artikkelin täydentäviksi lähdeaineistoiksi kävimme järjestelmällisesti lävit-
se radio- ja tv-lehti Antennin vuosikerrat 1970–1973 ja kansalaisen vuosikirjan 
Mitä Missä Milloin vuodet 1968–1978. Näissä löysimme videoteknologiaa kä-
sitteleviä juttuja, mutta aikakauslehti Antennissa ei erottunut erityistä piikkiä 
aiheen käsittelyssä minkään vuoden kohdalla. Lisäksi haimme kasetti-tv:tä 
ja videota käsitteleviä juttuja Kansalliskirjaston digitoidusta aikakauslehti-
kokoelmasta vuosilta 1970–1974. Sanomalehtileikkeisiin painottuneen Ylen 
kokoelman myötä päättelimme, että vuosi 1971 oli poikkeuksellinen, vaikka 
keskustelu vasta valmisteilla olleista tv-kuvan tallennus- ja toistoteknologioista 
oli muutenkin laajaa.

Olemme analysoineet arkistokansion juttuja ja täydentävää media-aineistoa 
laadullisen tutkimuksen keinoin. Kävimme läpi laadullisella sisällön analyy-
silla yli 100 lehtileikekansion artikkelia sekä täydentävän aineiston valikoidut 
jutut. Huomioimme lähdekritiikissä ajan puoluepoliittisesti värittyneen leh-
distön ja erilaiset juttutyypit: puheenvuorot, uutiset, tiedotteet ja käännösju-
tut. Juttujen uudelleen luennassa toistuvat merkitykselliset teemat nousivat 
analyysimme ja kontekstoinnin kohteiksi.

Mediumien rajat ja mediaympäristö muutoksessa

Termi kasettitelevisio kytki uuden teknologian yhtäältä televisioon ja toisaalta 
äänitteisiin. Kaseteille tallennettuja liikkuvalla kuvalla ja äänellä varustettuja 
ohjelmia oli tarkoitus katsella lisälaitteen avulla kuvaruudulta. Tuotteina oh-
jelmakasetit olivat rinnastettavissa äänilevyihin ja kirjoihin, joiden julkaisu oli 
vapaata painovapauslain mukaan ja valvonta käytännössä mahdollista vasta 
julkaisun jälkeen. Tämä herätti jo varhain politisoituneen huolen siitä, kuka 
teknologiaa käyttää ja minkälaista sisältöä sen avulla levitetään. 

Kasettitelevisiota vähemmän huolta ja keskustelua oli aiheuttanut pel-
kästään ääntä säilyttävä ja toistava c-kasetti sekä kasettinauhuri, jollaiset 
oli esitelty suomalaisille jo vuonna 1963. Kuluttajille niitä alettiin kaupata 
vasta joitakin vuosia myöhemmin. Monista syistä johtuen laitteet yleistyivät 
suhteellisen hitaasti, ja vasta vuonna 1970 kasettisoittimet ohittivat kelanau-
hurit myyntiluvuissa. Kelanauhureiden käyttö oli vaatinut paneutumista ja 
harrastuneisuutta, mutta pulmia oli myös kasettinauhureiden ja c-kasettien 
ostajilla, sillä niiden saatavuus parani muuta Eurooppaa hitaammin. Muutkin 
syyt hidastivat musiikin kuuntelulaitteiden läpilyöntiä. Nimittäin 1960-luvulla 
suomalaiset pitivät televisiota kotien välttämättömänä hankintana, ja tämän 
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on arvioitu hidastaneen muun muassa levysoittimen yleistymistä. (Kilpiö, 
Kurkela & Uimonen 2015, 26–27.)

Sen sijaan on mahdollista ajatella, että 1970-luvun alussa tallentava 
kuvanauhuri televisioon kytkeytyvänä laitteena herätti kuluttajat ainakin 
pohtimaan innovaation mahdollisuuksia. Monet olivat vähintään kuulleet 
c-kasetista musiikin tallennusvälineenä, vaikkeivat olisi itse sellaiseen tutus-
tuneet. Magneettinauhalla varustettu kasetti oli mahdollista kuvitella. Onhan 
niin, että laitevalmistajien on luotava toimiva tuote, mutta heidän on keksittävä 
tai osoitettava teknologiselle uutuudelle tarve, jolla sen merkitys perustellaan 
kuluttajille (Pantzar 2000, 20). Kun tv:n lisäpalveluja esiteltiin 1970-luvun 
alussa, väline oli joukkoviestimenä niin Suomessa kuin muualla maailmassa 
nousukiidossa. Tarpeen näkökulmasta tuotekehittäjille hetki oli otollinen.

Seitsemänkymmentäluvun alussa televisio oli lyönyt maassa perusteel-
lisesti läpi. Edellisen vuosikymmenen puolivälissä katselulisenssien määrä 
oli ylittänyt puolen miljoonan rajan, ja vuoden 1969 syyskuussa suomalaiset 
olivat lunastaneet yli miljoona lupaa. Suomessa toimi tuolloin Yleisradion 
kaksi televisiokanavaa, joista kakkoskanavan lähetysverkko ei näkynyt 
koko maassa vielä pitkään aikaan.4 Yhtiön kaupallinen kanavavuokralainen 
Mainos-TV lähetti omaa ohjelmaansa yhtiön molemmissa verkoissa. Kana-
vien yhteenlasketut ohjelmat vuorokautta kohden kattoivat hieman päälle 10 
tuntia, joista Yleisradion osuus oli 80 prosenttia ja lopun peitti Mainos-TV:n 
ohjelmisto. (Salokangas 1996, 161–162.)

Yleistyvä televisio ei ollut missään tapauksessa kuluttajille valmis silloisessa 
muodossaan, vaan julkisuudessa kerrottiin laitteeseen liittyvistä parannuksista 
ja uusista palveluista. Eri välineet liitettiin yhteen mahdollisille tuleville käyttä-
jille ymmärrettävään ja heitä houkuttelevaan pakettiin. Uuden viestintätekno-
logian kohdalla mediumin erityisyyttä yleisesti arvioidaan suhteessa muihin 
mediumeihin. Tällöin arvioinneissa korostuu uuden alisteisuus verrattuna jo 
paikkansa vakiinnuttaneisiin välineisiin. Myös televisiota oli alkuun pidetty 
ääniradion jatkeena ja elokuvien eetterinä. (Nyman 1992, 44.) 

Elokuvateattereiden yleisö oli tottunut kuvakerronnan väreihin, mutta tv 
tarjosi liikkuvan kuvan pelkästään mustavalkoisena. Vaikka Yleisradiossa 
pystyttiin värilähetyksiin 1960-luvun puolivälin jälkeen, yhtiö eteni värien 
osalta hitaasti. Täysimittaisesti värilaitteet päätettiin hankkia vasta musta-
valkokaluston vanhentuessa. (Ilmonen 1996, 126.) Kuitenkin väritelevisio 
alkoi yleistyä vähitellen sen jälkeen, kun Yleisradio oli aloittanut vuoden 1969 
alusta värilliset koelähetykset (Salokangas 1996, 212). Antenni-lehden mukaan 
syksyllä 1970 väritelevisio-ohjelmia oli 8–10 tuntia viikossa, ja katseluun oi-
keuttavia väri-tv:n lupia oli lokakuuhun mennessä myyty 2779 kappaletta. 
(Irma Soinio: ”Hissin kissun värikauteen”. Antenni 44/1970, 6.)

Ei olekaan yllättävää, että kun Kansan Uutiset kertoi tammikuussa 1971 
jopa Yhdysvalloissa vielä harvinaisesta kasetti-tv:stä, kirjoittaja vertasi kat-
selutapaa muun muassa suomalaisten väri-tv:n yhteiskatseluun. Television/
Radio Age -lehden tietoihin pohjaten toimittaja ennakoi kumousta Pohjois-
Amerikan tv:n käyttöön: ”Ensi vuonna kasetti-tv:n kotikatselukin alkaa jo 
yleistyä”. Samassa yhteydessä kirjoittaja ennakoi, että kasettikatselulaitteet 
ovat kytkettävissä sekä mustavalkoisiin että värillisiin televisioihin. (”Kasetti-
tv tekee katselukumouksen USA:ssa 5 vuodessa”. KU 8.1.1971.) Katselutapansa 
puolesta kasetti-tv sijoittui broadcasting-television ja elokuvan välimaastoon: 
jutuissa maalailtiin kasetti-tv:lle kotikatselun oheen yhtäältä julkista käyttöä 
ja toisaalta mainittiin elokuvista solmitun kasettinauhoitussopimuksia (ks. 
esim. ”Filmeistä kasettiohjelmia”. Hämeen Kansa 13.3.1971). Siinä missä elo-

4  TV2:n näkyvyysalue kattoi 
koko Suomen 1980-luvun lop-
pupuolella.
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kuvan ja television jako yleisessä tilassa ja kotona katsottavaan mediumiin oli 
kuluttajille selvä, niin kasetti-tv sijoittui näiden väliin (vrt. Bolter & Grusin 
2000, 186; Kortti 2007a, 154). 

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

Myös tietokoneet levisivät nopeasti Suomen julkisorganisaatioissa ja yrityk-
sissä 1970-luvulla, mutta ne eivät vielä näkyneet suomalaisten kotitalouksien 
arjessa. Digitaaliset pelimarkkinat avautuivat kuluttajille vasta 1970-luvun lo-
pussa, ja tuolloin koteihin alettiin vähitellen hankkia televisio- ja videopelikon-
soleita. Videopelikonsolit – kuten myös videonauhurit – olivat tuolloin vielä 
suhteellisen kalliita eikä suomalaistalouksissa ollut totuttu käyttämään rahaa 
viihteellisiin ajanvietelaitteisiin. (Saarikoski 2004, 92; Saarikoski & Suominen 
2009, 20–21.) Kaikkiaan keskustelua uusista vapaa-ajan laitteista ja sisällöistä 
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 kysyä, mikä kilpajuoksun oli pistänyt liikkeelle. Yksinkertaisesti am-
mattilaisille valmistetut kuvantallennuslaitteet olivat kehittyneet merkittävästi 
1950-luvun loppupuolelta lähtien. Kuluttajamarkkinoille ajatus tv-ohjelmien 
tallentamisesta ilmaantui 1960-luvun lopulla. Aluksi tallennuslaitteita ei 

Kuva 2. Yleisradio testasi kansainvälisiä väritelevisiosig-
naaleja ennen päätymistä saksalaiseen PAL-järjestelmään. 
Kuva: Kaarle Stewen: Tämä on televisio, 1968.
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ollut ensinkään tarjolla yksityisasiakkaille, kunnes Euroopassa Philips toi 
markkinoille VCR-laitteensa. Myöhemmin muut laitevalmistajat seurasivat 
perässä. (Soramäki 1990, 76; Kortti 2007a, 153.) Aikakauslehti Tekniikan maailma 
kertoi vuonna 1973, että laitteiden määrä lisääntyi räjähdysmäisesti, mutta 
niiden suunniteltu ja keskitetty käyttö puuttui. Alalla lisääntyi normittomuus 
jokaisen laitevalmistajan havitellessa monopolia omintakeisilla ratkaisuilla 
kasettien, nauhalevytyksien, rei’itysten tai esitysnopeuksien suhteen. (Matti 
Ristimäki: ”AV – aikamme keino puhua kuvin ja äänin”. Tekniikan maailma 
20/1973, 113–116.)

Audiovisuaalisten mediumien vyöryssä pelättiin vanhan median hä-
viämistä: ”Puhuva kuva valtaa yhä enemmän sijaa painetulta sanalta [--]” 
(”Tv-kasetit tulevat”. Savo 4.9.1971). Jutuissa näkyi usko uuden mediumin 
vallankumouksellisesta muutosvoimasta. Marita Sturkenin ja Douglas Tho-
masin mukaan uuteen teknologiaan projisoidaan toiveiden ohella pelkoja 
siitä, miten se särkee vanhan järjestyksen. Tällaisella binäärisellä ajattelulla 
on pitkä mediahistoriallinen jatkumo kirjapainotaidon kehittämisestä lähtien. 
Samat visiot ja uhkakuvat toistuvat sähkeistä matkapuhelimeen, valokuvista 
elokuviin ja televisiosta tietokoneeseen. Kehitteillä olevat teknologiat ovat 
antaneet innoitusta sosiaaliselle kuvittelulle siitä, millainen yhteiskunnan 
tulisi olla ja yhteiskunnan potentiaalista päästä tähän ideaaliin. (Sturken & 
Thomas 2004, 1–2.)

Uusien teknologioiden kuvittelu nosti sekä pelkoja että ihanteellisia ajatuk-
sia ja antoi tilaa yhteiskunnallisten eturistiriitojen havainnoinnille. Arvioijasta 
riippuen kasetti-tv:stä toivottiin tiedonvälityksen vapauttajaa tai sen pelättiin 
johtavan kaupallisuuden ylivaltaan. Sananvaihdot polarisoituivat ajan poliit-
tisen kulttuurin hengessä vasemmisto–oikeisto-akselille.

Politisoitunut mediateollisuus

Mitä tärkeämmäksi joukkoviestinnän poliittinen painoarvo oli muodostunut, 
sitä kiihkeämmäksi oli keskustelu viestinten hallinnasta käynyt. Näin ollen 
1970-luvun alun sähköistä joukkoviestintää koskevat julkiset sananvaihdot 
olivat väistämättä osa yleisradiopolitiikkaa tai jos eivät suoranaisesti sitä, ne 
olivat politisoitunutta keskustelua viestinnästä. Tuolloin eivät pelkästään 
tiedotusvälineiden tulevaisuutta koskeneet asiat olleet poliittisia, vaan myös 
Suomen tietoteknistä tulevaisuutta vietiin eteenpäin aatteellisesti virittyneessä 
ilmapiirissä. Kehitystyö oli ministeriö- ja komiteavetoista siten, että keskeiset 
parlamentaariset puolueet olivat vähintään kulisseissa mukana. (Paju 2009, 
173–175.)

Edellisellä vuosikymmenellä debatti vasemmistolaistuneesta Reporadiosta 
oli kuumentunut äärimmilleen ja nostanut kuohunnan. Pääjohtaja Eino S. Re-
von mukaan annettu pilkkanimitys on muuttunut neutraaliksi, mutta se kuvaa 
yhä vuosien 1965–69 Yleisradiota, jonka ohjelmapolitiikka oli äkkiä osa päivän-
poliittista vastakkainasettelua. (Salokangas 1996, 245–246.) Revon johtamassa 
Yleisradiossa työskennellyt Pertti Hemánus on kertonut oman näkemyksensä 
1960-luvun viestintäpolitiikan kiehunnasta. Hänen mukaansa sysäyksen antoi 
maan poliittisen tasapainon muutos, kun vasemmisto oli voittanut vuoden 
1966 parlamenttivaalit. Aiemmin eripuraiset vasemmistopuolueet olivat 
lähentyneet toisiaan, ja keskiryhmät pystyivät muodostamaan kansanrinta-
mahallituksen. Kokoomus ja pienet ei-sosialistiset puolueet järjestäytyivät 
oppositioksi. Yleisradiossa Repo salli nuorten toimittajien ravistella maan 
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keskusteluilmapiiriä. Alettiin puhua radikaaleista uusvasemmistolaisista ja 
samalla vasemmisto tuntui etenevän monella rintamalla. (Hemánus 1972, erit. 
75–77, passim.) Samanaikaisesti Yleisradion johto oli alkanut tehdä aktiivis-
ta viestintäpolitiikkaa, johon kuului kriittinen suhde kaupallista sähköistä 
joukkoviestintää kohtaan. Tämä konkretisoitui hyökkäyksenä Mainos-TV:tä 
vastaan. (Salokangas 1996, 202–204.)

Kyse ei ollut pelkästään yksittäisten henkilöiden toimista ja ärsyttävyydestä 
vaan laajemmasta viestintäpoliittisesta jännitteestä. Vaikka Yleisradion pääjoh-
taja vaihtui jo vuonna 1969 Revosta sosiaalidemokraattien Erkki Raatikaiseen, 
kiistely jatkui. Keskusteltiin siitä, miten sähköinen joukkoviestintä parhaiten 
järjestettäisiin. Sananvaihdoilla oli edelleen 1970-luvulla varsin selkeä puo-
luepoliittinen rintamalinja, jonka yhdellä puolella vasemmisto kannatti vah-
vaa valtiollisesti ohjattua yleisradiotoimintaa ilman kaupallisia rönsyjä, kun 
taas toisella rintamalla oikeisto peräänkuulutti lisää markkinataloudellista 
kilpailua sähköiseen joukkoviestintään. Selkeä esimerkki eri näkökantojen 
törmäyksestä on vaikkapa Suomen Kuvalehdessä huhtikuussa 1971 julkaistut 
Yleisradion tutkijana työskennelleen Kaarle Nordenstrengin ja Mainos-TV:n 
toimitusjohtajan Pentti Hanskin puheenvuorot, joissa lehti haki tarkoituksella 
erilaisia tulokulmia sähköiseen joukkoviestintään. Hanski näki, että sääntelyä 
ajanut Nordenstreng jättäisi suomalaiset pelkästään Yleisradion armoille sa-
malla, kun uudet teknologiat tarjoaisivat valinnanvaraa. Yleisradion tutkijan 
näkökulma oli toisenlainen. Nordenstrengistä vaikutti siltä, että Mainos-TV:n 
johtaja uskoi valinnanvapauden lisääntyvän pelkästään laitteiden ja kanavien 
myötä. Tutkija sen sijaan uskoi, että siten toteutuisivat mainostajien ja talous-
elämän tarpeet. Erilaisuutta ja vaihtoehtoja ei tulisi lisää. (Heikki Peltonen: 
”Television tulevaisuus kiistan aiheena”. SK 30.4.1971.) Debatissa kirjoittajat 
ennakoivat sekä tulevien sisältöjä jakavien laitteiden mahdollisuuksia ja uhkia 
että kaapelitelevision merkitystä.

Vaikka oli selvää, että nämä teknologiat olisivat myynnissä ja siten 
kuluttajien ulottuvilla vasta myöhemmin, nopeimmat havaitsivat alalla 
liiketoiminnallisia mahdollisuuksia. Laitteiden valmistajien prototyypeistä 
oli sanomalehtisuutisissa kiirinyt tietoja, joten tulevia massamarkkinoita 
ennakoivat liike-elämän toimijat aloittivat varautumisen. Niin ulkomaisista 
avauksista kuin kotimaisesta yhtiöstä kertoi toukokuussa 1971 Viikko-lehti, 
jonka mukaan suuret kustannusyhtiöt ovat kiinnostuneita kasettiohjelmien 
tuotannosta. Muun muassa Ruotsin Bonniers ja Italian Montadori olivat pe-
rustaneet yhtiöt ohjelmien tekemistä varten. Uutisen mukaan kyse olisi ollut 
jonkinlaisesta taskukirjan ja videokasetin yhdistelmästä, joka paketoitaisiin 
yhdeksi tuotteeksi. Artikkelissa vihjattiin, että Suomessa tv-kasettien tulo vai-
kuttaisi yleisradiopolitiikkaan, sillä katsoja ei olisi enää sidottu Yleisradion ja 
Mainos-TV:n ohjelmiin, vaan hänellä olisi runsaasti valinnan mahdollisuuksia. 
Artikkelin nimetön kirjoittaja tiesi, että kotimainen Rautatiekirjakauppa oli 
hakeutunut yhteistyöhön pohjoismaisten kumppaneiden kanssa. (”Kaappaako 
valtio kasettiteollisuuden”. Viikko 6.5.1971, 75.)

Pisimmällä oli kuitenkin toinen edellistä huomattavasti laajemmista toimi-
aloista rakentunut yhteenliittymä. Suomen kaupparekisteriin merkittiin kesä-
kuussa 1971 yhtiö Finnvisual Oy, jonka toimialaan kuului ”sähkömagneettisen 
kommunikaatiomateriaalien sekä 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 
yhtiön perustamisesta, jossa se ennakoi televisiokasettien käyttöönottoa 
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Suomessa 1972–1973. ( Ks. esim. ”Televisiokasetit käyttöön Suomessa parin 
vuoden päästä”. AL 6.4.1971; ”Tv-kasettien käyttö alkaa”. Uusi Aika 14.4.1971.) 

Finnvisual-yhtiön takana olivat Suomen Osuuskauppojen keskuskunta 
(SOK) 21 prosentin osakepääomalla, suomalaiset kirjankustantajat Otava, 
Tammi ja WSOY 19 prosentin osuudella, Sanoma Osakeyhtiö 11 prosentilla, 
Suuri Suomalainen Kirjakerho kuudella prosentilla ja Yhtyneillä Kuvaleh-
dillä oli viiden prosentin osuus. (”Suomalainen tv-kasettiyritys perustettu 7 
yhtiön voimin”. Suomen Sosialidemokraatti 8.4.1971.) Oli selvää, että keskeiset 
kirjankustantamot ja lehtitalot olivat mukana, koska ne ymmärsivät uudella 
tavalla jaettavien sisältöjen kaupalliset mahdollisuudet. Enemmän huomiota 
kiinnittää osuustoimintaliikkeen porvarillisen puolen panostus kustantamoja 
suuremmalla osakepääomalla.

Kun aiheesta virinnyttä julkista keskustelua katsoo tarkemmin, paljastuu 
1970-luvulle tyypillinen polarisoitunut viestintäpoliittinen ulottuvuus, jossa 
erilaisten yhteiskunnallisten näkemysten kannattajat arvioivat viestinnän ken-
tän liikahduksia. Tämän voi jälkikäteen nähdä mediateollisena keskusteluna, 
jossa eri tahot varmistelivat asemiaan.

Lappeenrannassa ilmestynyt Sosialidemokraattinen Saimaan Sanomat näki 
Finnvisualsin perustamisen oikeistolaisen tiedonvälityksen voimistumisena, 
sillä Kulutusosuuskuntien keskuskuntaan kuuluva Tammi oli ainoa vasem-
mistolainen toimija, kun taas SOK ja muut kustantamot olivat porvarillisia. 
Jutun mukaan vaikutti siltä, että nähtävissä oli ”tyypillisen länsimaisen por-
varillisen viihteen uusi kanava suomalaisiin olohuoneisiin”, sillä kotimaisen 
tuotannon ohella yhtiö aikoi tuoda kasetteja myös ulkomailta. Kirjoittaja 
muistutti, että tv-kasettien opetuskäyttöä pohti parhaillaan työryhmä, joka 
ilmeisesti suunnitteli valtiovallan ja yksityisten tasavahvasti omistamaa 
säätiötä, kun taas vasemmisto toivoi valtioenemmistöistä rakennetta. (”Tv-
kasettifirma. Oikeistolainen tiedon välitys valtaa lisäalaa”. Saimaan Sanomat 
7.4.1971; likipitäen samansisältöinen uutinen oli Porissa ilmestyneessä so- 
sialidemokraattien lehdessä, ”Tv-kasettien käyttö alkaa”. Uusi Aika 14.4.1971.) 
Sanomalehtien voimakkaista sanavalinnoista on havaittavissa, että Suomen 
lehdistö oli 1970-luvulla vielä vahvasti puoluesidonnaista tai poliittisesti 
linjautunutta (Salminen 1988, 149).

Kasetti-tv oli käytännössä yksi osanen sähköisen viestinnän tulevaisuutta 
muokanneessa julkisessa keskustelussa. Uusi tallennusmenetelmä siihen tar-
vittavine kojeineen nousi julkisuuteen samaan aikaan kuin kaapelitelevisio, 
jonka perusta oli syntynyt kerrostalojen keskusantennijärjestelmien myötä. 
Suomessa kerrostaloihin ei haluttu haravaviidakkoa, joten toisiinsa kytketyt 
keskusantenniverkot muodostivat rungon kaapelilähetyksille. Kun verkko 
hieman laajenisi ja muodostuisi tilaajia, palvelun ylläpitäjä voisi välittää yleis-
radiolähetyksiä, paikallisia ohjelmia tai satelliittiteitse poimittuja sisältöjä. (Sa-
lokangas 2007, 47.) Viestintäkeskustelua hämmensi kysymys, kuka kaapeleita 
pitkin tulevaisuudessa sisältöjään tarjoilisi ja millaisella kustannusrakenteella. 
Lisäksi kiintoisaa oli, millaista tarjontaa kansalaisille kasettien myötä tulisi. 

Helsingin seurakuntayhtymän lehti Kirkko ja kaupunki tarttui aiheeseen 
toukokuussa 1971. Sen mukaan tv-kasetit ja kaapelitelevisio merkitsivät 
katsojan valinnan vapauden kasvua. Lehti ei ottanut tiukkaa kantaa puoleen 
eikä toiseen, mutta pääkirjoituksen laatijan mukaan tiedonvälityksen lisään-
tyvä tarjonta ja vapaus toivat kansalaisten ulottuville lisää mainosrahoittei-
sia palveluja ja tuotteita. (”Kansan televisio”. Kirkko ja kaupunki, 12.5.1971.) 
Kansandemokraattien Kansan Uutisten Ilkka Tervonen niputti kolumnissaan 
kaapelitelevision ja televisiokasetit sananvapauskysymykseksi. Hänen mu-
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kaansa kaupallisuus toi väistämättä mukanaan mainosrahoitteiset sisällöt, 
jotka tarjoilisivat rauhoittavia unelmia ja välttäisivät yhteiskunnallisten 
epäkohtien käsittelyä: ”On aivan sama, tarjoillaanko päivittäinen unipilleri 
eetterin välityksellä, kasettina vai kaapelia pitkin.” Tervosen mukaan tähän 
toimi lääkkeenä vahva yleisradiomonopoli, jonka puolustaminen olisi en-
tistä tärkeämpää. (Ilkka Tervonen: ”Sananvapaus, kaapelit ja kasetit”. KU, 
13.5.1971.)

Voisi sanoa, että vasemmisto halusi median innovaatiot parlamentaarisesti 
valvotun yleisradioyhtiön hallintaan. Monet muut viestinnän tulevaisuutta 
pohtineet eivät välttämättä sinällään vastustaneet Yleisradiota, mutta näkivät 
monipuolisen joukkoviestinnän rakentuvan toisin. Teknillisen korkeakoulun 
professori Martti Tiuri oli sitä mieltä, että kaapelitelevisio ja tv-kasettien tuo-
tanto saisivat jäädä täysin vaille yhteiskunnan valvontaa. Hänen perustelunsa 
mukaan oli kyse perustuslaillisesta mielipiteen vapaudesta: ”Koska paino-
vapauslaissa on lehdistö jätetty yhteiskunnan valvonnan ulkopuolelle, tulisi 

Kuva 3. Hannu Tarmion mukaan ”[a]udiovisuaalinen 
sananvapaus on tehokkuutensa vuoksi vieläkin tär-
keämpää kuin painetun sanan vapaus”. Kuva: Suo-
men Kuvalehti 48/1970, 40–41.
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elektroniikan keinoin toimiville välineille suoda sama vapaus.” (”Tv-kasetit 
käyttöön viimeistään v. 1978”. HS 28.5.1971.) Ei lehdistö eivätkä muut paino-
tuotteet olleet vailla yhteiskunnan valvontaa, mutta valvonnan mekanismit 
rakentuivat jälkikäteisvalvonnan periaatteelle. Tämänkaltaista kontrollia Tiuri 
kannatti, kun hän esitteli kantojaan Elonkorjaajat-taiteilijaryhmän järjestämäs-
sä paneelikeskustelussa, josta Helsingin Sanomat edellä uutisoi. 

Tiurin tavoin WSOY:n pääjohtaja Hannu Tarmio puhui toisaalla audiovi-
suaalisesta sananvapaudesta, jota sähköisten tallenteiden valmistamisen ja 
jakelun monopoli uhkaisi. Hän oli jäsenenä opetusministeriön asettamassa 
työryhmässä, joka pohti audiovisuaalisen opetuksen järjestämistä ja tehosta-
mista suomalaisissa koulutusinstituutioissa. (Heikki Brotherus: ”On kysymys 
sananvapaudesta”. SK 48/1970, 41.) Tarmio johti myös suurta oppimateriaaleja 
kustantavaa firmaa, joka oli mukana juuri muodostetussa Finnvisualsissa 
varmistamassa yhtiön asemia tuleville sähköisten tallenteiden markkinoille. 

Tiuri ja Tarmio saivat puheenvuoroillaan toimia porvarillisina sananvapau-
den lähettiläinä, jotka vakuuttivat, etteivät uudet mediumit olleet uhka vaan 
mahdollisuus. Kaikkiaan näkymät vaikuttivat juuri vuonna 1971 lupaavilta, 
sillä tuolla hetkellä oli otollista visioida. Varsin vähän kenenkään suomalaisen 
käsillä oli konkreettista tietoa vaikkapa kuvakasettien laajan kuluttajakäytön 
todellisista tulevaisuudennäkymistä. Suomalaiset kustantamot olivat joka ta-
pauksessa kaivaneet omat lähtökuoppansa. Tähän ei olisi mitenkään sopinut 
valtiojohtoinen monopoli.

Visiot kasetti-tv:n käyttömahdollisuuksista

Kasettitelevisiota esiteltiin lehtijutuissa erilaisissa konteksteissa, jotka pal-
jastavat mediateollisuuden toimijoiden teknologialle ennakoimaa käyttöä ja 
toiminnallisuutta. Teknologioiden rakentumista tutkineen Callonin ajatus 
toimijamaailmoista kuvaa tällaisia uudelle teknologialle suunniteltuja laajoja 
konteksteja. Insinöörit toimivat hänen mukaansa sosiologeina rakentaessaan 
toimijamaailmaa suunnittelemansa teknologian ympärille. Esimerkkinä on 
sähköauton esittely Ranskassa 1970-luvun alussa. Auton tarkkojen ominai-
suuksien lisäksi suunnittelijat kuvittelivat yhteiskunnallisen todellisuuden, 
jossa ajoneuvo toimisi. Valmistelussaan insinöörit hyödynsivät yhtä lailla 
elektrokemiaa kuin politiikan tutkimusta. Insinöörit siis rakensivat teknolo-
giselle innovaatiolle toimijamaailman, josta oli apua suunnittelussa ja rahoi-
tuksen hakemisessa. (Callon 1987, 78; Leskinen 2000, 180–181). Selvää onkin, 
että visiot myös rakentavat aktiivisesti uusia teknologioita, sillä ne vaikuttavat 
siihen, miten teknologioita markkinoidaan, käytetään ja kotoutetaan ihmisten 
arkeen (Sturken & Thomas 2004, 3).

Heti kasetti-tv:tä esittelevissä varhaisissa jutuissa mainittiin lisälaitteen ja 
kasettien korkeat hinnat. Tämä antoi osviittaa siitä, ettei teknologia vielä ollut 
kaikkien saatavilla, mutta tulevaisuudessa sen arvioitiin olevan halvempaa. 
Mainos-TV:n tiedotuspäällikkö Matti Höök arvioi kasetti-tv:n lisälaitteen 
maksavan jopa parituhatta markkaa ja kasetin noin 100 markkaa (”Tv-kasetteja 
Suomeen parin vuoden kuluessa”. US 17.1.1971). Tämä vastaisi laitteen osalta 
nykyrahassa lähes 3000 euroa ja kasetilta noin 140 euroa. (Suomen Pankin ra-
hamuseon rahanarvolaskuri.) Kalliita laitteita suunniteltiinkin aluksi julkiseen 
käyttöön – liike- ja teollisuuslaitoksiin, kouluihin, ajanvietteeksi pankkeihin, 
sairaaloihin ja lentokentille. Vasta halpenemisen myötä teknologian olisi 
mahdollista levitä koteihin. 
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Kulutusmarkkinat olivat miljardituloja tähyävien laitevalmistajien lo-
pullisessa tähtäimessä, jolloin jouduttiin pohtimaan, miten paljon kuluttajat 
arvostavat toistomahdollisuutta ja takaisinkelausta. Haluaisiko käyttäjä tois-
taa valmista ohjelmaa vai tehdä sitä itse? (Johanna Garam: ”Minne menet, 
kuvakasetti?”. US 30.7.1971.) Nämä kasetti-tv:n interaktiiviset teknologiat 
erottivat sen televisiosta ja elokuvasta vapauttaen katsojan mediumin mää-
räämästä ajasta ja paikasta (Hanson 1987, 31). Monia kasettien korkea hinta 
mietitytti, sillä arveltiin, että katsojat tuskin käyttäisivät samaa kasettia useita 
kertoja opetus- ja lastenohjelmia lukuunottamatta. Kasettien vuokraus tai 
kirjastolainaus nostettiin jutuissa esiin ratkaisuna tähän.

Etenkin varhaisimmissa lehtijutuissa kasetti-tv:tä kuvattiin teknologiana ja 
laitteena, ei niinkään sen mahdolliseen sisältöön keskittyen. Teknisen puolen 
dominointiin kiinnitti huomiota aikalaiskeskustelussa myös Kaarle Nordenst-
reng: ”Kun tiedonvälityksen tulevaisuudesta puhutaan, puhutaan tavallisesti 
laitteista: kasetista, satelliiteista, laserista. Vain vähän puhutaan siitä mihin 
tekniikkaa käytetään ja kuka sen käytöstä määrää.” (Kaarle Nordenstreng: 
”Kysymys on vallasta”. SK 30.4.1971.) Teknologiset mahdollisuudet kuvattiin 
niin päivä- kuin aikakauslehdissä tarkan yksityiskohtaisesti. Voi ajatella, että 
uusista teknologioista kiinnostuneet varhaiset omaksujat miellettiin insinöö-
reiksi ja teknologisesti suuntautuneiksi. Tutkimuksessa on havaittu uusien 
viestintätekniikoiden maskuliinisuutta: laitemainonta ja tekniikkaan liittyvä 
puhetapa ovat olleet miehille suunnattuja ja miehet ovat useimmiten olleet 
laitteen hankinnassa aloitteellisia (ks. Hellman 1994). Miehiselle katseelle 
voi ajatella olevan suunnattu myös kasetti-tv:tä esitelleiden juttujen kuvitus: 
laitevalmistajilta saaduissa kuvituskuvissa nuoret nimeämättömät naiset 
esittelivät uuden laitteen käyttöä, siro ja hyvin hoidettu naisen käsi työnsi 
kasetin lisälaitteeseen. Sitä vastoin juttujen kuvissa esiintyneet miehet olivat 
nimettyjä toimijoita.

Kasettien tuottajille kannattavana sisältönä visioitiin ennen kaikkea viih-
dettä ja opetusta (ks. esim. ”Televisiokasetit käyttöön Suomessa parin vuoden 
päästä”. AL 6.4.1971). Sosialidemokraattisissa Saimaan Sanomissa Heikki Pel-
tonen maalaili, kuinka opetuskasetteja toimitettaisiin välttämättömiksi osiksi 
opetuspaketteja. Muuhun käyttöön kotimaisen sisällön tuottaminen nähtiin 
kalliina, ”ellei tyydytä esim. vanhojen kotimaisten elokuvien kopioimiseen 

Kuva 4. Laitemainonnassa nuori nainen käyttää uutta tekniikkaa. 
Kuva: Antenni 8/1971.
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kasetille”. (Heikki Peltonen: ”Joukkotiedotus”. Saimaan Sanomat 11.4.1974.) 
Kansainvälisissä esimerkeissä kasetteja suunniteltiin aikakauslehtien ja kir-
jojen kuvallisiksi ilmaisuiksi ja täydentäviksi palveluiksi. Uusia markkinoita 
ennustettiin esimerkiksi mainonnan ja pornografian käytössä. (”Kaappaako 
valtio kasettiteollisuuden”. Viikko 6.5.1971.) Näin kasetti-tv:n sisältöä ei nähty 
pelkästään television tallentamisena tai elokuvien kopioimisena, vaan myös 
mediumin omana tuotantona.

Audiovisuaalinen opetus kytkeytyi uuden peruskoulun5 opetussuunni-
telmaan, jossa opetuspaketteihin suositeltiin oppikirjojen oheen elävöittävää 
oheismateriaalia, kuten ”raina- tai kuultokuvasarja, filmi tai äänilevyjä- tai 
nauhoja” (Heikki Brotherius: ”On kysymys sananvapaudesta”. SK 48/1970, 
40). Audiovisuaaliset menetelmät oli havaittu tehokkaiksi opetuksessa ja nii-
den järjestämistä ja tehostamista Suomen koululaitoksessa selvitteli erillinen 
opetusministeriön asettama työryhmä. Kasetti-tv liittyi tähän samaan aikaan 
käynnissä olleeseen puheeseen audiovisuaalisesta kasvatuksesta. (Ks. esim. 
Uusitalo 2016, 58.) Kasetti-tv:n eduksi nähtiin, että sen avulla olisi mahdollista 
toistaa esitys useita kertoja ja opiskella haluamanaan aikana ja haluamaansa 
aihetta, eikä Yleisradion vuodesta 1963 televisioiman Koulu-TV:n aikatauluun 
sidottuna. Vastaavasti elokuvan populaarius oli herättänyt kiinnostusta eri-
laisille kasvatuspyrkimyksille vuosikymmeniä aiemmin. (Salmi 1996, 149). 
Lennokkaimman vision kasetti-tv:n mahdollisuuksista opetuskäytössä esitti 
Mainos-TV:n lakimies ja pitkän tähtäimen suunnittelun päällikkö, varatuomari 
Timo Kivi-Koskinen: ”Mahdotonta ei ole, että koko korkeakoulututkinnon 
voisi tulevaisuudessa suorittaa kasetti-tv:n avulla.” (”Kuva kulkee monella 
tavalla”. Vaasa 27.5.1971.)

Amerikkalaisen viihteen leviämisen pelko näkyi kasetti-tv-keskustelussa, 
mikä kytkeytyi yleisempään amerikkalaisen kulttuuri-imperialismin pelkoon 
1960- ja 1970-luvulla. Amerikkalaisesta saippuaoopperasarja Peyton Placesta 
(MTV 1969–1973) Suomessa käytyä julkista debattia tutkinut Iiris Ruoho 
analysoi, että amerikkalaisen sisällön vastustus pohjautui laajempaan eu-
rooppalaiseen puhetapaan: melodramaattinen sarja nähtiin amerikkalaisen 
elämäntavan ja arvojen symbolina, joita vastustettiin epärealistisina ja nega-
tiivisina. Sarjaa vastustivat kriitikot ja Yleisradion ohjelmaneuvosto, mutta 
se oli katsojamenestys. (Ruoho 2001, 35–37; ks. myös Kortti 2007b, 564–568.) 
Kasetti-tv:n yhteydessä juuri Peyton Place nostettiin esiin esimerkkinä kulut-
tajan haluamasta kevyestä viihdesisällöstä (ks. esim. Erkki Pälli: ”Tv-kasetit 
tulevat”. Antenni 18/1971, 4; Heikki Peltonen: ”Joukkotiedotus”. Saimaan 
Sanomat 11.4.1974). Vasemmistolaisesti suuntautuneessa lehdistössä huokui 
pelko katsojille vaarallisesta viihteen ahmimisesta, mikä kasetti-tv:n myötä 
olisi entistä helpompaa katsojan itse päästessä valitsemaan sisältöä. 

Mediateollisuuden toimijat visioivat kasetti-tv:n käyttäjiä kahden erilaisen 
kuluttaja-käsityksen ristivedossa. Vastakkain olivat passiivinen, viihdettä ha-
muava mediakuluttaja ja aktiivinen, valistunut sekä valikoiva mediakuluttaja, 
jonka muun muassa Johanna Garam arveli olevan haavekuvaa. (Johanna Ga-
ram: ”Minne menet, kuvakasetti?”. US 30.7.1971.) Ajatus massayleisöstä alkoi 
tuolloin vasta vähitellen purkautua osayleisöiksi. Kasetti-tv:n mullistavana 
yksilöllisyyttä korostavana vaikutuksena nostettiin esiin katsojan vapautumi-
nen massaohjelmista ja television aikataulusta. Kaseteilla voitaisiin ”tyydyttää 
mitä erilaisimpia harrastuksia ja makusuuntauksia”, koska katsoja voisi kat-
soa mitä tahansa, jopa ”itse valmistamiaan filmejä”. (Mm. ”Kasettitelevisio 
muuttaa kotien katselutottumukset”. Länsi-Suomi 6.6.1971.) Tämä nähtiin myös 
kasetti-tv:n erityisenä mainosmahdollisuutena: Finnvisuals visioi kasetti-tv:n 

5  Laki koulujärjestelmän 
perusteista tuli voimaan 
1.8.1970. Sen myötä perus-
kouluun siirtyminen aloitettiin 
Lapin läänistä 1971 ja päätet-
tiin pääkaupunkiseudulle 1977.
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etuna tarkkaa kohderyhmien valikoitumista. (”Tv-kasetit käyttöön viimeistään 
v. 1978”. HS 28.5.1971.) Mainonnassa kuluttajien eriytymiseen oli kiinnitetty 
kasvavissa määrin huomiota 1950-luvulta lähtien. Sosiaalisen eriytymisen 
myötä 1970-luvulla Suomessa ja Euroopassa kuluttajien intressien huomattiin 
eroavan yhä enemmän toisistaan (Puustinen 2008, 33–36).

Kuhina kasetti-tv:n ympärillä hiipui vähitellen. Viestintäpoliittisessa 
julkisuudessa tapahtui enemmän kaapelitelevision alueella, vaikkei siellä-
kään kovin dramaattista. Silti voi arvella, että kokeiluista liiketoiminnaksi 
muuttunut kaapelitelevisio näivetti puheet kasetti-tv:stä. Pietarsaaressa oli 
jo vuonna 1972 kaapeli-tv alkanut välittää Ruotsin television ohjelmia alu-
eille, jossa Yleisradion signaali kantoi huonosti. Vuonna 1973 oli perustettu 
Helsingin Kaapelitelevisio Oy, joka välitti 1970-luvun puolivälissä Yleisradi-
on ohjelmaa. Yhtiö muuttui vuonna 1977 Helsinki Televisioksi, ja se välitti 
ilmaisella kanavallaan paikallisuutisia ja jääkiekkoa. Seuraava vuonna se 
aloitti Euroopan ensimmäisen maksullisen Viihdekanavan. Tilaajat saivat 
ulkomaisia elokuvia ja sarjafilmejä. Tämä oli laillista, sillä radiolaitelaki ei 
koskenut kaapelilähetyksiä. Tavallaan kaapelitelevisio haastoi Yleisradion 
yksinoikeuden. Alueellisten lähetysten merkitys oli vähäinen, mutta nämä 
aloitteet enteilivät laajoja muutoksia. (Hellman 2012, 55–56; Salokangas 1996, 
388–390.) Voisi sanoa, että vallankumous kuvaruudussa oli alkanut, mutta se 
oli hiljaisempi ja salavihkaisempi kuin kasetti-tv-keskustelu oli ennakoinut. 

Lopuksi

Kasetti-tv:stä vuonna 1971 käyty julkinen keskustelu järjestyi eri kysymys-
ten ympärille. Sen voi jälkikäteen 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 ympärille rakentui 
keskustelua; 3) kasetti-tv liittyi osaksi 1970-luvun viestintäpoliittista julkisuut-
ta; 4) visiot kasetti-tv:n käyttömahdollisuuksista; 5) kaapelitelevisiouutisointi 
jyräsi kasetti-tv:n. 

Kun keskustelu oli vilkkaimmillaan, teknologiajulkisuuden toimijoina tilaa 
saivat kansainväliset laitevalmistajat, insinöörit, alan kotimaiset mediateol-
liset yritykset, poliitikot ja yhteiskuntatieteilijät. Varhaisin saatavissa ollut 
tieto uudesta mediumista oli teknistä ja taloudellista ja kantautui ulkomailta. 
Kotimaisina toimijoina uutta mediumia esittelivät sen kaupallisesta poten-
tiaalista kiinnostuneet yritykset. Visioiden myötä syntyi ajatus mediumin 
kumouksellisesta voimasta, jolloin julkiset puheenvuorot politisoituivat. 
Toisaalta taloudelliset, tekniset, poliittiset ja kulttuuriset pohdinnat kulkivat 
rinnan varhaisessa keskustelussa, eikä esimerkiksi erillistä teknologista ja 
taloudellista vaihetta ole mahdollista erottaa (ks. myös Callon 1987, 77–78). 

Lähes puolen vuosisadan etäisyydestä voimme arvioida 1970-luvun alun 
kasettitelevisiota koskeneita sananvaihtoja. Martti Soramäki on kiteyttänyt 
hyvin sen, miksi laitteet eivät tuolloin menestyneet. Ne olivat teknisesti puut-
teellisia, eivätkä hinnaltaan houkuttelevia aikana, jolloin kuluttajia yksinker-
taisesti kiinnosti väritelevisio kodin viihdekeskuksena. Kun valmistajat eivät 
kyenneet sopimaan teknisestä standardista, markkinoille tuli useita erilaisia 
laitteita. Philipsin kehittämät VCR- ja V2000-standardit, Sonyn Beta-standardi 
ja Matsuhita/JVC:n VHS. Kävi niin, että teknisesti heikoin VHS-standardi 
onnistui parhaiten markkinoinnissa. Paradoksaalisesti siitä tuli maailmanstan-
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dardi, ja VHS-laitteita oli pian saatavilla useiden valmistajien merkeillä. Sen 
sijaan Sonyn ja Philipsin standardit olivat pääosin tarjolla omilla merkeillä. 
(Soramäki 1990, 76.)

Jos jatkamme jälkikäteisarviointia, keskustelu kasettitelevisiosta on luon-
tevaa asettaa odotuksen täyteiseen 1970-luvun alun julkisuuteen. Televisio oli 
tuore sähköinen valtamedia, jonka lähetykset kiinnostivat miljoonayleisöä. 
Uudet lupaukset audiovisuaalisen viestinnän teknologisista laajennuksista 
epäilemättä kutkuttivat merkittävää osaa välineen ääressä viihtyneitä. Tosiasia 
kuitenkin oli, että kulutuselektroniikan markkinat toimivat hitaammin kuin 
teknologioiden kuvittelu ja niiden yhteiskunnallisten vaikutusten ennakko-
arviointi. Keskusteluun osallistuneet joukkoviestimien edustajat ymmärsivät, 
että oli kyse vallankäytöstä, jossa mediateollisuus oli areena. Se oli areena, 
johon voitiin vaikuttaa julkisuuden kautta ja poliittisiin toimijoihin vedoten. 
Varsinkin poliittisesti aktiivinen lehdistö ymmärsi pystyvänsä tehokkaimpaan 
mielipiteiden muokkaukseen tuomalla kantansa varhain julki.

Näin ollen puhe videoista oli käynnistetty miltei pari vuosikymmentä 
aiemmin kuin välineet täysimittaisesti saavuttivat kuluttajat. Kun 1980-luku 
alkoi, vain kaksi prosenttia suomalaistalouksista oli hankkinut videonauhurin. 
Ne olivat kalliita eikä yhtenäistä laitestandardia ollut edelleenkään olemassa. 
Myynti piristyi vuosikymmenen puolivälin jälkeen, mutta vasta 1989 video-
laitteita oli lähes joka toisessa taloudessa. (Saarikoski 2004, 92.) Kuten olemme 
todenneet, teknologinen julkisuus rakennetaan visioille jo kauan ennen var-
sinaisia kulutusmarkkinoita. Näin teknologiat ehtivät 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 näin jälkikäteen arvioitaessa? 
Amerikkalaisten video-ohjelmien ylivalta oli toteutunut ainakin 1990-luvun 
katsannossa, sillä 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 testeissä esiintyvien videonauhureiden 
kuvantoisto-ominaisuuksia. Kuva: Tekniikan maailma, videolisä-
sivut, 17/1983.
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teatterileivityksessä samanlaisella suhteella kotimaisiin kokoillan elokuviin 
verraten. Sen sijaan Yleisradion ja MTV:n (aiemmin Mainos-TV) ohjelmista 
miltei neljäsosa oli kotimaista tuotantoa. (Nyman 1992, 10–11; suomalaisesta 
1980-luvun videomarkkinasta, ks. Hellman & Soramäki 1984, 27–29.)

Lukujen perusteella näyttää siltä, että valinnan vapauden myötä kuluttajat 
äänestivät kukkaroillaan monikansallisen viihteen puolesta. Jos pidämme 
1990-luvun perspektiivistä kotimaista audiovisuaalista tarjontaa yhtenä 
moniarvoisuuden merkkinä, samalla toimiluvalla toimineet kaksi televisio-
yhtiötä Yleisradio ja MTV pitivät siitä huolta. Tässä yhteydessä ei ole syytä 
jatkaa päättelyä tuotteiden sisällön osalta, mutta tarkempi silmäys paljastaisi 
suurten mediajättien pärjänneet tuotteillaan kilpailussa.

Kun video kulutushyödykkeenä oli totta, keskustelu ja väittely ohjelmien 
vaikutuksista jatkui. Videotoimintaa koskeva laki säädettiin vasta vuonna 
1987 ja se astui täysimääräisenä voimaan 1.1.1989. Laissa määrättiin videoille 
elokuvia vastaava ennakkotarkastus. Tämä johti monien maahantuonti- ja 
levitysyritysten vaikeuksiin. Se kertoi myös, että 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 välisessä 
suhdeverkostossa video asettui elokuvan merkittäväksi jakelukanavaksi, sillä 
jo 1980-luvun alussa keskeiset yhdysvaltalaiset tuotantoyhtiöt Warner Bros., 
Paramount ja Universal alkoivat julkaista videoelokuvavalikoimiaan. Suomi 
ei ollut kuitenkaan keskeisiä videomarkkina-alueita, vaan sellaisia olivat Eu-
roopassa Englanti, Saksan Liittotasavalta ja Ruotsi (Video 1983, 7).

Videon kukoistusaika katselulaitteena ja VHS-kasetin tallennusvälineenä 
kesti 2000-luvulle. Huippuaikoina 80 prosentilla suomalaisista kotitalouksista 
oli videolaitteet, mutta vuonna 2010 sellainen löytyi enää niistä kolmanneksel-
ta. (Samola 2017, 244–245.) Video ja VHS-kasetti väistyivät keräilyn kohteiksi, 
kun digitaalinen kuvatoisto- ja tallennetekniikka DVD valtasi markkinat. 
Nykyisin tallenteiden merkitys on dramaattisesti vähentynyt tarjonnan run-
sauden ja suoratoistopalveluiden myötä.

Kasetti-tv:n ennakoijat pohtivat käyttäjien omaa tallennustoimintaa. Tie-
dämme, että suomalaiset tallensivat television kanavilta erilaisia ohjelmia 
sopivana hetkenä katseltaviksi. Monet kokosivat tv-filmitarjonnasta omaa 
elokuvakirjastoa. Kiintoisa jatkotutkimuksen aihe voisi olla kotien videoi-
den käytön historia varhaisista omaksujista keräilijöihin. Tässä artikkelissa 
tavoitteena on ollut nostaa esille, kuinka teknologioiden varhaisvaiheiden 
tutkimus antaa ymmärrystä siitä, miten mediateolliset ratkaisut ovat seurausta 
eri toimijoiden ja ideoiden kamppailusta.

Kiitämme artikkelia parantaneista kommenteista ja vinkeistä Turun yliopiston 
kulttuurihistorian populaarikulttuurin ja mediateknologian tutkimusryhmää, 
Heikki Hellmania ja nimettömiä vertaisarvioitsijoita.
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Tero Pasanen ja Jaakko Suominen

EPÄONNISTUNUT YRITYS 
SUOMALAISEN DIGITAALISEN 
PELITEOLLISUUDEN 
KÄYNNISTÄMISEKSI: 
AMERSOFT 1984–1986

Amer-yhtymän tytäryhtiö Amersoft oli ensimmäinen suomalainen yritys, joka 
pyrki laajamittaisesti julkaisemaan kotimaisia tietokonepelejä 1984–1986. Liike-
toiminta osoittautui kannattamattomaksi. Artikkelissa käsittelemme suoma-
laisen digipeliteollisuuden varhaisvaiheita ja syitä Amersoftin liiketoiminnan 
epäonnistumiseen. Syyt liittyivät kotimaisten pelimarkkinoiden pienuuteen, 
tuotteiden laatutekijöihin, ulkomaisten tuotteiden maahantuontiin, yritys- 
strategiaan ja aineettoman pääoman puutteeseen sekä ohjelmistopiratismiin.

Johdanto

Tupakkatehtaana aloittanut ja monialakonserniksi myöhemmin laajentunut 
Amer-yhtymä teki lyhyen ekskursion tietokonepelien julkaisutoimintaan vuo-
sina 1984–1986. Amerin perustama Amersoft oli ensimmäinen suomalainen 
yritys, joka pyrki laajamittaisemmin julkaisemaan kotimaisia tietokonepelejä. 
Toiminta osoittautui kuitenkin nopeasti kannattamattomaksi, muun muassa 
Suomen markkina-alueen pienuuden takia. Amersoft, joka kustansi ja käänsi 
myös tietokonealan kirjallisuutta sekä toi maahan pelejä ja hyötyohjelmia, 
ehti kuitenkin julkaista useita suomalaisten tekijöiden omiin peli-ideoihin 
perustuneita pelejä. Lisäksi yhtiö julkaisi ensimmäiset suomalaiset lisenssi-
tietokonepelit: lautapeli Afrikan tähden tietokoneversion sekä Uuno Turhapuro 
muuttaa maalle -elokuvaan (1986) perustuneen pelin, joka jäi yhtiön viimeiseksi 
julkaisuksi. Siitä tuli myös Amersoftin kaupallisesti menestynein peli. Kaiken 
kaikkiaan Amersoft ehti julkaista vähän yli kymmenen tietokonepeliä, useita 
hyötyohjelmia sekä yli kolmekymmentä tietokoneaiheista kirjaa, joista osa 
käsitteli pelejä ja peliohjelmointia.

Artikkelimme tarkoitus on syventää suomalaista pelihistorian tutkimusta 
käsittelemällä 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 tällöin käyttämä populaarinimitys, joka ei viittaa tässä 
tapauksessa geologiseen dinosaurusten aikakauteen vaan johonkin päätty-
neeseen, myyttiseen ja alkeellisempaan tai ainakin erilaiseen kauteen ver-
rattuna nykyisiin peleihin ja pelikulttuureihin. Kysymme artikkelissamme, 
miksi Amer-konserni lähti mukaan tietokonepelialalle ja miksi suomalainen 
digipeliteollisuus ei ottanut kunnolla käynnistyäkseen vielä 1980-luvulla, 
vaikka pelaaminen ja tietokoneharrastaminen olivat vahvassa nosteessa. 
Näkökulmansa vuoksi artikkelimme voidaan asemoida epäonnistumisiin 
liittyvään teknologiantutkimukseen (ks. esim. Paju 2009). Esimerkiksi tieto-
tekniikan historiankirjoituksessa epäonnistumisia on käsitelty harvemmin 
kuin onnistumisia. 

Teoreettinen viitekehyksemme rakentuu suhteessa aiempaan digipeliteol-
lisuuden ja pelihistorian tutkimukseen sekä yleisempään kulttuuriteollisuutta 
käsittelevään kirjallisuuteen, erityisesti paikallisen ja globaalin toiminnan 
vuorovaikutuksen näkökulmasta. Artikkelin alkuperäislähteinä käytämme 
Amersoftin peli- ja kirjajulkaisuja, julkaisujen mainoksia tietokonealan har-
rastelehdissä, Amerin henkilöstö- ja asiakaslehtiä (erityisesti AmerInfo) sekä 
Amersoftin entisten työntekijöiden haastatteluja (yhdeksän haastattelua). 
Haastateltavat ovat löytyneet lumipallomenetelmällä: aiemmin haastatellut 
ovat ehdottaneet uusia haastateltavia. Yksi haastatteluista on tehty kasvokkain 
(teemahaastattelu, josta kirjalliset muistiinpanot, ei nauhoitetta), loput säh-
köpostihaastatteluina pitkälti samaa kysymysrunkoa käyttäen. Kysymykset 
käsittelivät henkilön uraa Amersoftissa ja yrityksen elinkaarta. Haastateltavina 
ovat olleet yrityksessä eri rooleissa työskennelleet henkilöt toimitusjohtajasta 
kustannustoimittajiin sekä freelance-kirjoittajiin ja ohjelmoijiin. Tarkempi 
tieto haastateltavien työtehtävistä löytyy aineistoviittausten yhteydestä sekä 
lähdeluettelosta. 

Haastattelut paikkaavat alkuperäislähdeaineiston puutetta. Emme ole saa-
neet käsiimme yrityksen arkistomateriaalia, jota on hävinnyt muun muassa 
yrityskauppojen seurauksena. Myös yrityksen työntekijöillä itsellään ollut 
materiaali on vuosien kuluessa pitkälti kadonnut. Palaamme lähdeproblema-
tiikkaan vielä loppuluvussa, koska sama problematiikka liittyy laajemminkin 
digitaalisen peliteollisuuden ja muiden alojen historiantutkimukseen. Toisin 
kuin yritysmateriaali, Amersoftin julkaisemat pelit eivät ole kadonneet.1 
Emme kuitenkaan analysoi pelien sisältöä sen tarkemmin, sillä artikkelimme 
näkökulma on kohdistettu niiden julkaisijaan, ei niinkään pelien sisältöön. 

Artikkelimme jakautuu temaattisesti kolmeen osaan. Ensimmäinen osio luo 
tiivistetyn katsauksen aikaisempaan tutkimukseen sekä rakentaa artikkelin 
teoreettisen viitekehyksen. Toinen osio on kulttuurihistoriallinen. Se poh-
justaa toimintaympäristöä, jossa Amersoft pyrki aloittamaan ammattimaista 
suomalaista pelituotantoa 1980-luvun puolivälissä. Viimeinen osio keskittyy 
Amersoftin perustamisen taustoihin, digitaalisten pelien julkaisutoiminnan 
käynnistämiseen sekä vaikeuksiin, joita yhtiö kohtasi yritykseen tuoda suo-
malaispelejä kotimaan markkinoille. Lopuksi pohdimme vielä suuntaviivoja 
tulevaisuuden tutkimukselle.

1  Amersoftin julkaisemista 
peleistä on tullut keräilyharvi-
naisuuksia. Niiden alkuperäis-
versioita on myyty verkkohuu-
tokaupoissa jopa 100–300 
euron hintaan. Tarkemmin 
peleihin pääsee tutustumaan 
Suomen pelimuseossa Tampe-
reen Vapriikissa tai Commodo-
re 64 -emulaattoreiden avulla. 
Joistakin peleistä löytyy myös 
YouTube-videoita.
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Aiempi tutkimus

Aiempaa tutkimusta lähdemme hahmottamaan yhtäältä peliteollisuutta ja 
sen historiaa käsittelevän kirjallisuuden kautta. Toisaalta luomme katsauksen 
joihinkin kulttuuriteollisuutta, luovaa taloutta sekä taloustiedettä käsitteleviin 
tutkimuksiin, joiden malleja voidaan soveltaa tutkimustapaukseemme. 

Digitaalisen peliteollisuuden historiankirjoitus on tavanomaisesti keskitty-
nyt Yhdysvaltojen, Japanin sekä jossain määrin Britannian markkina-alueisiin. 
Ne edustavat myös toimialan suurimpia menestystarinoita. Kuitenkin näis-
säkin maissa kriittinen, alkuperäislähteisiin perustuva historiantutkimus on 
vasta käynnistymässä. Tällä hetkellä alan tutkimus- ja populaarikirjallisuus 
pitää sisällään kattavia yleisteoksia (Haddon 1988; 2002; Herz 1997; Kent 
2001; Dillon 2011; Herman 2016; Wade 2016; Consalvo 2016) sekä yksittäisten 
laitevalmistajien (Sheff 1993; Bagnall 2011; Pettus 2013), julkaisijoiden (Ryan 
2011; Wilkins & Kean 2015; 2017) sekä pelitalojen (Kushner 2003; 2012) histo-
riankirjoituksia. Näiden teosten havainnot ja johtopäätökset eivät välttämättä 
ole suoraan johdettavissa toisiin markkina-alueisiin, sillä eri maiden peli-
markkinoilla on ainutlaatuisia erikoispiirteitään, jotka ovat sidoksissa niiden 
kulttuuriin sekä maakohtaiseen lainsäädäntöön. Viimeaikaisessa digitaalisten 
pelien historiantutkimuksessa onkin korostettu kansallisten ja paikallisten 
erojen huomioimisen tärkeyttä (Swalwell 2005; 2009; Saarikoski & Suominen 
2009a; Pasanen 2011; Švelch 2013; 2018).

Teokset, jotka tarkastelevat peliteollisuuden historiaa monitahoisemmas-
ta, kansainvälisestä näkökulmasta (ks. esim. Donovan 2011; Zackariasson 
& Wilson 2012; Latorre 2013) ovat olleet harvinaisempia. Yhtenä ilmeisenä 
syynä tällä voidaan pitää globaalin peliteollisuuden maantieteellistä keskit-
tyneisyyttä. Keskittyminen koskee erityisesti yhdysvaltalaista ja japanilaista 
peliteollisuutta. Niiden toiminta on ollut maailmanlaajuista lähes toimialan 
syntypäivistä lähtien. Euroopasta ei ole ponnistanut isoja, menestyksekkäitä 
laitteistovalmistajia, joitakin mikrotietokonevalmistajia lukuun ottamatta. 
Toiseksi, vaikka Euroopassa on monia arvostettuja pelitaloja, suurien julkai-
sijoiden määrä on rajallinen. Niistä mainittakoon esimerkiksi ranskalainen 
Ubisoft sekä ruotsalainen Paradox ja itävaltalainen THQ Nordic. 

Viime vuosina tutkimuskenttä on kuitenkin laajentunut. Esimerkiksi poh-
joismaalainen peliteollisuus on herättänyt yhä enemmän mielenkiintoa (ks. 
esim. Sandqvist 2012; Jørgensen 2017; Jørgensen ym. 2017). Pohjoismaisen 
digipeliteollisuuden varhaisvaiheiden yksityiskohtaisempi ja kriittisempi 
tarkastelu kaipaa kuitenkin lisätutkimusta, ja tälle alueelle artikkelimme tuo 
oman kontribuutionsa. 

Suomalaisen digitaalisen peliteollisuuden historiaa on käsitelty varsin 
kattavasti, vaikka esimerkiksi digipeliteollisuuden suhde muuhun peliteol-
lisuuteen, kuten lautapeleihin tai rahapeleihin, on käytännössä tutkimatta. 
Tutkijat ja muut kirjoittajat ovat käsitelleet suomalaista peliteollisuutta – tai 
pikemminkin pelialaa – mikrotietokoneharrastuksesta (Saarikoski 2004; 
Saarikoski & Suominen 2009a) kohti sen varsinaista käynnistymistä ja myö-
hempää kehitystä (Reunanen ym. 2013; Kuorikoski 2014; Lappalainen 2015). 
Pelilehdistö, esittelyohjelmien tuottamiseen keskittynyt tietokoneharrastajien 
alakulttuuri eli niin sanottu demoskene (Reunanen 2017) sekä ohjelmisto-
piratismi (Saarikoski & Suominen 2009b; Nikinmaa 2012) ovat olleet myös 
tarkastelun kohteena. Pelien lisäksi (Reunanen & Pärssinen 2014; Kultima & 
Peltokangas 2017) tutkimus- ja populaarikirjallisuus on käsitellyt yksittäisten 
laitteistojen merkitystä suomalaiselle peliteollisuudelle ja sitä ympäröivälle 
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kulttuurille (Kuorikoski 2017) sekä kartoittanut suomalaisen peliteollisuuden 
menestystarinoita (Niipola 2015). Tutkimukset ovat myös käsitelleet erilaisia 
lähestymistapoja pelien historiankirjoitukseen (Suominen 2017).

Digitaaliset pelit osana luovaa taloutta

Peliteollisuus on yksi luovan talouden toimialoista, vaikka sitä ei niin usein 
käsitellä kyseisessä viitekehyksessä (varhainen poikkeus esim. Eskelinen 
2005). Tavallisempaa on peliteollisuuden esittely osana ohjelmistoteollisuutta 
(esim. Campbell-Kelly 2003). Luova talous viittaa taloudelliseen järjestelmään, 
joka perustuu niin sanottujen luovien tuotteiden valmistamiseen, vaihtoon ja 
käyttöön. Pelien lisäksi esimerkkeinä luovasta taloudesta tai liiketoiminnasta 
ovat muun muassa mainonta, arkkitehtuuri, elokuva, ohjelmistotuotanto sekä 
tutkimus ja tuotekehitys. Immateriaaliset eli aineettomat oikeudet, kuten 
esimerkiksi tekijänoikeudet, patentit ja tavaramerkit, muodostavat luovan 
talouden ytimen (Howkins 2013, 5–6). Luovan talouden yhteydessä on myös 
puhuttu kulttuuriteollisuudesta. Termejä käytetäänkin usein päällekkäin 
(Galloway & Dunlop 2007, 17).

Digipelikulttuurin yhteydessä puhutaan usein myös mediakonvergens-
sista ja kulttuurisesta konvergenssista (Jenkins 2006). Edellinen termi viittaa 
eri mediamuotojen sulautumiseen niin sisällöllisesti kuin teknologisestikin. 
Jälkimmäinen taas viittaa tuottajan ja kuluttajan välisen raja-aidan hämär-
tymiseen. Henry Jenkins (ibid., 3) on käyttänyt tästä prosessista termiä 
”osallistuva kulttuuri” (participatory culture), sillä kuluttajalla/käyttäjällä on 
aktiivinen rooli itse median ja sen sisällön kehitykselle. Modaus eli pelaajien 
tekemät muutokset pelikoodiin tai grafiikkakirjastoon (ks. esim. Sihvonen 
2009; Sotamaa 2010) ja striimaus eli pelitapahtuman suoratoisto verkossa (ks. 
esim. Hilvert-Bruce ym. 2018) ovat esimerkkejä tästä kulttuurisesta ilmiöstä.

Michael E. Porterin (1990, 72) kehittämää timanttimallia on käytetty analy-
soitaessa yksittäisten yritysten potentiaalia sisämarkkinoilla sekä kansallisten 
markkinoiden kilpailuetua kansainvälisillä markkinoilla. Timanttimalli muo-
dostuu neljästä toisistaan riippuvasta osatekijästä. Ensimmäinen ratkaiseva 
osa-alue muodostuu tuotannontekijöistä eli voimavaroista, joita yritykset 
käyttävät hyödykkeiden tuottamiseen. Nämä voimavarat sisältävät osaavan 
työvoiman, pääoman ja infrastruktuurin. Kotimarkkinoiden kysyntäolosuh-
teet muodostavat mallin toisen tekijän, sillä se painostaa yrityksiä kehittämään 
tuotteitaan eri innovaatioiden kautta. Myös valistunut asiakaskunta ajaa 
tätä kehitystä eteenpäin. Nämä innovaatioihin perustuvat edistysaskeleet 
edesauttavat kilpailua kansainvälisillä markkinoilla. Kolmantena osatekijänä 
kilpailuedun viitekehyksessä ovat toimintaan liittyvät ja sitä tukevat toimialat. 
Esimerkkinä tukevista aloista voidaan mainita maantieteelliset yritysklusterit, 
joissa eri yritykset tehostavat toistensa toimintaa. Viimeinen osatekijä koostuu 
yritysten strategiasta, rakenteesta ja kilpailutilanteesta. Yrityksen sisäinen hal-
lintotapa ja kulttuuri ovat tästä esimerkkejä. Kilpailu taas pakottaa yrityksiä 
kehittämään tuotteitaan yhä pidemmälle.

Porter (1990) mainitsee myös kaksi ulkoista tekijää, jotka vaikuttavat 
yritysten kilpailukykyyn: sattuma ja valtiovalta. Sattuma viittaa esimerkiksi 
äkilliseen kysynnän muutokseen tai nopeasti leviäviin teknologisiin trendei-
hin. Julkinen hallinto taas edesauttaa yritysten kilpailua luomalla esimerkiksi 
toimialaa hyödyttäviä kansallisia ohjelmia.
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Arvoketju viittaa puolestaan toimiin ja vaiheisiin, joita yritykset läpikäyvät 
tuodessaan tuotteitaan markkinoille (Porter 1998, 36–38). Tässä arvonmuodos-
tusprosessissa jokainen yksittäinen vaihe nostaa tuotteen arvoa. Zackariasson 
ja Wilson (2012, 2–5) jakavat peliteollisuuden arvoketjun kuuteen osatekijään: 
1) pelinkehittäjät (sisällöntuotannosta vastuussa olevat tahot); 2) kustantajat 
(peliprojekteja rahoittavat ja markkinoivat julkaisijat); 3) jakeluporras (toimijat, 
jotka ovat vastuussa pelien jakelusta markkinoille); 4) vähittäismyyjät (pele-
jä myyvät vähittäiskauppiaat); 5) asiakaskunta (pelejä ostavat henkilöt); ja  
6) kuluttajat (pelejä pelaavat henkilöt). Myös Egenfeldt-Nielsenin ym. (2013, 
20) arvoketju muodostuu kuudesta lenkistä, mutta he sijoittavat laitteisto-
valmistajat (pelikonsoleita sekä tietokonekomponentteja ja laajennuskortteja 
valmistavat yritykset) ketjun kärkeen. He eivät myöskään tee eroa asiakkaan 
ja kuluttajan välille. Pohdimme tässä artikkelissa Amersoftin toimintaa suh-
teessa edellä mainittuihin timantti- ja arvoketjumalleihin. 

Kolikkopeleistä pelikonsoleihin ja kotitietokoneisiin

Digitaalisen peliteollisuuden alkuperä voidaan sijoittaa 1970-luvun alun ko-
likkopeleihin. Toki jo 1950-luvun lopussa ja 1960-luvun alussa tehtiin pelejä 
keskustietokoneille, mutta nämä pelit olivat lähinnä teknologisia kokeiluja, 
eivät kaupallisia tuotteita. Alle viidessä vuosikymmenessä digitaaliset pelit 
ovat nousseet yhdeksi kulttuuriteollisuuden elinvoimaisimmista toimialois-
ta, joka nähdään yhtä aikaa niin taiteena kuin puhtaana viihdemuotonakin 
(Mäyrä ym. 2010, 307; Kuorikoski 2018).

Peliteollisuuden kehittyminen ei ole ollut yhtäjaksoista determinististä 
teknologian voittokulkua. Siitä yhtenä osoituksena toimivat 1980-luvun mur-
rokset. Vuosikymmen todisti muun muassa kolikkopelien kulta-ajan lopun, 
jonka myötä pelaaminen siirtyi yhä enemmän julkisista tiloista yksityisiin 
tiloihin. Yhdysvalloissa niin sanotut arcade- eli hallipelit tuottivat vielä vuonna 
1982 noin kahdeksan miljardia dollaria. Konsolipelimarkkinat tuottivat noin 
puolet vähemmän eli noin neljä miljardia dollaria (Rogers & Larsen 1984, 263). 
Digipelien yhteiskunnallinen asema oli kuitenkin tuolloin vielä varsin heikko. 
Pelejä pidettiin yleisesti lasten mediana, joiden kulttuurinen arvo oli varsin 
vähäinen. Vaikka varsinkin kalliilla laitteilla pelattujen simulaattoripelien 
kohderyhmä oli vähän vanhempi, erityisesti konsolipelaaminen käsitettiin 
lasten harrastuksena. Käsitys alkoi kuitenkin muuttua 1990-luvulla. (Suomi-
nen 2015, 85–90.) Peliohjelmistot eivät myöskään nauttineet tekijänoikeuslain 
takaamaa suojaa, eikä peliteollisuudella ollut yhteistä etujärjestöä. 

Pohjois-Amerikan videopeliteollisuus ajautui taantumaan vuosien 1983 ja 
1984 vaihteessa. Edulliset kotitietokoneet pyrkivät täyttämään konsolien jättä-
män tyhjiön digitaalisilla pelimarkkinoilla. Kotitietokoneet nähtiin monipuo-
lisempana vaihtoehtona konsoleille, joiden käyttömahdollisuudet rajoittuivat 
yksinomaan pelaamiseen (Gutman 1987). Kysynnän lasku ja eri tietokone-
mallien ylitarjonta puhkaisi kotitietokoneiden markkinakuplan 1980-luvun 
puolivälissä. Sen seurauksena useat yritykset ajautuivat konkurssiin (Haddon 
2002, 55–56; Saarikoski 2004, 110). Yhdysvaltalaiset konsolipelimarkkinat 
elpyivät vuonna 1985 tapahtuneen NES:in (Nintendo Entertainment System) 
julkaisun jälkeen muutamassa vuodessa.

Ensimmäiset itsenäiset pelitalot, kuten Atarin laitteille pelejä tehnyt Ac-
tivision, perustettiin Yhdysvalloissa 1970-luvun lopulla. Ennen Activisionia 
laitevalmistajat tuottivat pelejä yksinomaan omille järjestelmilleen. Pelinteko 
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ja niiden julkaisutoiminta eivät olleet teknologisesti tai liiketoiminnallisesti 
vakiintunutta vielä 1980-luvulle tultaessa. Peliteollisuuden historian toisella 
vuosikymmenellä puhtaasti digitaalisiin peleihin keskittyneiden yritysten 
lisäksi monet leluvalmistajat, kustannusyhtiöt, ohjelmistotuottajat sekä tie-
tokoneiden ja muun viihde-elektroniikan laitevalmistajat kokeilivat siipiään 
digipelimarkkinoilla. Siirtyminen digipeleihin oli luonnollista kehitystä myös 
monelle kortti- ja lautapeliyritykselle, kuten esimerkiksi Nintendolle. Lisäksi 
useat monialayritykset kokeilivat siipiään peliteollisuuden saralla 1980- ja 
1990-luvulla. Esimerkkeinä voidaan mainita vaikkapa japanilaiset Vic Tokai 
ja Toshiba EMI, joiden emoyhtiöiden, Tokai Corporationin ja Toshiban, koko-
naisliiketoiminnat sisälsivät muun muassa luonnonvara- ja elektroniikkate-
ollisuuden yritystoimintaa. Myös suuret vähittäismyyjät pyrkivät pelimark-
kinoille. Esimerkiksi tavarataloketju Sears julkaisi 1970-luvun lopussa sarjan 
Pong-klooneja sisältäneen konsolin Tele-Games-tuotenimellä. Yksittäisiä pelejä 
julkaisseet moniala- ja suuryritykset on syytä erottaa tästä joukosta, sillä näi-
den yritysten tarkoituksena ei ollut panostaa pitkäjänteisesti peliteollisuuteen. 
Nämä projektit palvelivat lähinnä markkinointia.2 Myös rautaesiripun takana 
oltiin kiinnostuneita digitaalisista peleistä. Itä-saksalainen projektorivalmistaja 
VEB Polyteknik kehitti ja julkaisi PolyPlay-nimisen kolikkopelin vuonna 1985. 
PolyPlay sisälsi kahdeksan yksittäistä peliä. Se oli ainoa Itä-Saksassa koskaan 
tuotettu kolikkopeli.

1980-luvulla tietokonemarkkinat eivät vielä olleet keskittyneet muutamalle 
toimijalle. Lukuisat laitevalmistajat kamppailivat samoilla apajilla asiakkaiden 
suosiosta. Konkurssiaalto vuosikymmenen loppupuolella kaatoi niistä valta-
osan. Commodore oli aikakautensa valtatekijä. Yrityksen suosituin tietokone-
malli oli Commodore 64 (C64). Se myi arviolta 17–20 miljoonaa yksikköä, ja 
sille julkaistiin yli 20 000 ohjelmaa ja peliä (Dillon 2011, 82–83). Siinä missä sen 
kilpailijat, kuten Sinclair ZX Spectrum ja MSX-alustaa käyttäneet tietokoneet, 
onnistuivat valloittamaan yksittäisiä pelimarkkinoita, oli C64 aikakautensa 
ainoa kotimikro, joka saavutti maailmanlaajuisen menestyksen. Suomessa tätä 
”tasavallan tietokonetta” (MikroBitti 11/1985) myytiin arviolta noin 200 000 
yksikköä (Kuorikoski 2017, 36), mutta tarkkojen myyntimäärien laskeminen 
on vaikeaa. C64 maksoi vuoden 1985 alussa noin 3000 markkaa (Printti 1/1985), 
mutta koneen hinta putosi vuoden loppuun mennessä noin 1800 markkaan.3 
Pelaamiseen välttämättömät massamuistiasemat nostivat kuitenkin paketin 
hintaa: kasettiasema maksoi vain noin 300 markkaa, mutta suosittu 1541-levy-
asema oli jopa keskusyksikköä kalliimpi, noin 2300 markkaa (Printti 20/1985). 
Vuoteen 1987 mennessä C64 hallitsi arviolta kahta kolmasosaa Suomen koti-
tietokonemarkkinoista (Saarikoski 2004, 105). Koneen menestys maassamme 
johtui pitkälti maahantuoja PCI-Datan tehokkaasta markkinoinnista sekä 
onnistuneesta lokalisoinnista.4 Lokalisointi tarkoitti esimerkiksi kansallisten 
elementtien korostamista mainonnassa, mutta myös esimerkiksi suomenkie-
listen ohjeiden, kirjallisuuden ja lehtijuttujen julkaisemista. ”Kuusnepalla” oli 
erittäin suuri merkitys suomalaisen tietokoneharrastuksen sekä peliteollisuu-
den synnylle, sillä se toimi tulevaisuuden pelintekijöille harjoitustyökaluna 
(Kuorikoski 2017, 9, 39, 118).

Digipelikulttuurien kehkeytyminen Suomessa

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

2  Esimerkkeinä voidaan 
mainita vaikkapa amerikkalai-
nen terveydenhoitoalan jätti 
Johnson & Johnson, joka jul-
kaisi vuonna 1983 mainospelin 
Tooth Protectors, jonka kehi-
tyksestä vastasi DSD/Camelot, 
sekä Coca-Colan julkaisema 
Space Invaders -klooni Pepsi 
Invaders (1983).

3  Commodore 64 ei ollut hal-
vin, mutta ei myöskään kallein 
kotitietokone vuonna 1985. 
Sen päivitetty versio Commo-
dore 128 maksoi 3200 mk, 
Spectrumit mallista riippuen 
1400–1800 mk, Spectravideot 
1600–4900 mk, Amstrad CPC:t 
6000–9000 mk. Halvim-
mat Atari-mallit maksoivat 
1000–2000 mk, kallein Atari 
520 ST 9000 markkaa  (Printti 
10/1985; 20/1985). Vuoden 
1987 lopussa Commodore 64 
maksoi levyaseman kanssa 
enää noin 2000 mk (Printti 
20/1987).

4  PCI-Data oli kokenut toimija 
kotimaisilla kotimikromarkki-
noilla. Se oli kuulunut 1980-lu-
vun puoliväliin asti Comico 
Oy:hyn, joka toi maahan Shar-
pin, Applen ja Commodoren 
tietokoneita. Irtoamisen jälkeen 
PCI-Datalla oli monopoliasema 
Commodoren tietokoneisiin, 
jota se käytti hyväkseen muun 
muassa kritisoidussa hinnoit-
telupolitiikassaan (Saarikoski 
2004, 59, 65, 117).
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ei syntynyt merkittävää pelikulttuuria ”ajanvieteautomaattien” eli hallipelien 
ympärille, pitkälti niiden vähäisen maahantuonnin vuoksi. Myöskään toisen 
sukupolven pelikonsoleilla, joista tunnetuimpana mainittakoon Atari 2600, 
ei ollut valtavaa myyntimenekkiä (Saarikoski 2004, 217). Tämä johtui pitkälti 
siitä, että konsolit ja muut elektroniset pelit eivät ehtineet kotimaisille peli-
markkinoille ennen Pohjois-Amerikan pelialan taantumaa (Saarikoski & Suo-
minen 2009a, 22). Konsolit olivat myös verraten kalliita, ja niiden hankkimista 
saatettiin pitää moraalitaloudellisesti epäilyttävämpänä kuin monikäyttöisten 
kotitietokoneiden hankintaa – siitäkin huolimatta, että kotitietokoneita käy-
tettiin monesti pitkälti pelaamiseen.

Pelilehdistön panosta suomalaisen pelikulttuurin synnylle ei voida vähek-
syä. Tietokonelehdet, kuten Printti (1984–1987), MikroBitti (1984–) ja C=lehti 
(1987–1992), toimivat tärkeänä yhdyssiteenä pelintekijöiden, maahantuojien 
ja pelaajien välillä. Lehdillä oli varsin laaja lukijakuntansa; MikroBitin, joka oli 
aikansa suosituin tietokonelehti, levikki pysyi lähellä 40 000 kappaletta koko 
1980-luvun ajan (Saarikoski ym. 2017, 9). Digitaalisia pelejä käsiteltiin harvoin 
valtamediassa 1980-luvulla. Kotimikrolehdet olivat siis ainoita äänitorvia pe-
liharrastukselle ja sen ympärille kehittyvälle kulttuurille. Lehtien sisältämät 
peliarvostelut ja -esittelyt loivat pohjan suomalaiselle pelijournalismille. Sen 
tyyliä leimasivat ironia ja huumori (ks. esim. Saarikoski & Suominen 2009b, 
26–27). Arvosteluilla ja esittelyillä oli myös suora vaikutus pelien myyntiin (ks. 
esim. Kuorikoski 2014, 18), sillä ne olivat monille ainoat tiedonlähteet uusista 
julkaisuista.5 Itse arvostelijat palkattiin usein harrastelijoiden keskuudesta. 
Tiedonlevityksen lisäksi lehdet toimivat tärkeinä julkaisukanavina harrastajien 
tekemille peleille, joita julkaistiin koodilistauksina.

Raimo Suonion vuonna 1979 Telmac 1800-tietokoneelle6 ohjelmoimaa 
Chesmac-shakkipeliä pidetään tällä hetkellä varhaisimpana kaupallisena 
suomalaisena pelijulkaisuna  (Reunanen & Pärssinen 2014).7 Jo sitä ennen 
harrastajat olivat ohjelmoineet pelejä Suomessakin, mutta niitä ei ollut tämän 
hetkisten tietojen mukaan levitetty kaupallisesti. Suomalainen pelijulkaisu-
toiminta alkoi laajemmin vuonna 1984, kun Amersoft julkaisi yhteensä viisi 
peliä. Vuosi 1985 oli julkaisutiheydeltään vuosikymmenen aktiivisin vuosi, 
sillä kyseisenä vuonna julkaisutoiminta nelinkertaistui uusien toimijoiden 
myötä.8 Osa näistä yrityksistä oli pelien, viihde-elektroniikan ja tietokoneiden 
maahantuojia, osa alaikäisten tietokoneharrastajien kehittämiä tuotenimiä. 
Seuraavana vuonna ilmestyi yhdeksän peliä, joista kolme oli päivitettyjä 
versioita vanhoista peleistä Commodore 64:lle.9 Uutena julkaisijana mark-
kinoille pyrki myös tietokonepelien ja -tarvikkeiden maahantuoja Triosoft, 
joka kuitenkin luopui toiminnasta kolmen pelin julkaisun jälkeen. Vuoden 
merkittävin julkaisu oli Stavros Fasoulasin Sanxion (Thalamus 1986), joka oli 
ensimmäinen kansainväliseen levitykseen päätynyt suomalaispeli.10 Se oli 
myös myyntimenestys. Tämä pioneeriteko toi tekijälleen kotimaisessa peli-
lehdistössä arvonimen ”tietokonepelien Paavo Nurmi” (MikroBitti 12/86, 72). 
Sanxion menestyi paremmin kansainvälisillä kuin kotimaisilla pelimarkkinoil-
la. Se nousi esimerkiksi englantilaisen tietokonepelilehti Zzap!64:n (25/1987, 
74) lukijoiden keskuudessa yhdeksi vuoden 1987 suosituimmista peleistä ja 
kohosi parhaimmillaan listan seitsemänneksi saman vuoden toukokuussa.11 
Suomessa Sanxionin myynti jäi kuitenkin melko vaatimattomaksi.12 Vuonna 
1987 jokunen muukin suomalaispelintekijä alkoi  löytää ulkomaalaisia jul-
kaisijoita peleilleen. Tämän seurauksena suomalaispelit löysivät myös tiensä 
suuremman yleisön tietoisuuteen. Kotimaisen pelihistorian näkökulmasta 
huomattavin julkaisu oli Jukka Tapanimäen Octapolis (English Software 1987). 

5  Suomeen levisi myös jonkin 
verran ulkomaalaisia, pääasi-
allisesti brittiläisiä pelilehtiä, 
kuten esimerkiksi Computer 
and Video Games (CVG) ja 
Zzap!64.

6  Telmacit olivat suomalaisen 
Telercasin valmistamia kotitie-
tokoneiden rakennussarjoja, 
joiden voimanlähteenä toimivat 
8-bittiset RCA-1802-suorittimet.

7  Ennen Chesmacia vanhim-
pana suomalaisena kaupallise-
na pelinä pidettiin Amersoftin 
VIC-20-tietokoneelle julkaise-
maa Mehulinja-peliä (1984). 
Peli oli voittanut vuonna 1983 
Poke & Peek! -lehden (1/1983) 
järjestämän ohjelmointikilpailun 
(Poke & Peek! 2/1984; Reuna-
nen & Pärssinen 2014, 76).

8  Amersoftin lisäksi pelejä jul-
kaisivat Teknopiste, Ideameca, 
ALA Software, T & T Produc-
tions ja Oy Hedengren Ab.

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

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

11  Sanxionin suosion vanave-
dessä myös Fasoulasin seu-
raavat pelit Delta (Thalamus 
1987) ja Quedex (Thalamus 
1987) nousivat samaiselle 
listalle.

12  Sanxion nousi hetkellisesti 
Suomen 30. myydyimmän pelin 
joukkoon, ollen marraskuussa 
26. ja joulukuussa 21. (Printti 
20/1986, 19).
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Tapanimäki oli Fasoulasin ohella vuosikymmenen tunnetuimpia suomalaisia 
pelintekijöitä. Sama trendi jatkui vuonna 1988. Seuraavana vuonna suoma-
laiset julkaisijat loistivat poissaolollaan. Ainoastaan Avesoftilta ja tekstipelejä 
tuottaneelta T&T-SOFT:lta ilmestyi pelejä. 

Wikisivusto Videogames.fi listaa yhteensä 60 1980-luvulla ilmestynyttä 
suomalaista tietokonepeliä.13 Niiden julkaisijoina toimivat pääasiallisesti 
kotimaiset pelijulkaisijat sekä pienet harrastajaryhmät.14 Ainoastaan pieni 
osa näistä päätyi kansainväliseen levitykseen. Pelialustoina toimivat VIC-20, 
Commodore 64, MSX, ZX Spectrum sekä Commodore Amiga. Kaupallisten 
pelien lisäksi tietokonealan harrastelehdissä, kuten esimerkiksi MikroBitissä 
ja pienemmässä sähköisessä diskettilehdessä, Floppy Magazinessa, julkaistiin 
lukuisia ei-kaupallisia pelejä koodilistauksina. Esimerkiksi Commodoren eri 
versioille niitä löytyy ainakin 85 kappaletta.15 Vuosikymmenen loppupuolella 
ilmestyivät myös ensimmäiset suomalaiset hyötypelit, kun Tikkurila julkaisi 
mainospeli Painterboyn (1986) ja Alkon haittavalistusyksikkö tuotti Promillen 
(1986) sekä Hup-pelin (1987) opetuskäyttöön. Lääkintöhallitus ja Nuorisokas-
vatusliitto julkaisivat Tupakistan 2200 -pelin (1987/1988) tupakanvastaiseen 
asennekasvatustyöhön.

Aikakauden suomalainen pelinkehitys keskittyi yksinomaan kotitieto-
koneisiin. 1980-luvulla ei julkaistu ainuttakaan suomalaispeliä konsoleille, 
pitkälti niiden kalliiden lisenssioikeuksien vuoksi. Pelisuunnittelijat olivat 
usein yksittäisiä harrastelijoita tai pienryhmiä, joilla ei ollut taloudellisia re-
sursseja ostaa kehittäjälisenssejä tai ryhtyä täyspäiväisiksi yrittäjiksi. Monet 
heistä olivat myös alaikäisiä (Kuorikoski 2014, 9).

Amerin digiloikka tuntemattomaan: pelijulkaisutoiminnan 
käynnistäminen

Amersoft oli vuonna 1950 perustetun monialayritys Amer-yhtymä Oyj:n16 
tytäryhtiö. Amer-yhtymän liiketoimintaan kuuluivat 1980-luvulla tupak-
katuotteet, autojen maahantuonti, urheiluvälineet, vaatteet sekä paino- ja 
julkaisutoiminta. Amersoftin perustaminen heinäkuussa 1984 oli seurausta 
kustannusliike Weilin+Göösin17 aiemmin tekemästä julkaisusopimuksesta 
Commodore-tietokoneiden maahantuoja PCI-Datan kanssa. Sopimus koski 
tietotekniikkakirjallisuuden julkaisua. Samalla Weilin-Göös siirtyi ohjelmis-
toliiketoiminnan pariin, minkä vuoksi Amersoft erotettiin yrityksestä omaksi 
toimijaksi. Amer-yhtymä pyrki omalta osaltaan hyödyntämään jatkuvasti 
lisääntynyttä kiinnostusta tietotekniikkaa kohtaan sekä yrityselämässä että 
kuluttajamarkkinoilla. Kuitenkaan Amer ei vaikuta pelijulkaisijana aivan itses-
tään selvältä. Tässä yhteydessä onkin tarpeen käsitellä lyhyesti Weilin+Göösin 
vaiheita, jotka vaikuttivat Amersoftin taustalla.

Weilin+Göös oli vuonna 1872 perustettu kustantamo, joka tunnettiin pitkään 
erityisesti almanakkojen ja kalenterien kustantajana. Yhtiöllä oli vuosikym-
meniä Helsingin yliopistolta saatu yksinoikeus almanakkojen julkaisemiseen. 
Yhtiö aloitti 1960-luvun alussa kirjankustantamisen uudelleen, koska tarvitsi 
käyttöä kasvaneelle painokapasiteetilleen. Kesällä 1970 kahdeksankymmen-
tä vuotta yhtiössä vaikuttanut Bonsdorffin suku myi osake-enemmistönsä 
Amer-Tupakka Oy:lle. Kauppa sopi molemmille osapuolille, jotka pystyivät 
näin keskittymään haluamiinsa suuntiin. Esimerkiksi Amer vahvisti kaupalla 
aiempaa kustannustoimintaansa. 1970-luvun alussa Weilin+Göösin kustannus-
toiminta jakautui neljään osastoon, joista yksi keskittyi tietokirjoihin ja yksi 

13  Ks. Videogames.fi, http://
www.videogames.fi. Luku-
määrä pitää sisällään myös eri 
Commodoren malleille käänne-
tyt versiot sekä maakohtaiset 
lokalisaatiot, jotka julkaistiin eri 
nimillä kuin itse alkuperäinen 
peli.

14  Tekstipelit nousevat esiin 
yhtenä 1980-luvun suomalais-
pelien erikoisuuksista. Niiden 
parserien (eli käyttöliittymien, 
jotka yksinkertaistavat pelaaji-
en syöttämät tekstikomennot) 
koodaaminen on ollut varsin 
työlästä kielemme sijamuoto-
jen lukumäärän vuoksi. Näitä 
pelejä julkaistiin pääasiallisesti 
C-kasetilla tai koodilistauksina. 
Maailmalla tämä genre nautti 
hetkellistä suosiota 1980-luvun 
alussa.

15  Ks. Suomen Commodore-
arkisto, http://www.ntrautanen.
fi/computers/commodore/
arkisto.htm.

16  Yrityksen nimi vuoteen 
1973 asti oli Amer-Tupakka 
Oy. Vuonna 2005 yhtiö vaihtoi 
nimensä Amer-Sport Oyj:ksi, 
kun se keskittyi urheiluvälinei-
den myyntiin.

17  Weilin-Göös kuului Amer-
yhtymään aina vuoteen 1995, 
kunnes se myytiin WSOY:lle.
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oppikirjoihin. 1970-luvulla vahvaa tulosta tuotti muun muassa moniosaisten 
suurteosten, kuten tietosanakirjojen ja kuvateosten julkaiseminen, mutta ti-
lanne vaikeutui myöhemmin. Ennen pitkää myös uuden yhtiön painotukset ja 
paineet tulosten saavuttamiseksi alkoivat vaikuttaa toimintaan. Weilin+Göösin 
historiateoksen tehnyt Allan Tiitta (1997, 76–78) kirjoittaa: ”kun pyrittiin no-
peaan taloudelliseen menestykseen, kokeiltiin kaikenlaista, eikä aina maltettu 
odottaa valitun strategian tuloksia ennen kuin jo otettiin käyttöön uusi. Näin 
kustannuspolitiikasta tuli väkisinkin poukkoilevaa.” Tämä malttamattomuus 
näkyi 1980-luvun alussa myös Amerin tietotekniikka-alan julkaisutoiminnan 
kokeiluissa.

Weilin+Göösin pääkonttori oli vuonna 1974 muuttanut Helsingin Manner-
heimintieltä Espoon Tapiolaan, uuteen Bertel Ekengrenin suunnittelemaan 
avokonttoriin (ibid., 80), jota myös Amersoftin työntekijät sittemmin muis-
telivat (Rautakorpi, haastattelu 2014; Litmanen, haastattelu 2014). Vuonna 
1982 Weilin+Göösin toimintaan iski kirja-alan kriisi. Kirjojen kysyntä heikkeni 
samalla, kun kilpailu kiristyi pitkään jatkuneen ylitarjonnan takia. Yhtiö 
aloitti rationalisointiohjelman ja haki uusia yhteistyökumppaneita. Syksyllä 
1983 Weilin+Göös solmi yhteistyösopimuksen vaasalaisen Commodore-
tietokoneiden maahantuojan PCI-Datan/PET-Commodoren kanssa, joka toi 
maahan muun muassa suosittuja VIC-20 ja Commodore 64 -tietokoneita. 
Amer-yhtymän kirjankustannustoiminnan ja kirjapainoteollisuuden ryhmän 
nimi muutettiin viestintäteollisuudeksi, minkä ajateltiin kuvaavan paremmin 
toimialamuutosta. Nimenmuutos liittyi myös orastaneisiin odotuksiin tieto-
tekniikan ja informaatioyhteiskunnan uusista kehityskuluista. Kesäkuussa 
1984 tähän toimialaan perustettiin Amersoft, joka jatkoi aiempaa tietokone-
alan kustannus- ja muuta toimintaa.18 Kirjajulkaisujen lisäksi Amersoft myi 
ohjelmistoja ja solmi esimerkiksi yksinmyyntisopimuksen silloisen maail-
man suurimman mikrotietokoneohjelmistojen tuottajan, yhdysvaltalaisen 
Micro-Pro Internationalin kanssa. Yhtiö oli tunnettu muun muassa Wordstar 
-tekstinkäsittelyohjelmastaan (Tiitta 1997, 110–111; AmerInfo 4/1984; AmerInfo 
3/1986). Vuonna 1986 Amersoft solmi myös yksinoikeussopimuksen Digital 
Research -ohjelmistotalon kanssa. Se tuotti muun muassa PC-tietokoneisiin 
erityisesti tarkoitettua graafista GEM-käyttöliittymää sekä siihen sopivia 
sovellusohjelmia (AmerInfo 3/1986).

Mikä sitten sai Amerin lähtemään mukaan tietotekniikka-alalle? Konser-
nin harppaus peliteollisuuteen vaikuttaa ensi silmäyksellä varsin erikoiselta 
bisnesliikkeeltä, mutta sen lähtökohta oli varmasti sama kuin muillakin ajan 
monialayrityksillä. 1980-luvun alussa tietotekniikka oli nopeasti kasvava ilmiö, 
jonka ympärillä nähtiin valtava liiketoiminnallinen potentiaali. Tietokoneet 
olivat olleet vielä edellisellä vuosikymmenellä lähes yksinomaan koulutus- 
tai ammattikäytössä. Kotitietokoneet toivat ne nimensä mukaisesti ihmisten 
koteihin ja perhearkeen. Ohjelmistojen merkitys kotitietokoneiden myynnille 
ja tietokoneharrastuksen leviämiselle oli ratkaiseva. Niiden suosion taustalla 
oli myös onnistunut markkinointi (Saarikoski 2004, 98). Pelit olivat tavalliselle 
kotikäyttäjälle tutuin esimerkki tietokoneohjelmista. Amersoftin liiketoimin-
nan muodostaneet kolme sektoria, 1) tietotekniikkakirjallisuuden julkaisu; 2) 
ammattiohjelmistojen maahantuonti ja julkaisu; sekä 3) kuluttajatuotteet, jotka 
pitivät sisällään pelit ja hyötyohjelmat (Lautsi, haastattelu 2014), pyrkivät laa-
jasti kattamaan ohjelmistotoiminnan eri osa-alueet.19 Lähtökohta toiminnalle 
vaikutti siis monipuoliselta ja lupaavalta kasvavilla markkinoilla.

Toimintansa aikana Amersoft julkaisi 32 kirjaa ja yhdeksän ohjelmistoa, 
mutta vain 13 suomalaista peliä. Vuonna 1984 yhtiö julkaisi Simo Ojaniemen 

18  Gunnar Nyström aloitti 
toimitusjohtajana 1. kesäkuuta 
1984 (Tietokone 4/1984, 114), 
mutta yritysrekisteriin Amersoft 
merkittiin vasta 4. lokakuuta 
1984.

19  Vrt. Campbell-Kellyn (2003) 
ohjelmistoteollisuuden kolmija-
koon: 1) ohjelmistoalihankinta; 
2) ammattiohjelmistot; ja 3) 
massamarkkinaohjelmistot.
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ohjelmoimat pelit Mehulinja, Herkkusuu, Myyräjahti ja Raharuhtinas. Näistä 
kolme ensimmäistä julkaistiin Commodore VIC-20-tietokoneelle, kun taas 
viimeisin oli ensimmäinen Commodore 64:lle julkaistu kaupallinen suoma-
laispeli. Samana vuonna julkaistiin myös Juha ja Mika Salomäen Yleisurhei-
lu. Vuosi 1985 oli julkaisutiheydeltään Amersoftin aktiivisin vuosi. Silloin 
ilmestyivät 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! sekä Otso Pakarisen ja Jari Heikkisen kehittämä lisenssipeli Afrikan 
tähti. Seuraavana vuonna julkaistiin enää Pasi Hytösen ohjelmoima Uuno 
Turhapuro muuttaa maalle (ks. MikroBitti 4/1987, 36–38), josta tuli myös yhtiön 
kaupallisesti menestynein peli. Se myi ohjelmistotoimittaja Petter Kinnusen 
(haastattelu 2014) mukaan noin 2000 kappaletta. Tähän lukuun on kuitenkin 
syytä suhtautua varauksella, sillä kyseisellä myyntimäärillä pelin olisi pitä-
nyt nousta tietokonelehtien ylläpitämille myyntilistoille. Näin ei kuitenkaan 
käynyt. 

Ei kuitenkaan ole yllättävää, että juuri Uuno-pelistä tuli Amersoftin tun-
netuin ja suosituin pelijulkaisu. Uuno Turhapuro -elokuvat olivat Suomessa 
erittäin suosittuja, mediatutkija Jukka Sihvosen (1991, 13) mukaan muun 
muassa siksi, että Uuno-hahmo ja Uuno-elokuvat muokkasivat ja suodatti-
vat erilaisia kulttuurisia ja sosiaalisia aineksia hyvin monipuolisesti. Veijo 
Hietala (2015, 99) puolestaan selittää Uunon pitkäkestoista suosiota sillä, että 
”hahmo on tavoittanut otollisen kaikupohjan yleisönsä kollektiivisessa tie-
toisuudessa”. Sihvonen (1991, 19) korostaa myös Uuno Turhapuro -hahmon 
performatiivisuutta, verbaalisen aktiivisuuden lisäksi ilmenevää kykyä hyvin 
monipuoliseen ruumiilliseen toimintaan. Voidaankin väittää, että nimen-
omaan korostuneen monipuolisen toiminnallisuuden ja kyvykkyyden takia 
laajan yleisön tuntema Uuno sopi täydellisesti tietokonepelin päähenkilöksi.

Muut Amersoftin pelit ylsivät arviolta vain noin 50–100 kappaleen myyn-
tiin (Kinnunen, haastattelu 2014). Yhtiö myös toi maahan ulkomaisia pelejä 
MSX-alustalle (ks. esim. MikroBitti 8/1985; 10/1985).20 Kirjankustannus oli 

20  Amersoft toi maahan aina-
kin seuraavia pelejä: Antarctic 
Adventure (Konami 1983), 
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).

Kuva 1. Kuvakaappauksia Amersoftin peleistä: Mehulinja (1984, ylhäällä vasemmalla), Raharuhtinas (1984), 
Halleyn komeetta (1985), 10... Knock Out (1985), Afrikan tähti (1985) ja Uuno Turhapuro muuttaa maalle 
(1986, alhaalla oikealla). Lähde: Myabandonware.com, Zak.fi ja Videogames.fi.
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kuitenkin Amersoftille huomattavasti kannattavampaa liiketoimintaa peleihin 
verrattuna. Joistakin teoksista, kuten esimerkiksi Kaikki Kuusnelosesta: Com-
modore 64 -kirjasta (Onosko 1983) otettiin useita uusintapainoksia (Nyström, 
haastattelu 2014). Kirjaa myytiin yhteensä noin 15 000 kappaletta (Lautsi, 
haastattelu 2014). Aluksi julkaistut kirjat olivat käännöksiä, mutta myöhemmin 
mukaan tuli myös suomalaisten tekijöiden, kuten Osmo A. Wiion (1985) ja 
Risto Linturin (1985) teoksia.21 Kustannustoiminnasta huolimatta Amersoftin 
kokonaisliiketoiminta painui reilusti tappiolliseksi. Esimerkiksi vuoden 1986 
noin kolmen miljoonan markan liikevaihdosta yritys teki tappiota arviolta 
kaksi miljoonaa markkaa (Rautakorpi, haastattelu 2014).

Kokeilun loppu: pelijulkaisutoiminnan lopettaminen

Laajamittaisen piratismin ohella pääsyynä sille, miksi Suomeen ei syntynyt 
elinkelpoista peliteollisuutta vielä 1980-luvulla, voidaan pitää suhteellisen 
pieniä kotimaisia markkinoita. Pelimyynti laskettiin vuosikymmenen puolivä-
lissä kymmenissä miljoonissa markoissa (Kuorikoski 2017, 81–82). Kotimaisten 
pelien myynti oli erittäin vähäistä. Myös Ruotsi kärsi markkinoiden pienuu-
desta, mutta ruotsalaiset pelikehittäjät muuttivat työn perässä esimerkiksi 
Englantiin, jossa pelinkehitystä pystyi tekemään ammattimaisesti (Sandqvist 
2012). Sen sijaan Suomesta ulkomaille lähti vain harva. Ehkäpä 1980-luvun 
pelialan kokeilujen kestävin perintö on ”peliohjelmoinnin suomalaiset san-
karitarinat” (Saarikoski 2004, 263–274). Tunnetuimpia näistä ”myyttisistä 
sankarikoodareista” ovat Stavros Fasoulas, Jukka Tapanimäki ja Pasi Hytönen 
(Kuorikoski 2017, 128).

 Suomalaisista toimijoista Amersoft päätti ensimmäisenä tähdätä kotimaisil-
le pelimarkkinoille, mutta tämä yritys epäonnistui. Aiemmin esitelty Porterin 
(1990) timanttimalli auttaa havainnollistamaan sitä haasteellista toimintaym-
päristöä, jossa Amersoft pyrki käynnistämään pelijulkaisutoimintaansa. Se 
korostaa osatekijöitä, joita menestyvä yritystoiminta vaatii kotimaisilla tai 
kansainvälisillä markkinoilla. Seuraava analyysi nostaa esille perusteluja 
kokeellisen liiketoiminnan päättämiselle vuoden 1986 lopussa.

 Amersoftilta ei sinänsä puuttunut keskeisiä tuotannontekijöitä vaan ne 
olivat osaltaan puutteelliset. 1980-luvun puolivälissä pelinteko ei vaatinut 
valtavia taloudellisia resursseja. Näiden melko kotikutoisten projektien ta-
kana olivat yksittäiset koodaajat tai pienryhmät, joiden palkkiot vaihtelivat 
muutamasta sadasta markasta tuhansiin markkoihin (Pärssinen & Reunanen 
2015). Amersoftin maksamat palkkiot kasvoivat liiketoiminnan loppua kohti. 
Simo Ojaniemen ensimmäisistä peleistä suoritettiin 1000–2000 markan ker-
takorvaus per peli (Kuorikoski 2017, 123). Delta 16:sta Amersoft maksoi 3000 
markan ennakkopalkkion sekä 15 % jokaisesta myydystä kappaleesta.22 Afri-
kan tähdestä maksettiin 10 000 markan kertakorvaus, joka jaettiin tekijöidensä 
kesken (Saarikoski 2004, 265; Pakarinen, haastattelu 2014).23 Pelijulkaisu ei 
kuitenkaan missään vaiheessa noussut Amersoftin pääasialliseksi tulonläh-
teeksi. Epäsuhta kirja-, ohjelmisto- sekä pelijulkaisutoiminnan välillä vaikutti 
myös yhtiön taloudellisten resurssien kohdentamiseen. Esimerkkinä voidaan 
mainita vaikkapa markkinointi tietokonealan lehdissä, jossa painotettiin kirjal-
lisuutta ja hyötyohjelmia pelien sijaan. Uuno Turhapuro muuttaa maalle oli tästä 
poikkeus. Pelin markkinointiin panostettiin huomattavasti muita nimikkeitä 
enemmän, vaikkakin sen ennakkomarkkinointi epäonnistui tuotannollisista 
syistä (Kinnunen, haastattelu 2014).24 Tämä panostus näkyi varmasti osaltaan 
myös pelin myyntiluvuissa.

21  Tampereen yliopiston pro-
fessori Mikko Ruohonen toimi 
1980-luvun puolivälissä yrittä-
jänä, ja Amersoft julkaisi kaksi 
hänen tietokirjaansa. Yrittäjä 
ja mikrot: Mikro-ohjelmat, 
niiden hankinta ja toimivuus 
(1985) perustui Ruohosen 
ja hänen kollegansa Tuomo 
Markkulan tekemään selvi-
tykseen ja kirjaehdotukseen, 
mutta Työkaluohjelmat -teok-
sen (1986) aihe tuli Ruohosen 
mukaan Amersoftin ehdotuk-
sesta (Ruohonen, haastattelu 
2018). Eli samoin kuin pelien 
osalta, Amersoft teki julkaisu-
päätöksiä kirjoittajien tekemien 
ehdotusten perusteella, mutta 
yritys tilasi myös kirjoja tutuilta 
kirjoittajilta. Tietotekniikan tie-
tokirjamarkkinoilla oli 1980-lu-
vun alkupuolella paljon kysyn-
tää, mutta myös kilpailua, sillä 
useat kustantajat julkaisivat 
käännöksiä sekä suomalaisten 
tekijöiden alkuperäisteoksia.  

22  Ks. Jyri Lehtosen ja 
Amersoftin välinen 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 -peliä mainostettiin 
aktiivisesti sen julkaisun 
jälkeen. Amersoft ei pystynyt 
toimittamaan pelilehdistölle 
materiaalia ennen varsinais-
ta julkaisua, sillä pelikasetit 
jouduttiin teettämään kahteen 
kertaan kopiosuojauksen 
petettyä (Kinnunen, haastatte-
lu 2014).
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Laadukkaalla aineettomalla pääomalla on korvaamaton ja perustavan-
laatuinen merkitys luovassa taloudessa toimivalle yritykselle. 1980-luvulla 
kotimaisilla peleillä ei vielä ollut tällaista pääomaa. Amersoft pyrki kor-
vaamaan tätä ilmeistä puutetta lisenssipelien kautta (Kinnunen, haastattelu 
2014). Afrikan tähden ja Uuno Turhapuron kaltaisten tavaramerkkien arvo oli jo 
todistettu viihdemarkkinoilla. Moni maassamme myydyistä ulkomaalaisista 
peleistä nojautui vastaaviin tunnettuihin populaarikulttuurin brändeihin.25  
Tavaramerkkien hyödyntämisessä oli kuitenkin haasteita. Amersoft sai hel-
posti oikeudet Uuno Turhapuro muuttaa maalle -elokuvan hyödyntämiseen 
pelissä Nasse Setä Oy:ltä, mutta tekijänoikeusjärjestö Teosto salli alkuperäistä 
tunnusmusiikkia käytettävän vain minuutin ajan (Kinnunen, haastattelu 2014). 
Nämä 60 sekuntia uhrattiin pelin introon.

Toinen keskeinen tuotannontekijä on osaava työvoima. Amersoftin työn-
tekijöillä ei ollut aikaisempaa kokemusta pelien julkaisusta ja tuottamisesta. 
Tällä puutteella oli varmasti oma vaikutuksensa esimerkiksi kustannuspuoleen 
sekä kontaktien hoitamiseen. Pelintekoa leimasi taas yleinen harrastelijamai-
suus. Suomesta ei vielä löytynyt itsenäisiä pelitaloja; ensimmäiset perustettiin 
vasta seuraavalla vuosikymmenellä. Suomalaiset pelinkehittäjät lähestyivät 
pelisuunnittelua teknisten innovaatioiden ja pelattavuuden näkökulmasta, 
eivät niinkään graafisesti tai sisältölähtöisesti (Kuorikoski 2015, 9). Peliprojek-
teja leimasi kokeilunhalu sekä omien taitojen testaaminen (Kuorikoski 2014, 
12). Tämä lähestymistapa ei välttämättä ollut aina kaupallisesti tuottoisin 

25  Esimerkkeinä mainittakoon 
vaikkapa Ghostbusters (Acti-
vision 1984), Bruce Lee (US 
Gold 1984), Rambo (Ocean 
1985), Commando (Elite 1985), 
Miami Vice (Ocean 1986) ja 
Knight Rider (Ocean 1986), 
jotka olivat vuosien 1985 ja 
1986 parhaiten myyneitä 
tietokonepelejä Suomessa (ks. 
esim. Printti 20/1985, 5; Printti 
4/1987, 19).

Kuva 2. Amersoftin mainokset MikroBitissä (3/1984) ja Printissä (18/1986).
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tai kuluttajaystävällisin. Edellä mainittu suunnittelufilosofia ei vaikuttanut 
niin paljon projekteihin, joita Amersoft pani itse alulle. Amersoftilla ei ollut 
palkkalistoillaan omia ohjelmoijia (Nyström, haastattelu 2014) vaan yritys 
löysi pelintekijät ohjelmointikilpailujen ja tietokonekerhojen kautta. Myös 
yksittäiset ohjelmoijat lähestyivät yritystä pelidemoillaan. Pelejä ja ohjelmis-
toja Amersoftille tarjottiin runsaasti, tiettävästi parhaimmillaan kymmeniä 
kuukaudessa (Kuorikoski 2014, 16). Amersoftin yhteistyö yksittäisten pelin-
tekijöiden kanssa kesti pääsääntöisesti vain yhden peliprojektin ajan. Tällöin 
myöskään yksittäisen pelintekijän osaaminen tai yhteistyö Amersoftin kanssa 
eivät ehtineet hioutua kovin ammattimaisiksi. 

Laitteiston levinneisyyden perusteella on perusteltua olettaa, että 1980-lu-
vun kotimaisilla pelimarkkinoilla olisi ollut kysyntää myös suomalaisille tieto-
konepeleille. Maamme pelimarkkinat perustuivat yksinomaan ulkomaalaisten 
pelien myyntiin ja maahantuontiin. ”Tasavallan tietokoneen”, Commodore 
64:n, loistavat myyntiluvut ja suomalaisten pelien myynti eivät kuitenkaan 
missään vaiheessa korreloituneet keskenään. Suomalaispelejä myytiin kym-
meniä tai satoja per nimike, muutamaa poikkeusta lukuun ottamatta (Kuori-
koski 2014, 16–17). Kotimaisuus ei ollut myyntivaltti, vaikka ajan pelilehdistö 
korostikin painokkaasti suomalaispelien alkuperää. Arvosteluissa kotimaisuus 
toi peleille lisäpisteitä ja takasi usein hieman lempeämmän kritiikin. 

Yrityskulttuuri ei synny tyhjästä vaan ottaa oman aikansa muodostuakseen. 
Näin kävi myös suomalaisen peliteollisuuden kohdalla. 1980-luvun harras-
telijamaisuus sekä tietty näköalattomuus voidaan nähdä pakollisena kasvu-
vaiheena, jonka yritysten tuli läpikäydä ennen kotimaisen peliteollisuuden 
varsinaista syntyä 1990-luvun puolivälissä. Ammattimaisten julkaisijoiden 
ja pelistudioiden poissaolo merkitsi sitä, että Suomeen ei muodostunut toi-
mialan klustereita.  Amersoftilla oli sidonnaisyrityksiä, jotka hoitivat pelien 
kotimaista jakelua ja vähittäismyyntiä. Osa näistä sidonnaisuuksista oli synty-
nyt Amer-yhtymän yritysostojen seurauksena. Yksi silmiinpistävin epäkohta 
oli Amersoftin pelien näkyvyys pelilehdistössä.26 Yhtiön pelejä noteerattiin 
lehdissä melko harvoin, mikä on sinänsä erikoista, sillä Amersoftin työntekijät 
jopa kirjoittivat peliarvosteluja lehdille.27 Sen sijaan Amersoftin julkaisema 
käännöskirjallisuus sai enemmän palstatilaa mainoksien ja artikkeleiden muo-
dossa (ks. esim. MikroBitti 2/1985; 11/1985). Artikkeleissa arvioitiin Amersoftin 
kirjojen lisäksi myös muiden julkaisijoiden teoksia. 

Amersoft pyrki pääasiallisesti kotimaisille pelimarkkinoille. Se ei pyrkinyt 
johdonmukaisesti viemään tuotteitaan ulkomaille heti julkaisutoimintansa 
alettua, esimerkiksi Toptronicsin tai ulkomaisten yhteistyökumppanien vä-
lisen yhteistyön kautta. Suurin syy tälle löytyy todennäköisesti valinnassa 
julkaista yksinomaan suomenkielisiä pelejä. Pientä pelivalikoimaa vaivasi 
myös aineettoman pääoman puute. Yhtiöllä oli suunnitelmia Afrikan tähti ja 
Uuno Turhapuro muuttaa maalle -pelien myynnistä ulkomaille, mutta nämä 
suunnitelmat eivät ehtineet realisoitua ennen Amersoftin pelitoiminnan 
myyntiä (Kinnunen, haastattelu 2014). Tällöin peleistä olisi luonnollisesti 
lokalisoitu myös englanninkieliset versiot. Vaikka pelien vienti ulkomaille ei 
toteutunutkaan, oli pyrkimys varsin edistyksellinen, sillä kansainvälistyminen 
alettiin nähdä elinehtona menestymiselle vasta seuraavan vuosikymmenen 
puolivälissä (Kuorikoski 2015, 17). On kuitenkin syytä epäillä, olisiko yhtiöllä 
ollut kapasiteettia pelien vientiin. Amersoftilla ei ollut yksityiskohtaista ja 
määrätietoista strategiaa pelijulkaisutoimintaan, joka näkyi yleisenä linjatto-
muutena. Yritys oli Amer-yhtymän kokeilu tietokoneiden kasvubisnekseen. 
Kokeilun järkevyyttä ihmeteltiin jopa yrityksen sisällä:

26  Amersoftin pelit näkyi-
vät lehdistössä kolmella eri 
tavalla. Niistä kirjoitettiin lyhyitä 
artikkeleita, joissa käytiin läpi 
niiden sisältöä (ks. esim. Printti 
18/1986). Peliarvosteluita 
peleistä tehtiin harvemmin. 
Esimerkiksi Afrikan tähti arvos-
teltiin Printti-lehden nume-
rossa 20/1985 ja Yleisurheilu 
MikroBitin numerossa 4/1985. 
Arvosteluissa korostettiin pe-
lien kotimaisuutta mutta myös 
kritisoitiin niiden korkeaa hin-
taa. Kolmas tapa näkyä olivat 
mainokset. Pelejä mainostettiin 
joko erikseen tai osana yhtiön 
muuta tuotevalikoimaa (ks. 
esim. Printti 1/1984; MikroBitti 
3/1984). Uuno Turhapuro 
muuttaa maalle -pelin mainos-
kampanjaan uhrattiin eniten 
markkoja (ks. esim. MikroBitti 
12/1986; Printti 18/1986).

27  Esimerkiksi Petteri Bergius 
arvosteli MikroBitille (11/1985, 
69) Le Mans 2 -pelin (Electric 
Software 1985). Bergiuksen 
arvostelua ei voi syyttää yhteis-
työkumppanien suosimisesta. 
Amersoft toi maahan Elec-
tric Softwaren pelejä, mutta 
arvostelussa kyseinen peli sai 
ainoastaan kaksi tähteä.
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Amersoft oli Amerilta villi loikka tuntemattomaan [...] Kyllä jo silloin – vaikka nuori 
ja kokematon olinkin – ihmettelin mitä järkeä Amerilla oli lähteä moiseen touhuun, 
ei sillä ollut mitään substanssia, joka olisi jotenkin liittynyt asiaan. Nyt liki 30v 
viisaampana tuo vaikuttaa entistä hullummalta! (Rautakorpi, haastattelu 2014.)

Amersoftin organisaatiorakenne oli varsin perinteinen. Toimitusjohtajana 
toimineen Gunnar Nyströmin alla toimivat eri liiketoiminnan osa-alueista 
vastanneet osastot. Henkilökuntaan kuuluivat myös kustannustoimittaja, 
myyntineuvottelija sekä myyntipäällikkö.28 Henkilöresursseja panostettiin 
enemmän ammattiohjelmistojen maahantuontiin ja julkaisuun. Kuluttajatuot-
teista, jotka pitivät sisällään pelit ja muut hyötyohjelmat, 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-yhtymässä vallitsi tarkkoihin tuloslaskelmiin 
perustuva yrityskulttuuri (Tiitta 1997, 77). Voidaan kuitenkin olettaa, että 
Amersoftin toimintaympäristö oli varsin vapaa ja mukautuva (Litmanen, 
haastattelu 2014). Amersoftilla oli suhteellisen pieni henkilökunta, joka pyö-
ritti luovan teollisuuden parissa toiminutta kokeellista liiketoimintaa, tehden 
yhteistyötä tietokoneharrastajien kanssa, joista osa oli vielä alaikäisiä.

Ulkomaisten pelien maahantuonti tuskin esti kotimaisen peliteollisuuden 
syntyä, vaikka sen kilpailuasemalla varmasti olikin oma vaikutuksensa suoma-
laispelien myyntiin. Myös Amersoft tunnusteli pelimaahantuontia, mutta sillä 
saralla oli erittäin vahvoja kilpailijoita, kuten Toptronics29 ja Sanura-Suomi. Ei 
ole yllätys, että pelijulkaisijoiden ja -maahantuojien väliset näkökannat ulko-
maalaisten pelien merkityksestä eroavat toisistaan. Amersoftilla työskennellyt 
Risto Lankinen nostaa piratismin ohella maahantuonnin yhdeksi pääsyyksi 
Amersoftin haaksirikolle. Näkemys on sinänsä mielenkiintoinen, sillä myös 
Amersoft oli mukana maahantuonnissa toimintansa alkuvaiheessa. Toptro-
nicsin perustaja Petri Lehmuskoski sen sijaan korostaa pienien markkinoiden 
ja vähäisen markkinoinnin ohella suomalaispelien yleistä heikkoa laatua 
(Kuorikoski 2014, 16–17).30 Amersoftin ohjelmistotoimittaja Petteri Bergius 
taas pitää ammattiohjelmistoilla tehtyjä tappioita lopullisena kuoliniskuna 
yrityksen toiminnalle (Kuorikoski 2017, 124). Laatukysymykseen vaikutti 
osaltaan aikaisemmin mainittu innovaatiolähtöinen pelisuunnittelufilosofia. 
Kaupallisesti menestyäkseen pelit vaativat kokeilunhalun lisäksi myös muuta 
sisältöä. Yksikään Amersoftin julkaisemista peleistä ei onnistunut erottumaan 
laadullisesti edukseen muista aikakautensa kilpailevista maahantuoduista 
tuotteista, vaikka Amersoft kokeili useiden erilaisten pelityyppien julkaisua: 
valikoimassa oli urheilupelejä, avaruuspeli, seikkailupeli, toimintapelejä 
ja niin edelleen.31 Uuno Turhapuro muuttaa maalle oli jo ulkoasultaan varsin 
tasokas, mutta sen legendaarisen korkea vaikeustaso söi pelin pelattavuutta. 
Tarjolla oli valtavasti pelejä, jotka olivat laadultaan parempia tai niitä mark-
kinoitiin tehokkaammin. Myös ohjelmistopiratismilla (ks. esim. Saarikoski & 
Suominen 2009a; Nikinmaa 2012), joka 1980-luvulla piinasi niin suomalaisia 
kuin kansainvälisiäkin pelimarkkinoita,32 oli toki oma osuutensa kotimaisten 
pelien heikkoon myyntiin. C64:n formaatteina toimineet C-kasetit ja levykkeet 
olivat erittäin helposti kopioitavissa. Tähän tarkoitettuja ohjelmia oli myös 
runsaasti saatavilla, eikä Amersoftin peleissä käytetty esimerkiksi painettuihin 
manuaaleihin perustuvaa alkeellista kopiosuojausta vaan Petter Kinnusen 
(haastattelu 2014) mukaan suojaus perustui äänentasoihin. Tästä ei kuitenkaan 
ole saatu varmistusta muista lähteistä. Kopioidut pelit saattoivat myös levitä 

28  F-Securesta ja Nokias-
ta tuttu Risto Siilasmaa on 
varmasti tunnetuin Amersoftin 
entisistä työntekijöistä. Siilas-
maa oli kesätöissä yrityksessä 
vuonna 1984 (Petteri Bergius, 
haastattelu 2014; Nyström, 
haastattelu 2014).

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

30  Monelle nuorelle pelin-
tekijälle laadukasta sisältöä 
tärkeämpää oli saada pelinsä 
lehtien sivuille koodilistauksien 
muodossa (Kuorikoski 2017, 
121).

31  Tämä ei tarkoita, että kaikki 
Amersoftin pelit olisivat olleet 
laaduttomia. Pelien saama 
arvostelu oli varsin kaksijakois-
ta. Yleisurheilu sai MikroBitin 
(4/1985, 64) arvostelussa 
neljä tähteä, vaikka sen graa-
finen ulkoasu saikin kritiikkiä. 
Arvostelija uskoi pelin olevan 
varma hitti huolimatta siitä, 
että se ei pärjännyt tunnetuille 
ulkomaisille kilpailijoilleen. Sen 
sijaan Afrikan tähti sai Printin 
(20/1985, 25) arvostelussa 
ainoastaan kaksi tähteä. Pelin 
graafista ulkoasua kehuttiin, 
mutta sen pelattavuus ei nous-
sut lähellekään alkuperäisen 
lautapelin tasoa.

32  Erään arvion mukaan jopa 
90 % vuosien 1983–1985 
välillä käytetyistä 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 vielä 
1980-luvun alussa,33 pelintekijät pyrkivät tekemään siitä moraalisen ongelman 
pelilehdistön välityksellä (Saarikoski & Suominen 2009a, 23–24). Ironista kyllä, 
pelilehdistö oli itse ollut tahattomasti luomassa ongelmaa vuosikymmenen 
alussa (Nikinmaa 2012, 15–16).

Ulkoiset tekijät eli sattuma ja valtiovalta eivät olleet merkittävässä roolissa 
suomalaisen peliteollisuuden jurakaudella. Amersoft oli aikakautensa ensim-
mäinen ja ainoa varteenotettava suomalaisjulkaisija, joka pyrki käynnistämään 
kotimaisen tietokonepelituotannon. Satunnaiset tai odottamattomat yhteen-
sattumat eivät pelastaneet yritystä uranuurtajien ongelmilta. 1980-luvulla ei 
myöskään ollut julkisten instituutioiden käynnistämiä kansallisia ohjelmia 
pelituotannon kehittämiseksi.34 Syy tälle oli pelien heikko yhteiskunnallinen 
asema sekä alan yleinen harrastelijamaisuus. Suomalainen tietoyhteiskun-
taprojekti, jonka osatekijäksi peliteollisuus lasketaan, käynnistyi kunnolla 
vasta 1990-luvun puolivälissä kun Esko Ahon hallitus julkaisi ensimmäisen 
strategisen mietinnön aiheesta. Vuonna 1983 perustettu Tekes – nykyisin Bu-
siness Finland – aloitti suomalaisen pelialan rahoittamisen vasta 1990-luvun 
loppupuolella.35 Viraston rahoituksella on ollut valtava merkitys suomalaisen 
peliteollisuuden kehitykselle. Samaten monet muut kulttuuriteollisuuden 
alojen kansainvälistämispyrkimykset käynnistyivät vasta 1980-luvun jälkeen.

Syyt Amersoftin liiketoiminnan lopetukselle olivat varsin ilmeiset: se ei 
onnistunut tuottamaan konkreettista lisäarvoa emoyhtiölleen. Amer-yhtymä 
antoi aluksi tytäryhtiölleen vapaammat kädet ”ajanviete- ja peliohjelmien” 
(MikroBitti 3/1984, 24) myyntiin perustuvalle liiketoiminnalle. Päivittäisessä 
toiminnassa panostettiin kuitenkin enemmän kirjankustannustoimintaan. 
Emoyhtiö ajoi lopulta kokeellisen projektinsa alas, koska Amersoft ei missään 
vaiheessa tuottanut toivottua tulosta. Amersoftin pelit myivät pääsääntöisesti 
erittäin huonosti. Ulkoisten tekijöiden lisäksi tähän pääsyynä olivat aineetto-
man pääoman puute, pieni ja tasoltaan vaihteleva tuoteprofiili sekä vähäinen 
markkinointi. Alhainen menekki korosti Amersoftin arvoketjun ongelmia, 
jotka keskittyivät erityisesti ammattimaisen pelinteon ja tuottamisen ympä-
rille. Pelijulkaisutoiminnalta puuttui myös selvä strategia tai suunta, jota olisi 
tarvittu läpilyöntiin pienillä kotimaisilla markkinoilla. On kuitenkin syytä 
pohtia, lopettiko Amer liian aikaisin tytäryhtiönsä toiminnan. Amersoftin 
tuotteiden laadullinen kehitys oli selvästi nousujohteinen lisenssipelien myötä. 
Suunnitelmissa olleiden pelien, kuten esimerkiksi huhutun Uuno Turhapuro 
-jatko-osan (Kinnunen, haastattelu 2014; Pärssinen 2014; Kuorikoski 2014, 16) 
laadukas tuotanto, olisi voinut avata ovia jopa kansainvälisille markkinoille. 
Pelipuolta pidettiin kuitenkin epäonnistuneena kokeena, eikä emoyhtiö pitä-
nyt tietokonekirjallisuuden julkaisua niin tärkeänä sektorina, että sitä varten 
olisi tarvittu erillistä tytäryhtiötä.

Amersoftin kausi jäi lyhyeksi, ja oli Amerin ja Weilin+Göösin muussa 
turbulenssissa epävakaa. Kustantaja muun muassa hävisi tarjouskilpailun, 
joka liittyi taloudellisesti arvokkaaseen yksinoikeuteen almanakkojen jul-
kaisemisesta, mikä aiheutti kuohuntaa yhtiön sisällä. Vanha johto korvattiin 
pian uudella, ja Amer myi Amersoftin ohjelmistoliiketoiminnan Tietoväylälle 
joulukuussa 1986. Amer-Info-lehden kaupasta julkaiseman uutisen mukaan 
Amersoftin liikevaihto 1986 oli 3 miljoonaa markkaa, josta kirjojen osuus 
puolet. Tietoväylän liikevaihto samana vuonna oli 48 miljoonaa. Amersoftin 
silloisesta kahdeksasta työntekijästä neljä siirtyi Tietoväylän palvelukseen ja 
neljä jäi Amer-yhtymään (Amer-Info 1/1987). Tietoväylä ei kuitenkaan jatkanut 

33  Laki tekijänoikeudesta 
kirjallisiin ja taiteellisiin teoksiin 
(897/1980) mahdollisti kopioi-
misen yksityiskäyttöön.

34  Suomen demoskenen ja 
pelijournalismin pioneeri Jukka 
O. Kauppinen toteaa sarkasti-
sesti Juho Kuorikosken (2014, 
37) kirjassa Sinivalkoinen 
pelikirja, että ainoa valtiollinen 
tuki 1980-luvun suomalaiselle 
pelikehitykselle tuli sosiaalitoi-
miston kautta. On myös syytä 
olettaa, että monia harrastelija-
projekteja ”rahoitettiin” opinto- 
ja työttömyystuen avulla.

35  Tekes aloitti suomalaisen 
peliteollisuuden rahoituksen 
pienimuotoisesti Digitaali-
sen median sisältötuotteet 
-ohjelman (1997–1999) kautta. 
Tätä seurasivat USIX (Uusi 
käyttäjäkeskeinen tietotekniik-
ka) (1999–2002), SPIN (Oh-
jelmistotuotteet) (2000–2003), 
FENIX (Vuorovaikutteinen 
tietotekniikka) (2003–2007) 
sekä Verso (Vertical Software 
Solutions) -ohjelmat (2006–
2010) (Hiltunen & Latva 2013). 
Skene – Games Refueled 
-ohjelmassa (2012–2015) 
rahoitettiin yli 50 suomalaista 
pelialan yritystä 28 miljoonalla 
eurolla (Neogames 2015, 3).
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pelien julkaisua vaan keskittyi toimisto-ohjelmistoihin, joista se erityisesti tun-
nettiin (Kinnunen, haastattelu 2014). Tietokonekirjakustannustoiminta palasi 
Weilin+Göösille tammikuussa 1987 (Tiitta 1997, 134), mutta yhtiöllä ei ollut 
kiinnostusta alan kirjallisuuden julkaisuun (Heli Bergius, haastattelu 2014). 

Kuva 3. Amersoftin mainos MikroBitissä (12/1986) esittelee yhtiön tuotekategorioita 
monipuolisesti.
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Lopuksi: suuntaviivoja tulevalle tutkimukselle

Artikkelimme piirtää kuvan siitä, millaisilla valmiuksilla ja edellytyksillä 
Amersoft pyrki käynnistämään suomalaista peliteollisuutta. Artikkeli nostaa 
esille liiketoiminnallisia osatekijöitä ja niiden suoran vaikutuksen Amer-
yhtymän pelikokeilun epäonnistumiselle sekä sijoittaa tämän kokonaisuuden 
suomalaisen peliteollisuuden ja -kulttuurin kontekstiin. Nämä osatekijät 
voidaan tiivistää kotimaisten pelimarkkinoiden pienuuteen, johdonmukaisen 
yritysstrategian puutteeseen, laajamittaiseen ohjelmistopiratismiin, ulkomais-
ten pelien maahantuontiin, aineettoman pääoman puutteeseen sekä pelien 
heikkoon yleislaatuun. On ehkä kuitenkin väärin puhua epäonnistumisesta, 
sillä Amersoft onnistui julkaisemaan yhteensä 13 tietokonepeliä. Liiketoimin-
nan ehdottomana mittarina on kuitenkin pidettävä sen kannattavuutta, ja 
tässä edellytyksessä Amersoft ei onnistunut. On kuitenkin syytä muistaa, että 
yritystä ei kaatanut sen pelitoiminta vaan muidenkin liiketoimintasektorien 
tuottamattomuus.

Artikkelimme havainnollistaa arkistotutkimuksen vaikeuksia Amersof-
tin kaltaisten pioneeriyritysten kohdalla. Yrityksen elinaika oli lyhyt ja sen 
liiketoiminta myyntiin osina eri toimijoille. 1980-luvulla tuskin annettiin 
painoarvoa suomalaisen peliteollisuuden pioneerityölle, joten yhtiöltä jää-
nyttä materiaalia pidettiin myös luonnollisesti arvottomana. Amersofista ei 
löytynyt arkistomateriaalia edes Suomen elinkeinoelämän keskusarkistosta 
(ELKA). Harva tuskin oletti vielä 1980-luvulla, että toimialasta kasvaisi mil-
jardibisnes. Koska arkistomateriaalia ei ole löytynyt, olemme painottaneet 
tässä artikkeleissa haastatteluja, jotka perustuvat entisten työntekijöiden 
muistikuviin kolmen vuosikymmenen takaa. Tiettyjen väitteiden, huomioiden 
ja havaintojen tarkka todentaminen on siis mahdotonta. Valitettavasti myös 
haastateltavien aikanaan säilyttämä kirjallinen materiaali on hävinnyt vuosi-
en saatossa. Haastattelujen lisäksi olemme käyttäneet tutkimusmateriaalina 
Amerin henkilöstö- ja asiakaslehtiä, tietokonealan julkaistuja, Amersoftia ja 
sen tuotteita koskevia uutisia, arvosteluja sekä tuotemainoksia. Olemme myös 
tutustuneet saatavilla oleviin Amersoftin julkaisemiin tuotteisiin sekä netis-
sä ja kirjallisuudessa julkaistuihin dokumentteihin ja haastatteluihin. Myös 
tietotekniikkalehtien digitalisointi sekä harrastajien ylläpitämät sivustot ja 
tietokannat ovat ratkaisevan tärkeitä tämän kaltaiselle tutkimukselle. Tulevai-
suudessa on pidettävä parempaa huolta siitä, että myös digipeliteollisuuden 
tapaisten uusien nousevien alojen toimijoista saadaan paremmin talteen ja 
tutkimuskäyttöön arkistoaineistoja. Arkistoaineistoa on mahdollista käyttää 
myös yritysten toiminnan kehittämisessä.

Artikkelimme on tarjonnut uutta kontribuutiota kansallisen digipeliteolli-
suuden varhaisvaiheiden tutkimukseen kulttuuriteollisuuden ja tietotekniikan 
historian viitekehyksessä. Näkökulmaa suomalaisen peliteollisuuden alkuvai-
heiden historian tutkimukseen voidaan tästä laajentaa moneen eri suuntaan. 
Pelkästään 1980-luvun varhaisvaiheet vaatisivat tarkempaa tutkimusta ja 
syventymistä muun muassa muiden pelijulkaisijoiden ja -talojen, kuten Trio-
softin tai T&T-Softin toimintaan. Myös Raha-automaattiyhdistyksen (RAY) 
pelituotanto sekä muu ei-digitaalinen pelituotanto, kuten esimerkiksi lauta-
pelit 1800-luvun lopulta nykypäivään (ks. esim. Ylänen 2017), kaipaavat lisä-
tutkimusta. Tapaustutkimusten lisäksi tarpeen olisi myös tarkastella laajempia 
viitekehyksiä. Tästä esimerkkinä mainittakoon suomalaisen peliteollisuuden 
historia osana muuta mediateollisuutta tai suomalaisten pelialan yhtiöiden 
kansainvälistyminen. Toisaalta tätä kansainvälistymistä voisi suhteuttaa 
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myös muiden luovien alojen tai kulttuuriteollisuuden vastaaviin projekteihin 
sekä verrata peliteollisuutta muun muassa muotoilun, populaarimusiikin, 
elokuvan, televisiotuotannon ja kaunokirjallisuuden kansainvälistämiseen. 
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PAKKO KATSOA!? 
Nykypäivän provokatiivinen televisio-
tuotanto mediateollisuuden muotona

Pauliina Tuomi Pauliina Tuomi, FT, Pori Game 
Lab, Tampereen yliopisto

Nykypäivän provokatiiviset televisiotuotannot pyrkivät shokeeraamaan ja 
härnäämään katsojan television ääreen. Erilaiset tosi-tv-pohjaiset ohjelmat ovat 
usein jollakin muotoa yleisiä arvoja, normeja ja jopa moraalikäsityksiä raviste-
levia. Artikkeli keskittyy näihin sisältöihin ja esittelee yleisimmät provokatiivi-
suuden tendenssit, kunkin kategorian ominaispiirteet sekä toistuvat konventiot, 
joiden varaan ohjelmat rakentuvat.

Johdanto

Viihteellistyminen sekä faktan ja fiktion rajojen hämärtyminen leimaavat 
nykytelevisiota. Tv-viihteen voi nähdä yhdistyvän tunteisiin ja tietynlaisen 
tunnetilan saavuttamiseen, kuten mielihyvään, jännitykseen ja rentoutukseen. 
Nykyistä mediamaisemaa luonnehtii affektiivisuus: se on tulvillaan media-
sisältöjä, jotka provosoivat ja synnyttävät tunteita. (Arjoranta et al. 2017, 76.) 
Myös nykypäivän televisiotarjonta ja ohjelmasisällöt tuntuvat pyrkivän kerta 
toisensa jälkeen shokeeraamaan ja härnäämään katsojan televisioruudun ää-
reen. Tätä ilmiötä kuvaamaan olen kehittänyt uuden termin provokatiivinen 
televisiotuotanto, joka yksinkertaisimmillaan tarkoittaa tv-sisältöjä, jotka ovat 
jollakin muotoa yleisiä arvoja, normeja ja jopa moraalikäsityksiä ravistelevia 
(Tuomi 2018a, 150–151). Moraali- ja arvomerkityksiä on televisiotuotannoissa 
tutkittu globaalisti näihin päiviin asti (muun muassa Gergen 2002; Krijnen 
2009; Watson & Arp 2011; Dant 2012; Bunton & Wyatt 2012), ja jonkun verran 
myös Suomessa (ks. Alasuutari 1996; Oksanen & Näre 2006; Salomäenpää 
2010). Salomäenpään mukaan televisiomoraali heijastuu suoraan yhteiskun-
nan yleisistä moraalikäsityksistä (Saenz 1992; Salomäenpää 2010, 267). 

Olen tutkinut aiemmin 2000-luvun television keinoja aktivoida ja osallistaa 
yleisöä niin teknisellä kuin temaattisellakin tasolla. On selvää, että monialustai-
suus ja sisältöjen levinneisyys ajasta ja paikasta riippumatta ovat muokanneet 
muun muassa television fyysistä katselukokemusta (esimerkiksi Keinonen 
2015; Tuomi 2015), mutta millainen on lineaarisen tv-sisällön tilanne? Koen, 
että sisällöt ovat muuttuneet vuosien varrella yhä kasvavissa määrin yleisöä 
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aktivoiviksi – erityisesti siitä lähtökohdasta, että katsojat on houkuteltava 
katsomaan ja osallistumaan. (Tuomi 2018a, 150.) Television kasvava ohjelma- 
ja kanavatarjonta, kohdeyleisöjen sirpaloituminen sekä kanavien kilpailu 
katsojien mielenkiinnosta ovat saaneet tuotantoyhtiöt ja tilaajat turvautumaan 
nopeaan ja halvan tuotannon sisältöön, jonka pitää pystyä pitämään katsojat 
kanavalla, usein herättelevilläkin aihepiireillä (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 myös tuotannot helpommiksi ja 
kustannustehokkaiksi (esim. Junko 2014, 19). Nykypäivän tuotantoekologiassa 
onkin suosittu ohjelmakonsepteja, jotka yhdistävät halvat tuotantokulut ja 
suuret katsojaluvut (Corner and Rosenthal 2005, 4–5; Kilborn 2003, 3).  Tämä 
on tuottajien näkökulmasta menestyksekästä, mutta suuria katsojalukuja 
ei saada aikaan vain halvoilla tuotantokuluilla, vaan ohjelmissa täytyy olla 
jotain kiehtovaa ja jotain, joka antaa katsojille syyn palata ohjelmien pariin. 
Sisällöllisesti yhä useammassa tv-ohjelmassa pitää tehdä jotakin “hurjaa” ja 
rajoja rikkovaa, mutta tämä ei rajoitu vain televisioon. Yle uutisoi vuonna 2016 
saman tyyppisestä livestriimaukseen liittyvästä ilmiöstä, jota esiintyy Perisco-
pe-palvelun käyttäjien keskuudessa (ks. ”Jos tulee 200…”). Provokatiivisten 
ohjelmamuotojen lisääntyminen on herättänyt kysymyksiä etenkin niiden 
tarkoituksista ja etiikasta, mutta myös laajempaa huolta televisiosisältöjen 
laadusta (Corner and Rosenthal 2005, 2; Lee-Wright 2010, 136; Bunton and 
Wyatt 2012; Deery 2015). Puhutaan tabloidisaatiosta ja jopa nykykulttuurin 
heikentymisestä (Skeggs and Wood 2012, 23; Junko 2014, 21).

Juuri tosi-tv etsii arkipäiväisen elämän spektaakkelinomaisia ja melodra-
maattisia puolia tai ainakin sellaisia arkielämän tapahtumia, jotka voi esittää 
dramaattisessa diskurssissa (esim. Bondebjerg 2002, 164). Artikkelissa en 
kuitenkaan suoranaisesti viittaa tosi-tv-termiin, vaan puhun pikemminkin 
nykyhetken televisiosta. Syynä muun muassa se, että tosi-tv:n määrittely 
on äärimmäisen hankalaa (Salomäenpää 2010, 243) ja toisaalta myös siksi, 
että suuri osa televisiotarjonnasta perustuu eritasoisiin tosi-tv-tuotantoihin. 
Artikkelissa en myöskään ruodi nykypäivän televisiotuotantoja genreteorian 
kautta, sillä tätä tutkimusta on tehty laajalti (esim. Murray & Oullette 2009; 
Essany 2008), ja toisaalta rajat ovat räjähdysmäisen tarjonnan lisääntymisen 
myötä entisestään hämärtyneet.1 Formaattien ja ohjelmien laaja hybridikirjo 
ovat aiheuttaneet sen, että nykyään on vaikea saada kiinni siitä, mikä on 
tosi-tv:tä. Jaan Hautakankaan ajatuksen siitä, että tosi-tv:tä ei tulisi ajatella 
lajityyppinä vaan televisiotuotannon ja myös vastaanoton ajattelutapana ja 
asenteena, sisällöllisenä elementtinä, joka voi esiintyä hallitsevana ja leimaa-
vana muilta osin hyvinkin erilaisissa ohjelmissa (Hautakangas 2005, 152). On 
siis harhaanjohtavaa puhua todellisuustelevisiosta lajityyppinä ikään kuin se 
olisi yksi yhtenäinen kokonaisuus tai rajattu ja erotteleva luokka (Keinonen 
2013, 43). Realityä on myös jäsennetty tosi-tv-kattokäsitteen alle haarautu-
viksi alalajityypeiksi tai luokiksi (Hautakangas 2005, 152). Artikkelin aineisto 
sisältääkin niin dokumentteja, keskusteluohjelmia kuin reality-ohjelmiakin, 
jotka puolestaan voitaisiin jakaa vielä esimerkiksi kilpailu-, elämänmuutos-, 
seuranta- ja deittailu-realityihin, mutta tässä yhteydessä lajityyppien välinen 
tarkempi tarkastelu jää artikkelin rajauksen ulkopuolelle. Hautakankaan (2005, 
152–153) mukaan sen sijaan, että kysytään mitä on tosi-tv, onkin mielekkääm-
pää kysyä, millaisia tosi-tv-ohjelmat ovat. Tähän vastaa tässä artikkelissa 
provokatiivisuuden näkökulmasta analysoimani tendenssit ja konventiot. 

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

1  Hietalan (2007, 83) mukaan 
tosi-tv on läpäissyt suuren 
osan vanhoista lajityypeistä. 
Koherentin kokonaiskuvan 
esittäminen nykypäivän 
televisiotuotannosta edellyttää 
tiukkojen paradigmarajojen 
ylittämistä, jolloin myös tosite-
levisio voidaan ymmärtää sekä 
kulttuurisena, yhteiskunnalli-
sena että mediataloudellisena 
ilmiönä (ks. Venäläinen 2010, 
13).
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työkalu. Monet tutkijat lähestyvätkin genrejen sijaan mieluummin esimerkiksi 
tosi-tv:tä tai dokumentaarisuutta adjektiiveina (Hautakangas 2005; Corner 
2009). Myös genren käsitettä väljemmällä moodin käsitteellä voidaan tar-
kastella kerronnan strategioita ja käytäntöjä. Elfving, Pajala ja Hokka (2011) 
korostavat, ettei moodi ole luokitteleva termi vaan tuottava tutkimukselli-
nen termi. Moodit voidaan nähdä television ja sitä ympäröivän kulttuurin 
historiallisiin konteksteihin sidottuina ja muuttuvina (Keinonen 2013, 33). 
Artikkelissa myöhemmin esittelemäni provokatiivisuuden tendenssit ja 
konventiot voidaan nähdä provokatiivisuuden moodeina. Moodit voivat olla 
televisioilmaisulle ominaisia muotoja mutta ylittää genre- ja mediarajoja. (Elf-
ving, Pajala & Hokka 2011, 13.) Tästä syystä käsittelen provokatiivisia sisältöjä 
puhtaasti genrerajat ylittävinä tv-ohjelmina tai paikoin ohjelmakonsepteina, 
enkä esimerkiksi tiukemmin määriteltyinä formaatteina. Formaatin vakiin-
tuneen määritelmän mukaan sillä viitataan ohjelmakonseptiin, jota myydään 
sen alkuperäisen markkina-alueen ulkopuolelle (esim. Chalaby 2011). For-
maatit ovat siis transnationaalisia, eli ne voidaan lisensoida alkuperämaansa 
ulkopuolelle ja adaptoida paikalliselle yleisölle sopivaksi (Moran & Malbon 
2006, 67; Chalaby 2011, 294–296; Keinonen 2013, 35). Kuten aiemmin todettiin, 
en kuitenkaan käsittele tässä yhteydessä ohjelmia formaatteina. Tästä syystä 
artikkelin aineistona oleviin ohjelmiin lukeutuu kotimaisia originaaliohjel-
mia, ulkomailta Suomeen valmiina ostettuja ohjelmia sekä ulkomaisia että 
kotimaisia formaattiadaptaatioita. Ohjelmat on esitetty Suomessa, muutamin 
poikkeuksin, jotka ovat havainnollistamassa esittämiäni johtopäätöksiä. 

Näen television koostuvan tosi-tv:hen nojaavasta tuotantomallista ennem-
minkin kuin yksittäisestä, laajalle ulottuvasta genrestä. Mediateollisuudessa 
tapahtuneiden muutosten myötä erilaisia mediamuotoja ei voida enää tul-
kita vain kansallisella tasolla puhumattakaan spesifeistä mediamuodoista 
yleensäkään. Mediateollisuuden tutkimus tutkii erityisesti itse teollisuuden 
lisäksi tekstien, yleisön ja yhteiskunnan välisiä keskinäisiä suhteita (Holt & 
Perren 2009, 6). Tästä syystä lähestyn ohjelmia provokatiivisten tv-sisältöjen 
tendenssien tematisoinnin kautta, ja vielä tässä yhteydessä tuotannon muut 
osa-alueet rajautuvat analyysin ulkopuolelle. En voi kuitenkaan unohtaa 
tosi-tv:n käsitettä täysin, sillä aiempi tutkimus pohjautuu termiin vahvasti. 
Koen myös, että ilmiö ei ole enää kanavakohtaista, joskin toisilla kanavilla 
provokatiivista tarjontaa on vielä toisia enemmän. Aiheiden ja otsikoiden 
raflaavuus läpileikkaa nykyisin myös niin sanottujen arvostetumpien kana-
vien tarjontaa. Viihteellistyminen ei koske siis vain kaupallisia mediayhtiöitä. 
Julkisen puolen halu kisata yleisöistä on vienyt sen samalle tielle kaupallisen 
television kanssa ja yhtenäistänyt sisältöjä (Thussu 2007, 25). Ruohon (2007, 
122) mukaan suomalaisessa keskustelussa televisiokulttuurin ihanteellisen 
normin on muodostanut julkisen palvelun televisio, jota vasten mainostelevi-
siota ilmiöineen 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 näyttäytyy tällöin 
kategoriana, joka voidaan tunnistaa tiettyjen esteettisten ominaisuuksien ansi-
osta (Cardwell 2007, 20–21). Suomessa julkista palvelua harjoittaa Yleisradio, 
jolla on myös tarve perustella olemassaolonsa katsoja- ja kuuntelijaluvuilla, ja 
joka on ajoittain kärsinyt rahoitus- ja legitimaatiokriiseistä. Keskustelu julki-
sen palvelun luonteesta ja merkityksestä elääkin 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 sekä asiantuntijakolumnit tuntuvat ruotivan nykypäivän 
televisiosisältöä ja viihdettä ”roskana”, laaduttomana tosi-tv:nä ja niiden 
uusintakierroksina. Useimmille tv-katsojille erityisesti termi ”tosi-tv” tuntuu-
kin tuovan ensimmäisenä mieleen juuri ylettömän emotionaalisuuden sekä 
huonon maun ja sosiaalisten normien rajojen koettelun (Hautakangas 2005, 
153). Extreme-sisältöjen lisääntyminen on vahvassa yhteydessä provokatiivi-
sen televisiotuotannon ilmiöön (Tuomi 2018b, 157; Lee-Wright 2010, 128–142). 
Miten on siis käymässä lineaariselle broadcast-sisällölle, kun markkinoitujen 
laatusarjojen (esimerkiksi HBO) sanotaan siirtyvän maksullisten palveluiden 
kuten Via-Play tai Netflix taakse? Mielestäni pitkään povattua television niin 
kutsuttua kuolinkamppailua ei välttämättä käydäkään sen jakelukanavien 
muutoksissa vaan sisällöissä (Tuomi 2018b). Television laaja-alaisuuden ja läpi-
leikkaavuuden vuoksi on tärkeää ja perusteltua tutustua niihin moraalisiin ja 
normatiivisiin merkityksiin, joita se parhaimmillaan voi katsojaan syväluodata 
(mm. Bunton & Wyatt 2012). Artikkelissa tarkoituksena on selvittää, miten 
yhteiskunnalliset arvot ja normit heijastuvat Suomessa esitettyjen pääosin 
tosi-tv-pohjaisten ohjelmien kautta, ja täten myös arvomaailmaa käsitellään 
suomalaisen yhteiskunnan näkökulmasta. Artikkelin tutkimuskysymykset 
ovat: 1) Mitkä ovat provokatiivisten ohjelmien päätendenssit? 2) Millaisia 
keinoja tendenssit hyödyntävät, ja minkälaisia konventioita ne noudattavat?

Olen kiinnostunut tavasta, jolla provokatiiviset ohjelmat tulkitsevat ja kom-
mentoivat aikalaisyhteiskuntaa. Käytän artikkelissa kvalitatiivista tutkimus-
menetelmää, jossa aineistoa tulkitaan teorian ja omien havaintojen pohjalta. 
Ruohoa (2008, 143) lainatakseni yksittäisen televisiosarjan merkitystä ei voi 
lukea vain sarjasta itsestään. Lisäksi täytyy ottaa huomioon, millaiseen yhteis-
kunnalliseen tilaan kertomus tuotetaan ja kuinka se lopulta vastaanotetaan. 
Provokatiiviset ohjelmat ymmärretään siis monimuotoisina ja kulttuurisesti 
rakentuvina ilmiöinä (Tuomi 2018, 154). Aineistoanalyysissä käytän laadul-
lisen tutkimuksen ja sisällönanalyysin perusperiaatteita kuten havaintojen 
pelkistämistä ja ymmärtävää lähestymistapaa (Alasuutari 1999, 51; Tuomi 
ja Sarajärvi 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 keräämisen yhteydessä tapahtuneen 
ajatustyön ohessa. 

Olen seurannut useita kymmeniä tosi-tv-pohjaisia ohjelmakonsepteja 
viimeisen noin kymmenen vuoden ajalta ja analysoinut niistä kaikkiaan 16 
esimerkkijaksopohjaisesti.2 Kaikki valitut ohjelmat (yhteensä 86 ohjelmaa) 
sijoittuvat karkeasti aikavälille 2000-luvun alusta tähän päivään. Olen valinnut 
analysoitavat ohjelmat pääosin suomalaisesta maksuttomasta kanavatarjon-
nasta, mukana on kuitenkin kuriositeettitasolla muutama kansainvälinen 
ohjelmakonsepti, joita ei ole Suomessa esitetty. Tämä siitä syystä, että ilmiö on 
kuitenkin myös globaali, ei pelkästään Suomeen rajoittuva. Olen analysoinut 
ohjelmien nimet sekä telsu.fi:n, telkku.comin tai ohjelmien omilta internetsi-
vuilta haetut ohjelmakuvaukset kvalitatiivisen sisällönanalyysin avulla. Itse 
ohjelmakonsepti- ja jaksoanalyysia ja lähilukua varten muodostin kriteeristön, 
joka pohjaa niin tosi-tv:n ja tv-kerronnan konventioihin kuin affektitutki-
muksen (dramaturgia ja moraalitutkimus, mm. Norris & Inglehart 2012) sekä 
tekstuaalisen diskurssianalyysin ympärille. Kriteeristö koostuu muun muassa 
yleisistä normikäsityksistä, arvoista, pyhyyden tunteesta sekä moraalisesti 

2  Muun muassa väitöskirjani 
Inviting the Audience – Interac-
tive, Participatory, and Social 
Television in Finland 2004–
2014 (2015) käsitteli suoma-
laisen television lähihistoriaa 
aikavälillä 2004–2014.



ARTIKKELIT • Pauliina Tuomi: Pakko katsoa!? Nykypäivän provokatiivinen televisiotuotanto mediateollisuuden muotona, 48–79.

52 • LÄHIKUVA • 4/2018

värittyneiden teemojen tarkastelusta Suomen näkökulmasta. Normin käsite 
on keskeinen säännönmukaisuuksien ja niistä poikkeamisen tarkastelussa. 
Se viittaa siihen, mikä yhteisössä tai yhteiskunnassa on hyväksyttävää ja 
yhdenmukaista, unohtamatta toki valtasuhteiden merkitystä (Sulkunen 
1999, 102–103). Myös erilaiset arvot ovat tutkimuskirjallisuudessa määritelty 
verrattain pysyviksi, tavoiteltaviksi päämääriksi, jotka ohjaavat yksilöiden 
tai ryhmien toimintaa (Puohiniemi 2002; Klaus 2015). Jos jokin asia taas on 
pyhä, voidaan se nähdä rajana, joka erottaa erilleen asiat, joista ei haluta tai 
koeta voitavan neuvotella. Kyseessä ei ole ainoastaan uskonnollinen, vaan 
ihmismielelle tyypillistä rajanvedon logiikkaa ilmentävä kategoria (Pessi, 
Pitkänen, Westinen & Grönlund 2018, 7). Kriteeristössä vaikuttavat muun 
muassa pyhinä ja yleisesti arvossa pidetyt elämän osa-alueet kuten vanhem-
muus, luonto/luonnollisuus, työ, avioliitto ja seksuaalisuus tai periaatteet 
kuten oikeudenmukaisuus, inhimillisyys ja ihmisarvo.3 Moraalikeskusteluja 
synnyttäviä ja poleemisia aiheita ovat muun muassa myös seksi ja seksuaalinen 
suuntautuminen, väkivalta, kielenkäyttö, eutanasia ja itsemurha, huumeet, 
prostituutio, luonnonsuojelu ja eläinten oikeudet, perhemallit ja lastensuojelu 
(Salomäenpää 2010; Watson & Arp 2012). 

Esitän analysoimani materiaalin avulla yleiskuvan ja syvemmän tulkinnan 
provokatiivisten ohjelmien tarjonnasta ja niiden ominaisista tendensseistä, 
jotka näen siis tarkoituksellisena pyrkimyksenä tavoittaa katsojia. Näitä ten-
denssejä olen lähtenyt kartoittamaan teemoittelun ja kategorisoinnin avulla. 
Teemoittelu on laadullisen analyysin perusmenetelmä, jossa tutkimusaineis-
tosta pyritään hahmottamaan ryhmittelemällä keskeisiä aihepiirejä aineistoja 
pilkkomalla. Periaatteessa se muistuttaa luokittelua, mutta siinä korostuu 
lukumäärien sijasta teeman sisältö (Juhila et al. 2012). Näin on mahdollista 
vertailla tiettyjen tendenssien esiintymistä aineistossa. (Tuomi & Sarajärvi 
2009, 93.) Kategorisointi mahdollistaa aineiston esittelyn yleisemmällä tasolla, 
ja analysoinnin myötä aineistokokonaisuudesta erottuu merkityksellisimmät 
ominaispiirteet kullekin tendenssille. Kategoria-analyysin avulla on mahdol-
lista tutkia sitä, kuinka yhteiskunnalliset ja sosiaaliset rakenteet ovat läsnä ja 
paikallistettavissa ihmisten arkisessa toiminnassa (Juhila et al. 2012).

Ohjelmien analyysi aiempaan tutkimukseen pohjautuvan kriteeristön 
kautta auttaa ymmärtämään, millä keinoin ohjelmat operoivat, erityisesti 
provokatiivisuuden käsitteen kautta.  Tämä rajaa siis automaattisesti analyysin 
ulkopuolelle useita neutraalimpia, jollakin tapaa tosi-tv-pohjaisia ohjelma-
konsepteja, jotka eivät selkeästi ylitä kriteeristön rajoja, mutta joissa saattaa 
olla lievempiä piirteitä. Artikkelissa pyrin valottamaan niitä tendenssejä, 
jotka selkeästi operoivat provokatiivisuudella niin tekstin kuin muun sisällön 
tasoilla erilaisten tosi-tv:lle ominaisten konventioiden kautta. On kuitenkin 
tiedostettava, että toimin tutkijana valintoja tekevänä subjektina, joka omilla 
ratkaisuillaan vaikuttaa tutkimuksen kulkuun ja tuloksiin. (Saaranen, Kauppi-
nen & Puusniekka 2006.) Aloitan aiheen käsittelyn taustoittamalla nykypäivän 
televisiosisältöjen affektiivisuutta, ja sitä kautta myös televisiomoraalin mu-
kaista käsitystä siitä, mitä on hyväksyttävää esittää suomalaisessa televisiossa.

Nykypäivän 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 
ytimessä – tutkimus suoma-
laisten arvoista ja pyhyyden 
kokemisesta.
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suuntaan. Kulttuurin tunteellistumista on tutkittu paljon myös tosi-tv:hen 
liittyen, ja sitä voidaan pitää myös yhtenä tosi-tv:n ilmaantumisen ja suosion 
selityksenä (esim. Hautakangas 2004 ja 2005; Aslama ja Pantti 2006; Hietala 
2007; Bartsch 2012). Tutkimuksessa tuntemisen tarkastelu on näyttäytynyt 
tärkeänä tutkimuskohteena etenkin viihteellistymisen, popularisoitumisen 
ja tabloidisaation kontekstissa (ks. Junko 2014, 52; Pantti 2009, 194). Veijo 
Hietalan (2017, 35) mukaan on siirrytty nykyiseen tunne- ja elämyskulttuu-
riin, josta tutkijat puhuvat affektiivisena käänteenä. Hietala kuvaa ilmiötä 
uusromantiikan ajaksi, jossa tunteet ylipäätään ovat keskeisessä asemassa 
ja tunteiden voimakas kokeminen ja ilmaiseminen tärkeää. (Hietala 2007, 
15–16.) Televisiotuotantojen puolella tämä näkyy muun muassa tapauksien 
tärkeyden korostamisessa, yksilön kannalta sensaatiomaisten tapahtumien 
dramatisoimisen ja emotionaalisen, tunnereaktion laukaisevan kliimaksin 
tarjoamisessa katsojalle (Nichols 2001, 15). 

2000-luvun ensimmäistä vuosikymmentä voi kuvailla televisiokulttuurin 
murroksesta seuranneiksi villeiksi vuosiksi, jolloin televisioyhtiöt laajensivat 
rajoja siinä, mitä televisiossa saa näyttää ja mitä ei (Salomäenpää 2010, 246). 
Kokeellisena esimerkkinä Suomesta esimerkiksi Moon TV -kanava ja sen 
silloiset sisällöt. Varhaisempia selkeästi provokatiivisia ohjelmia löytyy jo 
1990-luvulta: esimerkiksi Jerry Springer Show, jossa mies, jolla on seksuaalinen 
suhde sekä äitiin että tyttäreen, voi tunnustaa sen häpeämättä hurraavan 
yleisön edessä (vrt. Laine 2001, 362) tai vuonna 1991 Yhdysvalloissa aloittanut 
Court TV (nykyinen TruTV), joka toi oikeat oikeudenkäynnit (esimerkiksi 
OJ Simpson) osaksi sensaatiojournalismia. Moraalisen tuohtumuksen il-
maiseminen viittaa tositelevisioilmiön nousuun kytkettyyn moraalipaniikin 
teoriaan, jotka pohjaavat siis normiristiriitoihin. Nämä tuohtumukset näkyvät 
yhteiskunnallisella tasolla erilaisina kohuina. Kohut ovat tyypillisesti äkilli-
sesti nousevia aiheita, joiden lähtölaukauksena 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 liittää myös vihan, säälin ja kauhun tunteita. 
Katsojalukujen näkökulmasta televisiotuotantojen herättämien tunteiden ei 
tarvitse siis olla myönteisiä; myös kielteiset tunteet voivat toimia (Zillman et 
al. 1991; Arjoranta et al. 2017, 80). Tämä pätee erityisesti esimerkiksi true crime 
-ohjelmissa, jotka tekevät tv-viihdettä oikeasti tapahtuneista henkirikoksista, 
ja joissa painotus on erityisesti vastenmielisyydessä ja sen korostamisessa 
(Tuomi 2018b).

Alasuutarin (1999, 209) mukaan televisiomoraalien4 takaa paljastuu va-
listuksen idean läpitunkema käsitys fiktiivisistä ohjelmista, jossa oletetaan, 
että niiden tulee tarjota moraalisesti perusteltuja elämänmalleja.5 Oikeiden 
ihmisten elämää käsittelevien ohjelmien sisällöt nähdään kuitenkin vaiku-
tusvaltaisempina kuin puhtaasti fiktiivisten tekstien esittäminen televisiossa, 
kuten vaikkapa saippuaoopperoiden kieroutuneet juonikuviot. Esimerkiksi 
Kauniiden ja rohkeiden vähintäänkin kyseenalaiset perhesuhteet (suuri osa on 
ollut avioliitossa keskenään) herättävät suuressa yleisössä lähinnä huvittu-
neisuutta, kun taas nykypäivän ohjelmissa kuten Ensitreffit alttarilla avio-
liittoinstituution pyhyyden tietynasteinen romuttaminen viihteen alttarilla 
herättää pahennusta. Erityisesti katsojan kanssa samalla tasolla olevien ih-
misten intiimiä tunne-elämää ja ihmissuhteita käytetään draaman keskeisenä 
lähteenä. Olennaista on suurten tunteiden herättäminen saippuaoopperoiden 
ja melodraamojen tapaan (Hautakangas 2005, 150–154).

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

5  Myös fiktiiviset tv-ohjelmat 
järkyttävät yhä shokeeraavam-
milla juonenkäänteillään. Glo-
baalina esimerkkinä katsojat 
kokevat, että Emmerdalessa 
esiintyvät hahmojen kuolemat 
ovat lisääntyneet ja jopa sarja-
murhaajan sisäänkirjoittaminen 
juoneen on monen mielestä 
ollut liikaa. Ajankohtaisin ta- 
paus koskee juonikuviota, 
jossa kuvataan groomingia eli 
lapsen seksuaalisen hyväksi-
käytön valmistelua (ks. Fox 
2018).
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Television odotetaan tukevan yhteiskuntaa ja sen ideologisia arvoja. Mo-
raalia horjuttavat ja kyseenalaistavat ohjelmat herättävät kohua, ja ohjelmien 
saatetaan katsoa olevan yhteiskuntajärjestyksen vastaisia (Salomäenpää 
2010, 44). Ajankohtainen esimerkki (26.10.2018) tällaisesta keskustelusta on 
Syömishäiriöliitto-SYLI ry:n tekemä kannanotto koskien Olet mitä syöt -ohjel-
maa otsikolla ”Et ole mitä syöt”. SYLI toteaa siinä muun muassa seuraavaa: 
”Kyseenalaistamme vahvasti ohjelman painonpudotukseen ja osallistujien 
kehon negatiiviseen kommentointiin tähtäävän konseptin. Olet mitä syöt 
välittää vahingollista ja syyllistävää suhdetta omaan kehoon ja ruokaan. Oh-
jelman on tarkoitus olla viihdettä, ja viihdehän perustuu aina kärjistykselle. 
Silloin kun viihdettä tehdään ihmisen hyvinvoinnin kustannuksella, meitä 
Syömishäiriöliitossa ei naurata.” (Broström 2018.) Salomäenpään (2010, 44) 
mukaan televisio-ohjelman sisältäessä moraalisesti kyseenalaista käyttäyty-
mistä, kuten väkivaltaa, seksiä, päihteiden käyttöä, huonoa kielenkäyttöä, on 
sen esittäminen hyväksyttävää vain perustavanlaatuisesta valistuksellisesta 
syystä. Television rooli valistuksellisena kanavana oikeuttaa tiettyjen yh-
teiskunnallisesti vaikeiden aiheiden (tabut) nostamisen käsittelyn keskiöön. 
Tällaiseen valistavaan tehtävään on valjastettu muun muassa laatudokumentit 
sekä asiaohjelmat. Nykyään perinteisempi dokumentaarinen ohjelmasisältö 
on kuitenkin korvautunut yhä enemmän niin kutsutulla asiapohjaisella viih-
teellä (factual entertainment), jolle on luonteenomaista tietty eksploitaation ja 
epäeettisyyden sivumaku, jota yleensä vakavasti otettavien dokumenttien 
tekijät ja tutkijat pyrkivät välttämään (ks. esim. Kilborn 2003; Lee-Wright 
2010, 138; Junko 2014, 10).

Keskustelua tv-viihteen arvoista käy myös lehdistö, joka on herännyt 
paheksumaan ohjelmasisältöjä viime vuosina ja ottanut yhteiskunnallista 
kantaa ilmiöön. Esimerkkinä mainittakoon Kirsi Jääskeläisen 2015 kommentti 
Ilta-Sanomissa: ”Temptation Island on törkyä pahimmillaan – siitä siis tulee 
hitti!” ja vastaavasti Ismo Uusituvan pääkirjoitus Helsingin Sanomissa 2015: 
”Alastomuus, vihkiminen ja kännääminen hätkähdyttävät television treffioh-
jelmissa.” (Jääskeläinen 2015; Uusitupa 2015.) Yleisesti lehdistön retoriikka 
on kohuja ruokkivaa, eli otsikot rakennetaan kysymällä ”Mentiinkö nyt liian 
pitkälle?”. Usein lehdistö ja muu media lähtee siis määrittelemään, onko 
televisiossa näytetty asia rikkonut tietyn normatiivisen rajan: ”IS: Mentiinkö 
Maria!-show’ssa liian pitkälle?” ja ”Mentiinkö Putouksessa liian pitkälle? Ju-
mala ja Mannerheim kakkasivat housuihinsa”. (”Mentiinkö Maria!-show’ssa 
liian pitkälle”; Uotinen 2015.) Tosin oletettavana tarkoituksenaan isolla osalla 
tällaisesta retoriikasta on tuottaa lisäkiinnostusta ohjelmia kohtaan, jolloin 
oikeat tarkoitusperät ovat tabloidisaatiossa sekä yhteisen mediakonsernin 
televisio- ja mediatuotantojen mainostuksessa (esim. Herkman 2005, 285).

Provokatiivisten ohjelmien tendenssit

Esittelen seuraavaksi tendenssit taulukoin seuraavasti: ne esittelevät ana-
lysoidut ohjelmakonseptit ja niille kullekin pääkategorian sekä kunkin 
pääkategorian alakategoriat. Osassa kategorioita on päällekkäisyyttä kuten 
esimerkiksi toiseuden ja poikkeavuuden kategorioissa. Periaatteessahan 
kaikki menisivät tämän alle, mutta alakategoriat (ylipaino, sairaudet, toiseus) 
määrittävät pääkategorian yksilön fyysisiä ja henkisiä ominaisuuksia hyödyn-
täväksi tendenssiksi. Olen päällekkäisyyksien kohdalla päätynyt tekemään 
päätöksen ohjelman sijoittumisesta siihen kategoriaan, mihin se vahvemmin 
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kuuluu. Analyysi on kolmivaiheinen: olen analysoinut tv-ohjelman 1) ni-
men (sekä englannin- että suomenkielisen version), 2) ohjelmakuvauksen ja 
3) kunkin kategorian esimerkkiohjelman lähiluvun kautta (jaksonäyte). Tau-
lukon sarake ”Tyyli” esittelee, minkä tyyppisestä ohjelmien alakategoriasta 
on kyse. ”Ohjelmakuvaus” esittelee yhden jakson ohjelmaselostuksen. Tau-
lukoiden ohjelmalistassa tarkemmin käsitelty ohjelmakonsepti (kuvausteksti 
ja jaksoanalyysi) on tummennetulla. Kun ohjelman nimi on suomeksi, se on 
näytetty ei-maksullisella suomalaisella kanavalla. Jos ohjelman nimi on vain 
englanniksi, on se näytetty kansainvälisellä kanavalla (huom. kaikkia ohjel-
mia ei ole suomennettu, vaikka ne olisi esitetty Suomessa). Tarkemmat tiedot 
käsitellyistä ohjelmista löytyvät artikkelin lopusta.

Poikkeavuuden ja toiseuden tendenssi hyväksikäyttää erilaisuutta ja toi-
seutta. Se operoi shokeeraavilla teemoilla yleensä fyysisyyden näkökulmasta. 
Sokkidokumenteista pro gradunsa tehneen Junkon (2014, 1) mukaan televisi-
ossa yleistyivät 2000-luvun alussa dokumentit, joiden aihepiirinä olivat usein 
erilaiset poikkeavuudet, seksuaalisen käyttäytymisen ”epänormaaliudet”, 

Poikkeavuuden/
toiseuden tendenssi

Tyyli Ohjelmakuvaus

Sairaalloinen 
ylipaino: 
5D Superläskit, 
Hengenvaarallisesti 
lihava, Hurja 
painonpudotus, 
Lihavat lemmikit, 
A-teema: Lihava 
Suomi

Ylipainon kanssa 
kamppailu. 

Sarja seuraa hengenvaarallisesti 
ylipainoisten, yli 270-kiloisten 
ihmisten elämää. Kukin heistä 
on ajautunut tilanteeseen, jossa 
painonpudotus on ainoa vaihtoehto 
jatkaa eteenpäin.

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

Fysiologiset 
poikkeavuudet, 
kiusalliset taudit 
ja sairaudet.

Apua, mikä tauti! vie matkalle 
ympäri maailmaa erikoisten 
ihmiskohtaloiden pariin. Sarja 
pureutuu verta itkevän naisen, 
jättimäisestä kasvojen kasvaimesta 
kärsivän miehen ja muiden 
äärimmäisen harvinaisia oireyhtymiä 
potevien ihmisten tarinoihin.

Toiseus: 
Liian ruma 
rakkauteen?, 
Kaunotar ja 
hirviö, Epäkelvot 
deittikumppanit, 
The Swan, Hurja 
muodonmuutos, 
Silikonisukupolvi, 
Maailman 
suurin pylly, 
Tuhkimotarinoita

Kauneuden 
ja rumuuden 
käsitteet, 
poikkeavuus 
ulkomuodossa.

Kaunotar ja hirviö haastaa vakavien 
teemojen äärelle koskien ulkonäköä 
ja syrjintää. Kukin jakso saattaa 
yhteen kaksi ääripään ihmistä, 
joista toinen kärsii kasvojen 
epämuodostumasta ja toinen 
on pakkomielteisen kiinnostunut 
ulkonäöstään.

Taulukko 1. Poikkeavuuden/toiseuden tendenssi: operoi fyysisellä sekä mentaali-
sella erilaisuudella.
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erikoislaatuiset rikokset tai uskonnollisuuden äärimuodot. Tämänkaltaiset 
dokumentit kuuluvat paitsi televisiodokumentin lajityyppiin myös sen eri-
tyisempiin alalajeihin: sokkidokumentteihin ja dokudraamaan. 

Tämän tendenssin taustalla ovat juuri niin sanotut shock-dockit, mutta 
nykyisin tendenssi läpäisee kokonaisia tuotantoja aihealueelle omistautu-
neiden sarjojen muodossa sen sijaan, että kyse olisi enää pelkistä yksittäisistä 
dokumenteista. Yhtenä alakategoriana toimii ylipaino, joka temaattisesti 
valjastetaan eri näkökulmiin esimerkiksi parisuhteeseen tai yleisesti hen-
genvaarallisiin liikalihavuuden kohtaloihin. Toinen alakategoria on erilaiset 
sairaudet ja ruumiin poikkeavuudet, joiden tausta on niinkin pitkällä kuin 
1800-luvun friikkisirkuksissa. Ohjelmien viehätys perustuu niiden tarjoamaan 
mahdollisuuteen katsoa vierasta, inhottavaa ja kiehtovaa pelkäämättä, että 
jää kiinni katseensa kohteelle. (Ks. Junko 2014, 55.) Ohjelmat operoivat joko 
todella poikkeavilla ja harvinaisilla sairauksilla tai vastaavasti hävettävillä 
taudinkuvilla. Usein esimerkiksi genitaalialueen poikkeavuudet ovat näi-
den häpeään pohjaavien ohjelmien keskiössä. Poikkeavuus on siis fyysinen, 
johon ohjelma tarjoaa ratkaisun jopa kauneuskirurgialla (esimerkiksi Swan). 
Muodonmuutoksen tematiikassa on tyypillistä, että osallistujien esitetään itse 
olevan tyytymättömiä omaan ruumiiseensa; ruumis siis esitetään osallistu-
jien toimijuutta rajoittavana tekijänä, josta heitä autetaan pääsemään eroon 
(Venäläinen 2010, 115). Kolmas alakategoria on ulkonäöllinen poikkeavuus, 
yleensä rumuuden näkökulmasta. Ohjelmat hyödyntävät henkilöitä, joilla 
on esimerkiksi vaikeuksia löytää kumppania poikkeavuutensa vuoksi. Oh-
jelmissa muutoksen kohteena voi olla ihmisen itsensä (persoonallisuuden ja 
ulkomuodon) lisäksi esimerkiksi hänen ihmissuhteensa tai omaisuutensa. 
Provokatiivisuus syntyy siis poikkeavuuden groteskien yksityiskohtien 
esittelyn ohella ajatuksesta, että ruumis artikuloituu ohjelmissa pelkkänä 
välineellisenä toimenpiteiden kohteena, jota käytetään taloudellisen voiton 
tavoitteluun (Venäläinen 2010, 115).

Huonouden, negatiivisuuden ja eripuran tendenssi hyödyntää häpäisemis-
tä ja nostaa esiin aiheita, joissa surkeus ja kelvottomuus ovat keskiössä. Tar-
koituksena on ruokkia katsojan myötähäpeää korostamalla ohjelmissa olevien 
häpeää tai yhtä lailla häpeämättömyyttä. (Ks. Grindstaff 2006.) Ohjelmat ovat 
päinvastainen ilmiö vaikkapa Masterchefille, jossa haetaan Suomen parasta ko-
tikokkia. Huonouden tendenssin näkökulmasta haetaankin katastrofikokkia, 
joka on Suomen surkein ruuanlaittaja. Katastrofi-ihmiset ovat polttoainetta 
näille 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 hölmöys jollakin 
elämänalueella: esimerkiksi ei osata syödä oikein ja terveellisesti, ei pukeutua 
oikein tai sitten pääsemme seuraamaan henkilöiden epävarmuutta ulkomailla. 
Kolmas negatiivisuudella operoiva alakategoria on selkeä eripuran hyödyntä-
minen ohjelmassa. Näistä esimerkkinä käyvät Täydelliset vaimot/naiset -ohjel-
mat, joissa jokainen jakso tuntuu pohjaavan henkilöiden välisiin ristiriitoihin. 
Ohjelmien koukuttavuus pohjaa erityisesti eripuraan ja vastinparien välisiin 
ristiriitoihin (esim. Nabi et al. 2003). Tanssin superäideissä valmentajan ja äitien 
välinen toistuva riitely ja toisilleen huutaminen on ohjelman kantava voima. 

Makaaberista tendenssistä hyvänä esimerkkinä toimii true crime -viihde, 
joka kuvailee oikeasti tapahtuneiden henkirikosten groteskeja yksityiskohtia 
ja ihmiskohtaloita (mm. Seltzer 2007). Ohjelmat käsittelevät useita eri aiheita, 
kuten intohimorikoksia, sarjamurhaajia, spesifejä teemoja (esimerkiksi Suo-
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murhissa henkirikosten uhrit nostetaan aina suosta) ja hirviöiksi paljastuneita 
perheenjäseniä. Kaikkia ohjelmia yhdistää se, että ne kuvastavat tapahtumia 
vetoavasti kuvaamalla tapahtumia erityisesti uhrin ja hänen läheistensä nä-
kökulmista. Tarinoista tehdään henkilökohtaisia. Tämä toteutuu esimerkiksi 
haastattelukuvakulmien myötä läheisten kärsimysten ja tunteiden esittä-
misessä.  Ohjelmat toteutetaan dokudraamallisesti ja ohjelmat pyrkivätkin 
korostamaan, että tämä on tapahtunut jollekin oikeasti (se voisi tapahtua siis 
sinullekin). Tätä varten hyödynnetään muun muassa aitoja rikospaikkakuvia 
tai kuulustelunauhoitteita. Toisaalta myös tapa rakentaa narratiivia näytellyn 
kautta tukee sitä, että näytellyt osuudet pyritään kuvamaan mahdollisimman 
realistisiksi, mutta toisaalta kuitenkin vastaamaan elokuva- ja tv-kerronnan 
konventioita esimerkiksi CSI-ohjelmaan pohjaten (esim. Weissmann & Boyle 
2007). Ohjelmat korostavat verisiä yksityiskohtia erityisesti näyteltyjen osuuk-
sien osalta. Tätä tukevat niin kamerakulmavalinnat kuin leikkauskin (Tuomi 
2018b). Toinen esimerkki makaaberin tendenssistä on yleisellä tasolla usean 

Huonouden/
eripuran tendenssi 

Tyyli Ohjelmakuvaus

Negatiivisuus:
Suomen 
surkein kuski, 
Katastrofitatuoinnit, 
Katastrofikokit, 
Suomen kaamein 
kämppä

Operoi huonoudella 
ja epäonnistumisella.

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

Itsehäpäisy:
Olet mitä syöt, 
Kaappaus keittiössä, 
Hurjat rakkauskilot, 
Rakas, sinusta 
on tullut pullukka, 
Ummikot ulkomailla, 
Hyvästit sotkulle

Elämänhallinta 
ei ole hallussa 
esimerkiksi syömisen 
tai siivoamisen 
näkökulmista. 
Holhoava, kuosiin 
laittava ote.

Laura Barker on 25-vuotias 
sairaalloisen ylipainoinen 
yksinhuoltajaäiti, joka on niin 
koukussa kevytkolaan, että 
hän herää juomaan sitä jopa 
öisin. Laura ahmii pikaruokaa ja 
ruokkii 5-vuotiaan tyttärensäkin 
kebabilla. Lauran huolestunut äiti 
kutsuu paikalle ravintoterapeutti 
Gillian McKeithin, joka latelee 
Lauralle kylmiä totuuksia tämän 
lempiherkuista.  

Eripura:
Tanssin superäidit, 
Beverly Hillsin 
täydelliset 
naiset, Ruotsin 
miljonääriäidit 

Ohjelmat pohjaavat 
konflikteihin, 
riitatilanteisiin ja 
ihmisten väliseen 
draamaan.

Luksusta, vaurautta ja 
rajattomasti etuoikeuksia – 
tätä kaikkea on Beverly Hillsin 
täydellisten naisten elämä. 
Kirjaimellisesti. Ylenpalttisuuden 
mukana elämään tulee myös 
paljon draamaa. Kauden 
alkaessa yksi jos toinenkin on 
riidoissa.

Taulukko 2. Huonouden/eripuran tendenssi: hyödyntää häpäisemistä ja negatiivi-
suutta.
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ohjelman läpileikkaava hengenvaarallisuudella leikittelevä retoriikka (Tuomi 
2018b, 156). Kyseessä ovat ohjelmat, joissa seurataan esimerkiksi ihmisiä, jotka 
työskentelevät kuolemaa uhmaavissa työtehtävissä. Tämä 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 myös muissa ohjelmissa, vaikkapa Possen stunttien 
yhteydessä, joissa aina muistetaan muistuttaa, että tämä on vaarallista ja 
tähän saattaa vaikka kuolla (Tuomi 2018b). Kolmas esimerkki pitää sisällään 
ohjelmat, jotka kuvaavat yksityiskohtaisesti oikeasti tapahtuneita katastrofeja 
sekä onnettomuuksia, joissa on kuollut useita ihmisiä. 

Eroottisuudella ja irstaudella pelaavat ohjelmat ovat yksi tunnistetuimmista 
tosi-tv-muodoista. Iso osa tämän kategorian ohjelmista on ns. parituskilpailuja 
(ks. Oksanen 2006), jotka tuntuvat aina lähtökohtaisesti sijoittuvan eksoottiseen 
ympäristöön, jossa seksuaalinen aktiivisuus korostuu samalla kun osallistu-
jien odotetaan bilettävän villisti auringon alla. Toinen alakategoria on alas-
tomuus, jolla on saatu lisämaustetta perinteisiin ohjelmiin kuten Selviytyjiin 

Makaaberin tendenssi Tyyli Ohjelmakuvaus

True crime 
-dokudraamat:
Pahin painajaisesi, 
Verisukulaisia, 
Naismurhaajat, Näin 
minut murhattiin, 
Maailman julmimmat 
sarjamurhaajat, 
Tappavat suhteet, 
Kadonneet, Tamron 
Hallin rikostutkimukset

Oikeasti tapahtuneiden 
henkirikosten 
rekonstruointi osin 
näyttelemällä, 
osin käyttämällä 
autenttista materiaalia. 
Eksplisiittisten 
väkivallan tekojen 
korostuminen uhrin ja 
omaisten silmin.

Jokaisella perheellä on 
luurankoja kaapissaan, 
mutta mitä tapahtuu, kun 
salaisuudet nousevat 
julmasti päivänvaloon? 
Rikossarja esittelee 
murhia, joissa tappaja 
löytyy oman perheen 
sisältä.

Hengenvaaran 
retoriikka:
Hengenvaarallinen 
saalis, Maailman 
vaarallisimmat väylät, 
Maailman vaarallisimmat 
tiet, Hengenvaaralliset 
tiet, Alaskan vaaralliset 
sähköurakat

Hengenvaarallisuuden 
retoriikka, jossa 
korostetaan riskejä 
ja mahdollista suurta 
tuhoa.

Nyt esitellään maailman 
hurjimmat lentokentät, 
junareitit, tiet, tunnelit, 
sillat ja vesireitit. Saamme 
todistaa jaksoissa vaaraa 
ja huumapäisyyttä myös 
uutiskuvan ja todistajien 
kännykkäkuvan 
perusteella.

Katastrofit:
Lentoturmatutkinta, 
Hetki ennen tuhoa, 
Katastrofin anatomia

Hyödyntää yleensä 
kuolemaan johtaneiden 
onnettomuuksien 
ja suurkatastrofien 
ympärille rakennettua 
dokumentaarisuutta.

Sarja rakentaa 
historian tuhoisimmat 
katastrofit uudelleen 
sekunti sekunnilta. 
Silminnäkijälausuntojen, 
uudelleenlavastusten 
ja tietokonegrafiikoiden 
kautta selitetään, miten ja 
miksi suuronnettomuudet 
tapahtuivat.

Taulukko 3. Makaaberin tendenssi: yksityiskohtaiset, väkivaltaiset henkirikokset 
(true crime) sekä kuoleman retoriikka.
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sekä parinhakuohjelmiin. Näissä ohjelmissa ollaan siis alastomana, ja se tuo 
luonnollisesti lisäjännitystä ja sähköä ohjelmaan. Kolmantena kategoriana, ei 
kaukana parituskisoista, on selkeästi pelkällä alkoholilla operoiva ohjelma-
tyyppi. Näissä joukko nuoria bilettää, juo ja on mahdollisesti seksuaalisessa 
kanssakäymisessä keskenään. Kuriositeettina seksillä operoiva Sex Box, jossa 
pariskunnat harrastavat live-yleisön edessä seksiä laatikossa ja tulevat tämän 
jälkeen studiohaastatteluun. Tämän kategorian provokatiivisuus syntyy siis 
seksuaalikäyttäytymisen normin rikkomisesta ja hyväksytyn alkoholiku-
lutuksen ylittymisestä. Venäläisen (2010, 119) mukaan ohjelmissa ruumiit 

Irstauden/
hävyttömyyden 
tendenssi 

Tyyli Ohjelmakuvaus

Parituskisat: 
Paratiisihotelli, 
Viettelysten saari, 
Love Island, 
Exät rannalla, 
Coupled, Rakkautta 
Karibialla

Ohjelmat perustuvat 
kilpailuasetelmaan 
pariutumisen 
näkökulmasta, voittona 
voi olla rahasumma tai 
oma parisuhde.

Paratiisihotellissa juonitaan, 
lemmitään ja bailataan 
luksusoloissa panoksena 
30 000 euron voittopotti. 
Paikkansa paratiisissa säilyttää 
ainoastaan pelaamalla korttinsa 
oikein ja löytämällä itselleen 
parin viikosta toiseen!  

Alastomuus: 
Alastomat 
selviytyjät, Aatami 
etsii Eevaa, Naked 
attraction

Ohjelmat vievät 
perinteisempiä 
ohjelmakonsepteja 
rohkeampaan suuntaan 
tuomalla mukaan 
alastomuuden.

Aatami etsii Eevaa on 
deittiohjelma, jossa toisilleen 
ennestään tuntemattomat 
sinkut pääsevät viettämään 
ainutlaatuisia sokkotreffejä 
autiolle paratiisisaarelle. 
Sokkotreffit voivat olla jo varsin 
jännittävä kokemus, mutta 
jännityskerrointa lisää se, 
että treffikumppanit kohtaavat 
toisensa ensimmäisen kerran 
täysin alasti.  

Rietastelu ja seksi:
Jersey Shore, 
Geordie Shore, 
Sex Box, Party 
down south, Hyvää 
seksiä

Ohjelmat operoivat 
puhtaasti 
hauskanpidolla, jota 
värittävät runsaskin 
alkoholinkäyttö 
ja seksuaalinen 
aktiivisuus.

Geordiet ovat täällä taas! 
Luvassa lisää biletystä, 
pokailua, pussailua ja kännejä! 

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

Oudot mieltymykset ja 
seksitaipumukset (engl. 
kielisissä nimissä sana 
strange)

Mark kiihottuu haistellessaan 
naisten hikisiä lenkkareita. 
Amyn kiusallinen vaiva 
aiheuttaa suunnatonta kipua 
ja estää seksin harrastamisen. 
Nathanielilla on intiimi suhde 
autonsa kanssa, ja Casie syö 
edesmenneen aviomiehensä 
tuhkia.

Taulukko 4. Irstauden/hävyttömyyden tendenssi: operoi seksuaalisuudella, alasto-
muudella sekä siveettömyydellä.
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yliseksualisoidaan eli esitetään ”estottomina” ja seksuaalisesti poikkeuksel-
lisen aktiivisina. Tämän kaiken hedonistisen promiskuiteetin ohella, ohjelmat 
kuitenkin käsittelevät myös ihmissuhteita ja pettämisen kulttuuri toimii esi-
merkiksi Viettelysten saaressa ohjelman polttoaineena. Andrejevic (2004, 181) 
onkin todennut, että näiden parituskilpailujen varsinaisena ideana vaikuttaa 
olevan sen seuraaminen, kuinka kilpailijat kärsivät mustasukkaisuutensa ja 
epäluulojensa kanssa. Ohjelmat operoivat myös poikkeavalla seksuaalisella 
suuntautumisella tai shokeeraavilla fetisseillä.

Ravistelun/rajojen 
rikkomisen tendenssi

Tyyli Ohjelmakuvaus

Avioliitto:
Ensitreffit alttarilla, 90 
Day Fiancé, Love after 
lock up, Sisarvaimot, 
Sisarvaimoa 
etsimässä, Kielletty 
rakkaus

Ohjelmat käsittelevät 
avioliittoa 
poikkeuksellisilla 
tavoilla, avioliittoon 
tavallisesti liitetyt 
normit kumotaan.

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

Perhe:
Pregnant & platonic, 
Born in the wild, 
Toisenlaiset äidit, 
Erilaiset perheet, 
Toisenlaiset teini-
äidit, Jon ja Kate + 8, 
Pienten perhe, Perhe-
elämä muutoksessa

Ohjelmat ravistelevat 
ydinperhemallia 
ja kuvaavat aina 
perhenormeista 
poikkeavia tapauksia.

Sarjassa seurataan 
suomalaisia perheitä, 
joiden arki on erilaista 
tai parhaillaan 
käännekohdassa. Kaudella 
luvassa on puhuttelevia 
tarinoita ja suuria tunteita. 
Osa perheistä elää totutuista 
normeista poikkeavaa 
arkea, toiset taas suuren 
muutoksen keskellä. 
Ohjelma päästää katsojat 
lähelle – luvassa on aitoja 
ja koskettavia tarinoita 
erilaisten perheiden 
elämistä.  

Uskonto & 
vähemmistöt:
Mustalaissiskot, Return 
to Amish, Pappien 
tekopyhät tyttäret, 
Breaking amish, The 
sisterhood, Mieheni ei 
ole homo, He uskovat 
toisin

Ohjelmat esittelevät 
uskonnollisia ja 
etnisiä yhteisöjä, 
joiden elämäntavat 
ovat poikkeavia 
valtavirrasta.

Millaista on olla teinityttö 
perheessä, jossa isä tai 
molemmat vanhemmat 
ovat pappeja? Millaista 
on houkutusten täyteinen 
teinielämä perheen 
asettamien uskonnollisten 
paineiden keskellä? 
Reality-sarjassa seurataan 
teinityttöjen elämää 
pappisperheessä.  

Taulukko 5. Ravistelun/rajojen rikkomisen tendenssi: pyrkii ravistelemaan yhteis-
kunnallisia instituutioita kuten avioliittoa, perhe-elämää ja uskontoa.
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Ravistelun tendenssi pyrkii rikkomaan totuttuja rajoja ja normeja, kuten 
instituutioita ja perhemalleja. Tässä tendenssissä yhtenä alakategoriana on  
1) avioliitto, jota käsitellään yleisiä arvomalleja välillä rajustikin rikkoen. 
Yhdeksi esimerkiksi käy Ensitreffit alttarilla -sarja, jossa koko avioliiton perus-
ajatus siitä, että tuntee kumppaninsa hyvin ennen avioon astumista, ei päde. 
Samantyylisiä versioita on myös 90 päivän puoliso, jossa avioliittoon tulee 
päästä 90 päivässä, jotta saa pysyvän viisumin. Love after lock up taas seuraa 
vankien kanssa naimisiin menneiden avioliiton tilaa ja kestävyyttä. Erilainen 
avioliittomalli näkyy myös ohjelmissa, joissa keskiössä ovat polygaamiset 
suhteet kuten esimerkiksi Sisarvaimoissa. 

Toisena alakategoriana ovat 2) perhemallia ravistelevat ohjelmat, jotka 
ovat kirvoittaneet eniten vastarintaa ja polemiikkia yleisöissä. Tämä kategoria 
esittelee erilaisia äitejä ja toisenlaisia perheitä, eli se operoi jälleen poikkeavilla 
valinnoilla ja ihmiskohtaloilla. Kumppanuusvanhemmuuteen pohjaava Ne-
losen ohjelmakonsepti joutui ison kohun kohteeksi, kun kanava julkisti alku-
vuonna 2018 hakevansa sarjaan toisilleen tuntemattomia henkilöitä tekemään 
lapsen keskenään. Syntymättömän lapsen valjastaminen tosi-tv-ohjelman 
polttoaineeksi tuntui olevan eksploitaatiossaan katsojille jo liikaa. Vastaava 
ohjelma Born in the wild (USA) lopetettiin myös ensimmäisen tuotantokau-
tensa jälkeen, sillä luonnossa kuvatut synnytykset nähtiin vaarallisina sekä 
äideille että lapsille. 

Kolmas alakategoria on 3) uskonnollisten ryhmien ja vähemmistöjen ym-
pärille rakennetut ohjelmat. Esimerkiksi amishien elämää voidaan seurata 
siitä vinkkelistä, että heitä viedään niin sanotusti normaaliin eli länsimaalai-
seen nykypäivän elämään ja sitten seurataan, palaavatko he ”haureellisesta 
elämästä” takaisin yhteisönsä pariin. Mieheni ei ole homo -sarjassa seurataan 
mormonien elämää, jossa homoseksuaalisia taipumuksia omaavat koettavat 
ihastua naiseen ja sitä kautta ”eheytyä”. Mustalaissiskot taas seuraa romanien 
kulttuuria, joskin ohjelman luonne on hyvin spektaakkelinomainen, eli voi 
kysyä, kuinka todenmukaisen kuvan se antaa. Provokatiivisuus rakentuu 
perhearvojen ja yleisten sosiaalisten normien ravistelusta. Kyseessä ovat pit-
kälti ihmisen tärkeimmät arvot, joten tämän tendenssin ohjelmat aiheuttavat 
eniten polemiikkia yleisön keskuudessa.

Provokatiivisuuden konventiot 

Edellä esitellyt viisi tendenssiä pohjaavat provokatiivisten tendenssien ohella 
myös tiettyihin konventioihin, näkyväksi tekemisen tapoihin, jotka pyrkivät 
dramatisoimaan ohjelmien antia entisestään. Lähiluvulla käsitellyt ohjelmat 
ovat enemmän ja vähemmän käsikirjoitettuja, mutta artikkelissa ei ole tarkoi-
tus selvittää paljonko kerronta pohjaa käsikirjoitukseen tai kuinka paljon sitä 
on lopulta manipuloitu leikkauspöydällä. Esittelen kokoavina tuloksina ne 
keinot, joilla eri teemoissa dramaattisuutta ja sitä kautta provokatiivisuutta 
voidaan eri tyyppisissä ohjelmissa korostaa. Sillä vaikka käsikirjoitusta ei 
juuri olisi, usein tekijöillä on kuitenkin jonkinlainen ajatus siitä, mitä saattaisi 
tapahtua, jos tarina sattuisi kulkemaan dramaturgisesti kiinnostavalla tavalla 
(esim. Nikkinen ja Vacklin 2012).

Porokurun ja Huntuksen (2016, 18) mukaan teatteritaiteessa provokaatiota 
käytetään yleisön tunteiden herättämiseen, jotta yleisö haluaa puuttua koh-
tausten lopputulokseen sekä esityksen roolihenkilöiden käyttäytymiseen ja 
reaktioihin (ks. myös Boal, 1996; 2006; Schutzman & Cohen-Cruz 1994). Boal 
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(1996) käyttää yleisöstä nimitystä katsoja-osallistujat (spect-actors). Miten mo-
raalittomuus artikuloidaan katsomiskokemuksen aiheuttamien tunnetilojen 
kautta? Dramaturgisesti merkityksellistä on sekä se, millaisia asioita valitaan 
osaksi tarinaa, että se, miten nuo asiat järjestetään kokonaisuudeksi (Reitala 
& Heinonen 2001, 26). Miten juttu puhuttelee katsojaansa: ”miten se herättää 
näkijässään kiinnostusta ja tunteita?” (Kantola 1998, 125–126). Miten tunteisiin 
vaikutetaan? Miten katsoja imaistaan mukaan? Lähestyn tätä ristiriitojen ja 
niihin liittyvien tunnereaktioiden kautta, jotka näen keinoina pitää katsojia 
kiinnostuneina tapahtumista. 

Paljon on puhuttu voyerismistä ja siitä, onko tirkistelyn tarpeemme loputon: 
onko uteliaisuus toisten ihmisten elämää kohtaan ihmiselle ominaista, aivan 
kuten makaaberi halu pysähtyä auto-onnettomuuden tapahtumapaikalle toi-
veena nähdä edes pisara verta tai rypistynyttä peltiä (Tuomi 2018b)? Yleinen 
ajatusmalli on, että ohjelmien seuraaminen saatetaan kokea häpeälliseksi, ja 
tähän nautintoon liittyvät eettiset ongelmat, kuten friikkisirkustenkin kohdalla 
aikoinaan (ks. Junko 2014).

Kyseessä on guilty pleasure -ilmiö, joka Baruhin (2010) mukaan voi perus-
tua esimerkiksi kulttuuriseen, yhteiskunnalliseen, normilliseen tai henkilö-
kohtaiseen kiellettyyn nautintoon, josta seuraa syyllisyyden tunne. Katsoja 
siis kokee joskus suurtakin häpeää seuratessaan yleisesti ja kulttuurisesti 
roskana (trash) pitämäänsä ohjelmaa, mutta ei voi siitä huolimatta lopettaa 
katsomista (Bagdasarov 2010). Osa katsojista saattaa seurata ohjelmia ironi-
sesta näkökulmasta eli juuri siksi, että ne ovat niin ”huonoja”, että niille voi 
esimerkiksi nauraa (McCoy ja Scarborough 2014). Tällöin nautinto syntyy 
niin kutsutun viha–rakkaus-suhteen (hate-watching) kautta ohjelmaan (mm. 
Jensen 2002). Katsoja asemoi itsensä ”roskan” yläpuolelle: ”tiedän, että tämä 
on laadutonta, siksi juuri seuraankin sitä” (Tuomi 2018b). Katsoja tavallaan 
kokee paremmuutta koko sarjaa kohtaan sekä todennäköisesti sarjassa esiin-
tyviä kohtaan. Juhila (2012, 199) toteaa, että tämänkaltaisessa vertailussa on 
kyse oman itsen moraalisesta ylentämisestä ja toisten alentamisesta. Mitä 
tehokkaammin kykenee kuvaamaan toisen poikkeavana, sen ylevämmäksi 
itse määrittyy. Tällöin katselunautinto tulee Leachin (2003) mukaan lähelle 
vahingoniloa (Schadenfreude), jolloin sarjan ääressä viihtyminen pohjaa va-
hingoniloon ja tyytyväisyyteen siitä, että pääsee seuraamaan toisen ihmisen 
ongelmia, epäonnistumisia ja nöyryytystä. Tällöin voidaan puhua jopa ilkey-
den nautinnosta (malicious pleasure, Leach et al. 2003). 

Summatakseni, provokatiiviset ohjelmat synnyttävät katsojissa useita risti-
riitaisia tunteita, muun muassa moraalista ambiguiteettia. Onko ok katsoa tätä, 
ja mitä se kertoo minusta, jos viehätyn tämän tyyppisestä viihteestä? Koenko 
vastenmielisyyden tunnetta ohjelmissa esiintyviä henkilöitä vaiko tuotantoa 
kohtaan? Kognitiivisia dissonansseja saattaa syntyä esimerkiksi ajattelumal-
lissa, jossa ihmiset nähdään uhrilampaina viihteen alttarilla, mutta samalla 
tiedostetaan, että he ovat siellä vapaaehtoisesti. Onko siirrytty aiemmasta 
tuotannollisesta häpäisemisestä vapaaehtoiseen itsehäpäisyyn? Niin tai näin, 
draama on toimintaa, joka syntyy ristiriidasta, ja ristiriitaiset tunteet tuovat 
väistämättä 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 yleisöä varten. Iso osa ohjelmien nimistä kertoo, mistä ohjel-
massa on kyse: esimerkiksi ydinperhemallia ravistelevista ohjelmista (Erilaiset 
perheet, Toisenlaiset äidit, Kumppanuusvanhemmuus). Usein nimissä, kuin myös 
kuvausteksteissä, korostetaan ohjelman poikkeuksellisuutta liioittelevilla sa-
navalinnoilla (Apua mikä tauti!, Katastrofikokit) sekä superlatiiveilla (Superläskit, 
Suomen kaamein kämppä, Most evil). Osa otsikoista on saippuaoopperatyyppi-
sesti rakennettu (My Husband’s not gay!, Rakas, sinusta on tullut pullukka, Liian 
ruma rakkauteen?, Pappien tekopyhät tyttäret). Usein ohjelmien aihealueiden 
outoutta ja rajat ylittävyyttä 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 nimeäminen on hyvä esimerkki niiden äärimmäisestä 
luonteesta (Junko 2014, 25).

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

TIS on kiimaisen somesuosion saavuttanut huippureality, jossa pariskunnille 
annetaan tilaisuus testata, kestääkö oma parisuhde vai onko paratiisin kielletty 
hedelmä sittenkin houkuttelevampi. Neljä paria matkustaa paratiisiin luksusolo-
suhteisiin, missä selviää syy joko jatkaa yhdessä tai erota lopullisesti. Lomaa ei 
kuitenkaan vietetä yhdessä pariskuntana, vaan naisille seuraa pitää joukko toinen 
toistaa komeampia sinkkumiehiä, ja miesten seuralaisina puolestaan on upeita 
sinkkunaisia. Tropiikin kuumankosteat päivät ja villit yöt allasbileineen sekä 
unelmatreffit sinkkujen kanssa panevat parisuhteet koetukselle.

Jo kuvailutekstissä luvataan ohjelman sisältävän villiä menoa ja parisuh-
teiden olevan todella koetuksella. Huomiota haalitaan tabloidisaatioteorian 
osoittamin tavoin yhä räväkämmillä otsikoilla, skandaalihakuisemmilla 
kertomuksilla ja koskettavammilla tarinoilla (Nieminen & Pantti 2012, 89; 
Jokinen 2015, 14). Teksti voi esimerkiksi pyrkiä vetoamaan normeihin, lukijan 
arvomaailmaan tai tunteisiin. Uskoakseni moni päätyy katsomaan provoka-
tiivista sisältöä juuri epäuskon lähtökohdasta (”tämä ei voi olla totta”), jolloin 
ohjelmateksti on toiminut halutulla tavalla.

Myös tuotantojen kuvituskuvat ovat ohjelmia kuvaavia. Niissä korostuu, 
minkä ennakkoasetelman varaan ohjelmat rakentuvat (ks. Kuvat 1 ja 2).

Kuva 1. Abby Lee on 
kuvassa fokuksessa ja 
tuimana. Äidit ja tytöt 
ovat pienemmässä 
mutta luonnollisesti 
oleellisessa roolissa. 
Kuva: Nelonen / Tanssin 
superäidit. <https://www.
nelonen.fi/sites/default/
files/styles/teaser_giant/
public/w_abby_lee_
promo_1024_0.
jpg?itok=pstF00fp>. 
Lähde: ruutukaappaus.
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Myös tv-ohjelmat ja niiden kanavakohtaiset verkkosivut/sosiaalinen media 
hyödyntävät markkinoinnissa ohjelman provokatiivisen sisällön korostamista 
(ks. Kuva 3).

Eksplisiittinen esitystapa

Provokatiiviset sisällöt lähtevät siitä, että ne yleensä toimittavat sen, mitä ovat 
luvanneetkin. Nykyään yhä harvemmin tarvitsee todeta, että ”eihän sitä edes 
näytetty” (ks. Kuva 4). 

Ohjelmissa korostetaan tuotannollisesti juuri niitä piirteitä, joita muun 
muassa esittelyteksteissä luvataan. Jos provokatiivisuus syntyy alastomuu-
desta, promiskuiteetista ja vaikkapa hauskanpidosta, se näkyy eksplisiittisenä 
materiaalina kyseisestä toiminnasta (ks. Kuvat 5 ja 6). Tämä saattaa joillakin 
vastata ajatusta eskapismista, sillä populaarin kokemus (jouissance-tyyppinen 
mielihyvä) liittyy usein ruumiiseen, seksuaalisuuteen, nautintoihin ja nauruun 

(Herkman 2001, 378).
Sama pätee myös erilaisia ruumiillisuuden poikkeavuuksia käsittelevissä 

sisällöissä. Esitystapa on usein hyvin yksityiskohtaista, ja se tuo fysiologiset 
eroavaisuudet kaunistelematta esiin. Näissä yhteyksissä sisällöt kutsuvat läh-
tökohtaisesti katsojan kauhistumaan tarjoamalla välillä häiritsevän graafisia 
kuvauksia ihmisten olotiloista (ks. Kuva 7). 

Tämä premissi pätee myös esimerkiksi kuolemaa usein rekonstruoivassa 
makaaberissa viihteessä. Oikeiden ihmisten henkirikosten uudelleenfilma-
tisointi tehdään tavalla, joka ei todennäköisesti jätä katsojaa kylmäksi (ks. 
Kuva 8). Ydinperhettä ainoana oikeana perheenmallina pitävä katsoja saattaa 
järkyttyä esimerkiksi sisarvaimoja käsittelevien ohjelmien asetelmasta, jossa 
seurataan, millaista polygaaminen elämä on (ks. Kuva 9).

Kuva 2. Katastrofaalis-
ten kokkikandidaattien 
kaitseminen aiheuttaa 
oikeille kokeille pään-
särkyä? Kuva: Mtv3 / 
Katastrofikokit. <https://
www.katsomo.fi/sarja/ka-
tastrofikokki-33011153>. 
Lähde: ruutukaappaus.

Kuva 3. Erilaisten 
perheiden (MTV3) 
mainosvideossa koros-
tetaan mukana olevien 
perheiden erikoisuutta. 
Kuva: Liv / Toisenlaiset 
äidit (Ruutu). <https://
www.youtube.com/
watch?v=Rk1RSCNIzdc>. 
Lähde: ruutukaappaus.
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Kuva 7. TLC, UK. <https://
www.youtube.com/
watch?v=9gMcQG7F484>. 
Lähde: ruutukaappaus.

Kuva 4. Strange attracti-
on lupaa näyttää kaiken, 
myös 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>. Lähde: ruutukaap-
paus.

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

Kuva 6. MTV / Geordie 
Shore. Season 17, epi-
sode 11.<http://www.mtv.
com.au/geordie-shore/
videos/geordie-shore-
season-17-episode-11>. 
Lähde: ruutukaappaus.
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Jos katsoja viehättyy ihmisten välisestä draamasta, eripuran premissi on 
tarjota sitä toistuvasti jopa yhden jakson aikana. Keskimäärin yhden 45 min 
aikana täydelliset kotivaimot ottavat yhteen 3–4 kertaa (ks. Kuva 10). Toki 
syynä on myös se, että vanhat kaunat eivät ole tulleet selviksi, kun uusia on jo 
ovella. Riitatilanteet ovatkin jakso- ja kausirajat ylittäviä. Toisen loukkaamises-
ta voi jopa tulla vuorovaikutuksen pääasiallinen sisältö (Oksanen 2006, 159).

Muun muassa hidastuksia voidaan käyttää korostamaan, kun jotain dra-
maattista tapahtuu: esimerkiksi ristiriita, joka johtaa fyysiseen yhteenottoon. 
Hidastuksen avulla varmistetaan, että katsoja varmasti pääsee dramaattisen 
hetken tasolle. Lopputulosta voidaan muokata tarkoitushakuisella leikkauk-
sella yhdistämällä eri äänipätkiä ja eriaikaisia tapahtumia toisiinsa. Näin 
saadaan aikaan draamaa, jota todellisuudessa ei välttämättä ole ollut edes 
olemassa.

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

Kuva 10. Täydellisissä 
naisissa riidat eska-
loituvat usein naisten 
kokoontuessa yhteisille 
illallisille. Kuva: Mtv3 
/ Katsomo. <https://
www.katsomo.fi/sarja/
beverly-hillsin-taydelliset-
naiset-33011080008/
jakso-11-kiitos-ja-hais-
tatus-965358>. Lähde: 
ruutukaappaus.

Kuva 8. Esimerkiksi true 
crime -ohjelmat tarjoilevat 
katsojalle uhrin kauhun, 
epätoivon ja lopulta sen, 
että elämä kaikkoaa uhrin 
silmistä. Kuva: Beauty 
Queen Murders. Kausi 1, 
jakso 2 (”Fatal Obsessi-
on”). Lähde: ruutukaap-
paus.
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Arkaluontoiset ja kiistanalaiset tunteet

Tosi-tv-ohjelmien tapahtumat esitetään usein yksilöiden kokemusten kautta 
(Hautakangas 2004, 10). Yksilön kokemuksen korostaminen on yhteen nivova, 
tärkein erilaisia formaatteja yhdistävä tekijä (Mononen 2007, 17). Kamerat 
yrittävät kaapata jokaisen ilmeen ja eleen (Oksanen 2006, 155). Myös provo-
katiiviset ohjelmat elävät tunteista – niin ohjelmassa olevien kuin yleisönkin. 
Selkeästi provosoivat, arvomaailmaa ja yleisnormeja ravistelevat sisällöt ja nii-
hin reagointi tunteilla voi tuoda katsojan ruudun ääreen seuraamaan. Katsojaa 
saattaa kiinnostaa, millaisia tunnetiloja esimerkiksi Kielletty rakkaus -ohjelman 
pariskunta – jonka ikäero on suuri ja parisuhde saanut alkunsa naisen toimies-
sa miehen opettajana – kokee ja näyttää toisilleen. Sama uteliaisuus voi tuoda 
katsojan seuraamaan Olet mitä syöt -osallistujan ruokaremonttia ja vaikkapa 
Suomen kaamein kämppä -edustajia siitä näkökulmasta, että kuinka he kehtaa-
vat. Palmer (2006) onkin kuvannut tosi-tv-ilmiötä ”häpeän spektaakkeliksi”. 

Provokatiivisissa ohjelmissa pääsee asianomaisten lähelle. Tunteiden 
kokemista vahvistavat reflektoivat haastatteluosuudet (confess cam), sillä ne 
korostavat henkilökohtaisuutta, henkilön kokemia tunteita, ja usein taustoit-
tavat tarinaa. Tunnekuohut näkyvät provokatiivisissa sarjoissa myös vähän 
vulgaarimmassa kielenkäytössä, joka teemojen välillä vaihtelee. Haastattelu-
osuuksia käytetään takaumina keskellä kerrontaa, ja ne johdattavat yleensä 
tapahtumien jännityksen laukeamiseen. Vastaavasti erilaisia reaktiokuvia 
hyödynnetään tunnedraaman välittämisessä. Reaktiokuva on reaaliajassa 
kuvattu tunteiden heijastuminen, joka on voitu myöhemmin leikata tuke-
maan sopivaa kontekstia. Esimerkkiohjelmissa niitä käytetään kuvastamaan 
henkilöiden reaktioita ja tunteita, esimerkiksi yllättyneisyyden ja tragedian 
kohtaamisen hetkellä. Katsojalle annetaan tilaisuus päästä näkemään tunteet 
läheltä, ja koska hän tietää aiheiden ”erikoisuuden”, hänelle esitetyt tunne-
reaktiot asettuvat haluttuun kehykseen. Oksasen (2006, 155) mukaan logiikka 
on vastaavanlainen kuin pornografiassa. Molemmat pyrkivät näyttämään 
kaiken ja todistamaan sen ulkoisesti. Pornoa tutkineen Linda Williamsin 
(1999) sanoin niissä tähdätään ”visuaalisen vimmaan” ja kliimaksi päättyy 
tyypillisesti tosi-tv:ssä kyyneleihin (ks. Kuva 11).

Henkilökeskeisyyttä dokumenttien kuvauksessa ilmentävät lähikuvat ja 
etenkin lähikuvat kasvoista (Junko 2014, 19). Lähikuvat esimerkiksi true crime 
-ohjelmissa surevien omaisten kasvoista ovat tärkeässä 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>. Lähde: 
ruutukaappaus.
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Autenttisuus

Provokatiiviset ohjelmat haluavat saada katsojan pohtimaan, voiko esitetty 
olla totta, mutta samalla hengenvedolla ne haluavat vakuuttaa, että näin juu-
ri on. Tosi-tv käyttää kerronnassaan sellaisia dokumentaarisia elementtejä, 
joilla voidaan korostaa televisio-ohjelman kuvaaman tilanteen autenttisuutta.
(Mononen 2007, 3; Corner ja Rosenthal 2005, 2). Tämä korostuu provokatii-
visissa ohjelmissa, sillä niiden arvo (saada katsoja mukaan ja kenties oikeasti 
järkyttymään) on olennaisesti siinä, että katsoja kokee, että tämä tapahtuu/on 
tapahtunut oikeasti ja oikealle ihmiselle. Alussa mainitsin esimerkin, kuinka 
yleisö ei suhtaudu fiktiivisiin sisältöihin aivan yhtä suurella intensiteetillä kuin 
totena pitämiinsä. Edellä esitettyjä haastatteluosuuksia käytetään tunteiden 
esittämisen ohella myös autenttisuuden työkaluna. Erilaisissa asiantuntija-
rooleja vaativissa ohjelmissa haastatteluja käytetään luomaan uskottavuutta 
ja autenttisuutta. Näen tässä yhtymäkohtia myös Ostos-tv:n tapaan rakentaa 
kerrontaa. Nämä ovat niin sanottuja todistuslausuntoja, joissa puhuva sub-

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

Kuvat 13 ja 14. Asian-
tuntijarooleissa toimivat 
esimerkiksi lääkärit, 
rikosoikeudelliset henkilöt, 
psykologit tai muut alansa 
asiantuntijat (Tuomi 
2018b). Kuvat: Deadly 
Affairs. Kausi 1, Jakso 10 
(”Love Thy Neighbor”). 
TLC. <https://youtu.be/
z9VRf1LyuWE>. Lähde: 
ruutukaappaus.
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jekti esitetään puolilähikuvassa tai kasvolähikuvassa antamassa todistustaan 
käsiteltävästä aiheesta (Hongisto 2008, 9; ks. Kuvat 13 ja 14). 

Tyypillinen autenttisuuden luomisen keino on arkistomateriaalin käyttö 
(Campbell 2000, 148). Se näkyy vaikkapa korostamalla amish-yhteisöä ku-
vauspaikalla (kasvot sumennettuna) tai Toisenlaisissa äideissä kerrottaessa 
esimerkiksi äidin traagisesti taustasta nuoruuskuvien kautta (ks. Kuva 15). 

Puheen tasolla esiintyy sekä kommentoitavaa että juontavaa autenttisuuden 
rakentamisen tapaa. Molemmat esiintyvät aihealueista riippuen vakuuttami-
sen ja suostuttelun keinona (vrt. Hongisto 2006, 50). Perinteinen ja vallitseva 
kommentoinnin keino on niin sanottu ”jumalan ääni” (voice of God) (esim. 
Nichols 2001, 13). Tämän lisäksi osassa ohjelmissa on myös juontajia. Usein 
provokatiivisten ohjelmien juontajatkin ovat jossakin määrin provosoivia, 
taustakommentoinnin pysyessä yleensä asiallisena, ns. dokumentaarisem-
pana. Kumpaistakin käytetään taustoittamiseen, tunteiden herättämiseen 
ja pitämään katsoja mukana. Myös aiemmin mainitsemani häpeän tunteen 
kokeminen voi vakuuttaa katsojan aitoudesta (Oksanen 2006, 156).

Lopuksi

Nykypäivän televisiosisällöt tuntuvat koettelevan toistuvasti rajoja. Artikke-
lissa analysoin nykypäivän tosi-tv-pohjaisia televisiosisältöjä provokatiivi-
suuden tendenssien näkökulmasta. Näen ilmiön kuitenkin ennemmin laajalle 
ulottuvana provokatiivisuuden moodina kuin esimerkiksi tosi-tv:n lajityypille 
ominaisena piirteenä, sillä sitä esiintyy niin asia- kuin viihteellisimmissäkin 
ohjelmakonsepteissa. Ohjelmien tendenssit ovat luonteeltaan yleisiä sosiaa-
lisia, institutionaalisia normeja rikkovia, ja se näkyy jo ohjelmien nimissä ja 
kuvausteksteissä. Erityisesti viisi tendenssiä alakategorioineen on aineistosta 
löydettävissä: poikkeavuus/toiseus, huonous/eripura, makaaberi, irstaus/
hävyttömyys ja ravistelu/rajojen rikkominen. Nämä tendenssit eivät pidä si-
nällään sisällään kaikkia provokatiivisen televisiotuotannon osa-alueita, koska 
ne voitaisiin pilkkoa vieläkin pienempiin osiin. Tässä artikkelissa olemassa 
olevan materiaalin laajuus tulee kuitenkin vastaan, ja se johtaa työn rajaami-
seen. Näitä ristiriitaisia tendenssejä käsitellään ohjelmissa niiden vaatimalla 
dramaattisella otteella. Jokaisesta tendenssistä on löydettävissä konventioita, 
joita ohjelmat noudattavat. Ne pyrkivät ensisijaisesti vetoamaan katsojaan 1) 
dramaattisilla premisseillä, 2) eksplisiittisyydellä, 3) arkaluontoisilla tunteilla 
ja 4) autenttisuudella. Tiivistetysti voi todeta, että hyödyntämällä edellä mai-
nittuja tendenssejä ja konventioita provokatiiviset ohjelmat pyrkivät tuotta-

Kuva 15. Breaking 
Amish: Brave New World. 
Season 1, episode 3. 
TLC. <https://youtu.be/
vU-n3HIs4qI>. Lähde: 
ruutukaappaus.



ARTIKKELIT • Pauliina Tuomi: Pakko katsoa!? Nykypäivän provokatiivinen televisiotuotanto mediateollisuuden muotona, 48–79.

70 • LÄHIKUVA • 4/2018

maan eroa katsojan ja hänen normiensa sekä ohjelmissa esiintyvien ihmisten 
ja heidän normiensa välille, ja vetoamaan siten kauhistumisen, närkästymisen 
ja mahdollisesti myös ironisen huvittumisen reaktioihin. Toki samaistumisella 
on edelleen oma roolinsa, samoin kuin sympatian tuntemisella. 

Provokatiivisiin ohjelmiin ladataan ristiriitaisia tunteita ja niissä yhdistyy 
ajatus huonosta mausta ja sosiaalisten normien rajojen koettelusta katso-
jalukujen toivossa. Tämä on eittämättä totta, mutta onko provokatiivisilla 
sisällöillä kuitenkin myös jotain hyvää annettavaa? Kuten alussa mainitsin, 
moraalisesti kyseenalaisen käyttäytymisen esittäminen on hyväksyttävää 
vain perustavanlaatuisesta valistuksellisesta syystä. Venäläinen (2010, 85) 
toteaa, että moraalisesti arvokkaan (tosi-)television rakennusaineksia ovat 
opettavaisuus, kiltteys, koskettavuus, hyvä tahto ja se, että ohjelma panee 
miettimään. Se voi siis ainakin lisätä tietoisuutta, jos kykenemme sulkemaan 
mielestämme tuotantoon mahdollisesti liittyvät eettiset ongelmat. Grindstaff 
(2006) ei suoraan näe esimerkiksi normaaliuden standardien kyseenalaistami-
sessa epäeettisyyttä, vaan vasta tuotantotavoissa, jos aihealuetta käsitellään 
heikommassa asemassa olevia hyväksikäyttäen tai vahvistamalla ennestään 
vallalla olevaa sosiaalista eriarvoisuutta. Yleisön muodostaessa tuomiotaan, 
on kaikki kiinni tuotantomuodosta – siitä, miten asioita käsitellään. Tietoi-
suus esimerkiksi sairauksista voi tuoda vertaistuellista arvoa, ja huonoimpien 
kuskien sählätessä ruudulla voi joku kokea myös sympatiaa ja sitä, että on 
meitä muitakin huonoja kuskeja liikenteessä. Tämä ajatusmalli sopii kuitenkin 
lähinnä poikkeavuuteen ja toiseuteen, jonka kautta on mahdollista käsitellä 
erilaisuutta juuri tietoisuuden lisäämisen näkökulmasta. Esimerkkinä voisi 
mainita ohjelman I am Jazz, joka seuraa transsukupuolisen nuoren tarinaa 

Kuva 16. Jazz Jennings on sarjallaan I am Jazz lisännyt transsukupuolisuuteen liittyvää tietoi-
suutta ja toiminut samalla roolimallina ja voimaannuttavana hahmona muille. Kuva: Iltalehti, 
4.3.2016. <https://www.iltalehti.fi/viihde/a/2016030321211611>. Lähde: ruutukaappaus.
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keskellä sukupuolenkorjausprosessia (ks. Kuva 16). Populaarikulttuurin 
valtavirtaan on vakiintunut vahva (sukupuolen ja seksuaalisuuden) stereo-
tyyppinen kuvausperinne, jonka merkitysten haastaminen saati murtaminen 
on vaikea ja hidas prosessi (Herkman 2001, 377), mutta joka voi saada alkunsa 
näissä ohjelmissa. 

Provokatiivinen tv-tarjonta vaikuttaa olevan vahvasti vallitseva tekijä niin 
kotimaisessa tuotannossa kuin ulkomailta ostetuissa ohjelmissa. Sinällään 
asia ei ole siis vain suomalaisia koskeva, vaan globaalikin ilmiö. Tästä syystä 
mukana on muutamia esimerkkitapauksia ohjelmakonsepteista, joita ei ole 
Suomessa esitetty. Suomen osalta koen vahvasti, että ilmiö ei ole enää kanava-
kohtaista, ja aiheiden ja otsikoiden raflaavuus läpileikkaa myös niin sanottujen 
arvostetumpien kanavien tarjontaa. Provokatiivinen retoriikka välittyy myös 
Yleisradion ohjelmissa, joskaan ei ohjelmatasolla välttämättä yhtä räikeästi 
kuin kaupallisten kilpailijoiden osalta. Esimerkkeinä Ylen ohjelmista voisi mai-
nita stylistin avulla elämänmuutosta hakevan sarjan Tuhkimotarinoita (aiheina 
kehon vamma, seksuaalinen hyväksikäyttö, kaljuus, itsemurha, kuolema, jne.) 
ja sarjan Silikonisukupolvi. Yle Areenassa vuonna 2017 kuukauden teemana oli 
seksi: ”Seksin syyskuu – koko kirjo pornosta komediaan”. Toisaalta Yleä on 
myös kritisoitu Satuhäät-ohjelman parivalintojen olevan valittu tarkoituksella 
provokatiivisiksi. Provokatiivisuus näkyy myös Ylen dokumenttitarjonnassa 
(vaikkapa MOT ja Dok-sarjoissa), joissa on aiheina esimerkiksi Kostopornon 
kohteena ja Maailman suurin peppu. Samoin se välittyy selkeästi ns. asiapohjai-
sissa makasiiniohjelmista kuten Marja Hintikka Show/Live, Perjantai ja Jenny+. 
Näiden 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).6 Jos provokatiivisuus elää aiheissa ja 
normien ”härkkimisessä”, aihe ei ole siis Ylellekään täysin vieras. Ruohon 
(2007) tutkimus muistuttaa kuitenkin siitä, että myös Ylen draamasarjat ovat 
herättäneet aikaisemmilla vuosikymmenillä julkista närkästystä, rajanvetoja 
ja moraalisia debatteja. Jatkumona tälle voidaan nähdä provokatiivisuuden 
moodin ja sen tendenssien leviäminen Ylelle. Onko voima ja valta määritellä 
televisiokulttuuria nykyään enemmän kaupallisella kuin julkisen palvelun 
televisiolla, koska provokatiivisen televisiotuotannon yleistyminen myös 
Ylen kanavilla osoittaa tähän suuntaan? Olen joka tapauksessa Venäläisen 
(2010, 59) kanssa samaa mieltä siitä, että stigmatisoidun tositelevision artiku-
loituminen yleisradioille kuuluvaan julkisen palvelun tehtävään käy entistä 
ongelmallisemmaksi. 

Kuten todettu, myös lehdistö pelaa provokatiivisen tv-tuotannon pussiin 
otsikoimalla ohjelmia juuri sillä tapaa, mikä lisää kohua ja katsojien mielen-
kiintoa. Lehdistö lähtee määrittelemään, onko tv:ssä näytetty asia rikkonut 
tietyn normatiivisen rajan. Katsojien kuitenkin turtuessa aina vain provoka-
tiivisempaan tarjontaan, voidaan kysyä, mitä tulevaisuudessa pitää tehdä, 
jotta kohautus on riittävää, ja mistä provokatiiviset sisällöt syntyvät – ylhäältä 
annettuina vai sittenkin meidän katsojien tarpeista? Usein ihmiset kertovat 
paheksuvansa tv-tarjontaa ja myös sen moraalimaailmaa, samoilla tavoilla 
kuin kukaan ei koskaan mainitse seuraavansa Salattuja elämiä tai lukevansa 
Seiska-lehteä (esim. Ala-Suutari 1991). Kuitenkin katsoja- ja levikkiluvut pu-
huvat toista. Kuten mainitsin, Satuhäitä kritisoitiin liian värikkäistä pariskun-
nista, mutta yllättäen se saikin negatiivisen vastaanoton Ylen näytettyä ”liian 
siistin ja asiallisen” jakson keväällä 2016. Siitä otsikoitiin seuraavaa: ”Tylsät 
satuhäät lytättiin Twitterissä. Haluan hirviömorsiamia ja kännisulhaisia.” 

6  Toisaalta Marja Hintikka 
vastaanotti vuoden parhaan 
keskusteluohjelman Venlan 
vuonna 2016. Jos vertaamme 
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” (Venäläinen 2010, 137). Nykypäivän li-
neaarinen televisio näyttäisi kamppailevan katsojista enemmän tai vähemmän 
shokeeraavalla tuotannolla. Loppujen lopuksi se on muodoltaan äärimmäisen 
ennakoitavaa, vaikka ohjelman kiihottimena toimiikin yllätyksellisyys. Toisto-
pakossa etsitään yhä äärimmäisempiä muotoja saavuttaa tunteita, kokemuksia 
ja elämyksiä (Oksanen 2006, 157). Jos ajattelemme tv-tuotantojen sisällöllistä 
muutosta viimeisen 10 vuoden aikana, onko mikään muuttunut? Näkisin, että 
tietyssä määrin shokeeraavuus on viety pidemmälle, mutta ennen kaikkea 
kulunut aika todistaa, että provokatiiviset sisällöt ovat tulleet jäädäkseen, ja 
että siinä ei enää ole kyse yksittäisistä ylilyönneistä ohjelmatasolla vaan se 
on pysyvä ilmiö, joka leimaa nykypäivän televisiota. Siitä on kenties tullut 
uusi normi. 

Tulevaisuudessa on syytä ulottaa tutkimus eri formaattien ja tuotantomuo-
tojen systemaattisempaan analyysiin (esim. Keinonen 2018). Mikä merkitys 
provokatiivisuudella on genre- ja formaattitasolla? Murrayn mukaan mää-
rittelemällä televisio-ohjelma tietyn genren edustajaksi ohjelmaan saadaan 
kytkettyä tälle genrelle tyypillisiä ominaisuuksia ja arvoja. Murray kutsuu 
ohjelman kulttuurisen arvon nostamista geneeriseksi sijoitteluksi (generic 
placement). Toisin sanoen ohjelma voidaan pakata erilaisiin kääreisiin, jotta 
se saataisiin näyttämään tarpeen tullen joko informatiivisemmalta tai viih-
dyttävämmältä. (Murray 2009, 68–69; Keinonen 2013, 37.) Toisaalta on syytä 
tiedostaa, että asia toimii myös toisin päin, ja ohjelmiin saatetaan suhtautua 
genrenmukaisesti arvottavilla konnotaatioilla (esimerkiksi juuri tosi-tv), jot-
ka eivät välttämättä jätä 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 sisäänoston periaatteet ja kriteerit. Tällöin pystytään 
vastaamaan siihen, mikä merkitys ulkomailta ostettujen formaattien kotimai-
silla adaptaatioilla on uusien sisältötrendien kotiuttamisessa Suomeen. Myös 
tämän päivän kaupallisen ja julkisen television väliset erot ja yhteneväisyydet 
ja erityisesti kulttuurisen määrittelyvallan siirtymät ovat kiintoisia, ja oletet-
tavasti aina ajankohtaisia (esim. Koivunen & Lehtonen 2005).

Nykypäivän provokatiivinen televisiotuotanto on olemassa niin kauan, 
kun sillä riittää katsojia – ja ennen kaikkea ohjelmiin osallistujia. Nelosen tu-
leva kumppanuusvanhemmuuteen pohjaava ohjelma (Pregnant & platonic) on 
harvinainen tapaus siitä, että siihen on jouduttu avaamaan toinen rekrytoin-
tikierros (syksyllä 2018), koska sopivia naisia ei ole sarjaan hakenut. Yleensä 
ohjelmiin on ylitarjontaa, ja muun muassa vuonna 2016 Hottikset-sarjan koh-
dalla tuotanto jopa hämmästeli vastaanottamaansa lähes tuhatta hakemusta 
(Huusela 2016). Ollaanko nyt kenties ylitetty se jokin normatiivinen raja? 
Onko uutisoinnin luoma stigma sarjalle niin vahva, että kukaan ei halua va-
paaehtoisesti ”huonon äidin” leimaa otsaansa osallistumalla syntymättömän 
lapsen ympärille rakennettuun tuotantoprosessiin? Aika näyttää.
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Tutkimusaineisto

Kaikki käsitellyt/katsotut formaatit ja niiden adaptaatiot aakkosjärjestyksessä kanava- 
ja esitystietoineen:

5D Superläskit (TV5, Shut-Ins: Britain’s Fattest People, dokumentti, Iso-Britannia, 2015)
90 päivää 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 sähköurakat (Jim, Power & Ice, 2015–)
Alastomat selviytyjät (TV5, Naked and Afraid XL, 2015–)
Apua, mikä tauti! (Frii, Body Bizarre, 2014–)
Beverly Hillsin täydelliset 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–)
Epäkelvot deittikumppanit (Frii, The Undateables, 2012–)
Erilaiset äidit (Ava, 2012–)
Exiä 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 vesillä (Kutonen, Deadliest Catch, 2005–)
Hengenvaarallisesti lihava (TLC/Frii, My 600lb Life, 2012–)
Hengenvaaralliset 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–)
Hyvästit sotkulle (Liv/Nelonen, How Clean Is Your House?, 2003–2009)
Hyvää seksiä (TV2, 2018)
Jersey Shore (MTV Finland, 2009–)
Jon ja Kate + 8 (TLC, Jon & Kate Plus 8, 2007–2017)
Kaappaus keittiössä (Mtv3, 2013–)
Kadonneet (TV5/Investigation Discovery, Disappeared, 2009–)
Katastrofin anatomia (Nelonen/Liv, 2015–2017)
Katastrofikokit (Mtv3, 2016–)
Katastrofitatuoinnit (Jim, Tattoo Fixers, 2015–)
Kaunotar ja hirviö (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)
Mystiset taudit (Jim, Afflicted, 2018)
Naismurhaajat (Frii, Deadly women, 2005–)
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Naked attraction (Channel 4, 2016–)
Nolot vartalot (Fox, Embarrassing Bodies, 2007–)
Näin minut murhattiin (Frii, Stolen Voices, Buried Secrets, 2013–)
Olet mitä syöt (Ava, You are what you eat, 2006–)
Outo riippuvuus (TLC, My strange addiction, 2010–2015)
Pahin painajaisesi (Frii, Your worst nightmare, 2014–)
Pappien tekopyhät tyttäret (Nelonen, Preacher’s daughters, 2013–2015)
Paratiisihotelli (Nelonen, Paradise hotel, 2008–)
Party down south (Country music MTV, 2014–2016)
Perhe-elämä 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 miljonääriäidit (Hero, Svenska Hollywoodfruar, 2009–)
Satuhäät/Unelmahäät (Yle 2005–2016, TV5, 2018–)
Sex Box (Chanlle4, 2013–2016) 
Seksileikeistä ensiapuun (TLC, Sex sent me to ER, 2013–2016)
Silikonisukupolvi (Yle 2, 2017)
Sisarvaimoa etsimässä (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 kämppä (Sub, 2011–2012)
Tamron Hallin rikostutkimukset (Frii, Deadline Crime with Tamron Hall, 2013–)
Tanssin superäidit (Liv/Nelonen, Dance moms, 2011–)
Tappavat suhteet (Frii, Deadly affairs, 2012–)
The Sisterhood: Becoming Nuns (TLC, 2013)
The Swan (Fox, 2004)
Toisenlaiset äidit (Nelonen, 2014–)
Tuhkimotarinoita (Yle 2, 2012–)
Ummikot ulkomailla (Jim, 2016–)
Viettelysten saari (Liv/Nelonen, Temptation Island, 2003–)
Älä kokeile tätä kotona (Yle teema, 2014)

Kategorioiden lähiluetut esimerkkijaksot

Poikkeavuuden/toiseuden tendenssi:
1. Hengenvaarallisesti lihava, kausi 5, jakso 1
2. Apua, mikä tauti!, kausi 3, jakso 3 
3. Kaunotar ja hirviö, kausi 1, jakso 1

Huonouden/eripuran tendessi:
1. Suomen surkein kuski, kausi 4, jakso 1
2. Olet mitä syöt, kausi 3, jakso 3
3. Beverly Hillsin täydelliset naiset, kausi 8, jakso 11

Makaaberin tendenssi:
1. Verisukulaisia, kausi 6, jakso 10
2. Maailman vaarallisimmat väylät, kausi 1, jakso 6
3. Hetki ennen tuhoa, kausi 6, jakso 5
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Irstauden/hävyttömyyden 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 tekopyhät tyttäret, kausi 3, jakso 5
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TaM, Taiteiden ja suunnittelun korkeakoulu, Aalto yliopisto

VIRTUAALISET HAHMOT, 
DIGITAALISET PUVUT
Pukusuunnittelu 3D-animaatioelokuvien 
tuotannoissa

Digitaalisuuden yleistyessä elokuvateollisuudessa eri ammattikuntien perinteiset 
työskentelymenetelmät ovat olleet pitkään muutoksessa. Samalla digitaalisuuden 
kehittyminen on tuonut myös uusia työmahdollisuuksia, esimerkiksi 3D-animaa-
tioelokuvateollisuuden kasvun myötä, jossa pukusuunnittelija on uusi toimija 
animaatioelokuvan tuotannossa. Animaatiohahmon suunnittelussa puvun rooli on 
merkittävä. Katsojalle piirros- ja 3D-animaatiossa hahmojen1 näkyvin osa on hahmon 
puku, ja hahmon silhuetti muodostuu puvun muodosta. Pukuja käytetään viesti-
mään hahmosta useita asioita ennen kuin yhtäkään dialogia on elokuvassa käyty. 
Vaikka puvut ovat hahmolle ja elokuvalle tärkeitä, ne on yleisimmin suunnitellut 
joko hahmon animaattori tai hahmosuunnittelija ilman pukusuunnittelijan työpa-
nosta. Puvuilla on hahmolle ja elokuvan kerronnalle suuri merkitys, mutta asiaa ei 
ole aiemmin lähestytty pukusuunnittelun näkökulmasta käsin, mikä näkyy myös 
aiheen vähäisenä tutkimuksena.2 3D-animaatioelokuvat ovat tuoneet muutoksen 
animaatioelokuvien perinteiseen tuotantoprosessiin, jossa animaatiohahmon puvut 
tukevat enemmän elokuvan visuaalista ilmettä pukusuunnittelijoiden työpanoksen 
vuoksi.

Teknologian kehitys animaatiossa näkyy 3D-animaatioelokuvien lisääntyvinä 
tuotantoina Pixarin vuoden 1995 Toy Story – Leluelämää (John Lasseter) jälkeen. 
3D-animaatioelokuvissa hahmon pukusuunnittelu on muutoksessa, sillä hahmojen 
luominen perinteisillä piirrosanimaatiohahmon suunnittelumenetelmillä on tekno-
logian kehityksen tuomien haasteiden vuoksi puutteellista. Tämä näkyy hahmojen 
pukujen realistisuuden kuvaamisessa muun muassa vaatteen tarkkoina rakentei-
na, tekstuureina ja liikkeenä. 3D-animaatioelokuvien realistisen ilmaisun vuoksi 
hahmojen pukujen suunnittelussa nojaudutaan oikeiden vaatteiden ja materiaalien 
muotoihin ja rakenteisiin, mikä vaatii ammattitaitoista osaajaa, pukusuunnittelijaa, 

1  Toki on useita piirros- ja 3D-animaatioita, joissa hahmoilla ei ole lainkaan pukuja, kuten Muumeis-
sa. Tosin tyypillisesti vaatteet tai asusteet viestivät helposti katsojalle esimerkiksi hahmon suku-
puolen: Mikki ja Minni Hiiri ovat hahmoina piirretty samanlaisiksi, mutta heidän vaatteensa ja lisäksi 
Minnin pitkät ripset erottavat heidän sukupuolensa toisistaan. Lisää aiheesta esim. Wells 1998, 
204–205, 209–211.
2  Ensimmäinen artikkeli, jonka fokus on pelkästään piirrosanimaatioelokuvan pukusuunnittelussa, 
oli kirjoittamani ja julkaistiin Animation: An Interdisciplinary Journalissa 3/2018 (Kalmakurki 2018). 
Heli Salomaa puolestaan teki taiteen maisterin opinnäytetyön digitaalisten hahmojen pukusuunnitte-
lusta peliteollisuudessa (Salomaa 2018).
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mukaan tuotantoprosessiin. Pukusuunnittelijan asiantuntemus 3D-animaatioelo-
kuvissa näkyy yksittäisten hahmojen pukujen onnistuneena suunnitteluna tukien 
hahmon persoonallisuutta, statusta ja elokuvan aikakautta sekä pukumaailman 
yhteneväisyytenä jatkuen läpi elokuvan.

Tässä artikkelissa käsittelen pukusuunnittelijan työnkuvaa 3D-animaatioelo-
kuvissa käyttäen esimerkkeinä pukusuunnittelija Isis Mussendenin työprosessia 
DreamWorks animaatiostudion elokuvissa Shrek (2001) ja Shrek 2 (2004).3 Kat- 
sauksen pääaineistona toimii puolistrukturoidut haastattelut pukusuunnittelijan ja 
case-elokuvien tuotantojen art directorin (AD/visuaalinen suunnittelija) Guillaume 
Aretoksen kanssa. Isis Mussendenin pukuluonnokset ja hänen oman työprosessinsa 
tutkimusaineistot sekä valmiit 3D-animaatioelokuvat toimivat analyysin tukena. 
Katsauksen aineisto on kerätty osana väitöstutkimustani Aalto yliopiston Taiteiden 
ja suunnittelun korkeakoulussa aiheesta Virtuaaliset puvut: Pukusuunnittelu, prosessi 
ja digitaaliset suunnittelumenetelmät 3D-animaatioelokuvissa (Costume design, process 
and digitalisation in 3D-animated feature films).

Pukusuunnittelija mukaan 3D-animaatioelokuvan tuotantoon

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

DreamWorksin toisen 3D-animaatioelokuvan Shrek myötä tuotanto koki uudenlai-
sia haasteita, sillä elokuvassa esiteltiin ensimmäistä kertaa 3D-ihmishahmoja, jotka 
puolestaan vaativat kolmiulotteisuutta, syvyyttä ja erilaisia tekstuureita. Tämän 
vuoksi hahmojen vaatteiden tuli olla visuaalisesti, rakenteellisesti ja toiminnallisesti 
realistisia (Hopkins 2004, 15, 22). Juuri hahmojen vaatteiden rakenteet ja vaatteen 
liike hahmon liikkuessa olivat suurimpia haasteita elokuvan tuotannon alussa. 
Animaattoreiden käyttämät simulaatio-ohjelmat eivät elokuvan teon aikaan olleet 
tarpeeksi kehittyneitä ja tuottivat ongelmia, kun pukuja animoitiin. Aluksi ainoana 
vaihtoehtona hahmojen pukujen teknisessä toteutuksessa oli yrittää ymmärtää, miten 
vaate käyttäytyy oikeasti ja kopioida se animaatioon. Tuotannossa koettiin tämän 
osalta haasteita, koska se vei aikaa ja oli kallista toteuttaa (Aretos 2017). Muun muassa 
tämän vuoksi Shrek-elokuvan art director Guillaume Aretos halusi pukusuunnittelijan 
osaksi tuotantoa, vaikka se ei ollut aiemmissa animaatiotuotannoissa tapana. Aretos 
(2017) painottaa pukusuunnittelijan tärkeyttä animaatioelokuvan tuotantoproses-
sissa. Vaatteiden rakenne- ja materiaalitietouden lisäksi pukusuunnittelijat ovat 
ammattitaitoisia löytämään hahmoille oikeat pukuratkaisut, jotka palvelevat myös 
elokuvan kokonaista visuaalista ilmettä. 

Kokenut elokuvapukusuunnittelija Isis Mussenden aloitti työnsä Shrek-elokuvassa 
auttaakseen hahmojen pukujen rakenteiden ja materiaalien animaatiossa sekä eloku-
van pukujen suunnittelussa mm. estetiikan ja semiotiikan näkökulmasta. Tuotannon 
alkuvaiheissa Mussenden valmisti vaatteiden kaavoja ja neuvoi animaattoreille ja tai-

3  Mussenden on ollut pukusuunnittelijana myös DreamWorksin 3D-animaatioelokuvassa Saapasjal-
kakissa (2011).
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teelliselle työryhmälle, miten kaavojen osat liitetään yhteen kolmiulotteisen vaatteen 
valmistamiseksi (Mussenden 2016a). Mussendenin kaavoitettua hahmojen vaatteet 
kaavat digitoitiin tietokoneelle ja ommeltiin virtuaalisesti yhteen. Tässä vaiheessa 
teknologian kehitystaso näkyi tietokoneanimaatiossa. Animaatio-ohjelmilla ei vielä 
pystytty tuottamaan hahmoille vaatteita, vaan jokainen vaatteen osa oli ohjelmoi-
tava tietokoneella. Aretos muistelee, kuinka Mussendenin ammattitaito paransi 
työryhmän käsitystä animaatiohahmon vaatteen luomisesta taiteellisesti ja teknisesti 
(Aretos 2017). On hyvin kiinnostavaa, miten perinteiset kaavat ja vaatteiden osat 
lopulta muuttuvat digitaaliseksi 3D-animaatioelokuvan tuotannossa. Ilman oikeita 
käsin tehtyjä kaavoja virtuaalisten vaatteiden tuotanto ei olisi ollut mahdollista.

Shrek-elokuvan esituotannossa hahmot, heidän persoonallisuutensa ja visuaali-
nen ilme kehitettiin samaan aikaan tarinan kirjoittamisen kanssa. Osana kirjoitus-
prosessia kohtauksia myös näyteltiin, jota varten Mussenden valmisti eri mallisia 
hameita käsikirjoittajille. Erilaisten hameiden päällä pitäminen edisti käsikirjoittajia 
ymmärtämään paremmin hahmon persoonaa vaatteen kautta. Tämän lisäksi hameet 
auttoivat oikean vaatteen tutkimista ennen sen tietokoneanimointia (Mussenden 
2016a). Oikeiden vaatteiden tutkiminen on ollut mukana animaatioelokuvien tuo-
tannoissa Disneyn ensimmäisestä kokopitkästä piirroselokuvasta Lumikki ja seitsemän 
kääpiötä (1937) lähtien. Disney on käyttänyt videokuvattua materiaalia tutkiessaan 
vaatetta ihmishahmon päällä ja sitä, miten vaatetta pystyy parhaiten kuvaamaan 
piirrosanimaatiossa. Keskiössä oli myös se, kuinka kuvata vaatteiden eri pintoja ja 
materiaaleja hahmon liikkuessa. Useimmiten ihmisen päällä olevat vaatteet video-
kuvauksessa vastasivat rakenteeltaan ja silhuetiltaan animaatioelokuvassa olevia 
pukuja (Kalmakurki 2018, 9, 11). Oikea vaate oikean henkilön päällä avustaa niin 
piirrosanimaation kuin teknologisesti kehittyneen 3D-animaation pukusuunnittelua.

Mussendenin tausta elokuvapukusuunnittelijana oli eduksi animaatioelokuvan 
tuotannossa rikastuttaen elokuvan pukuja monin tavoin. Hänen asiantuntemuksensa 
vuoksi elokuvissa on löydetty parhaiten toimivat materiaalit ja oikeanlaiset rakenteet 
kaikkien hahmojen pukuihin. 3D-animaatioelokuvan tuotannossa pukusuunnittelija 
toimii linkkinä oikean ja virtuaalisen maailman välillä. Aretos kuvaa työtä jatkuvaksi 
tasapainoiluksi tieteen, teknologian ja taiteen välillä (Aretos 2017). Shrek-elokuvan 
tuotannon aikana jokseenkin kehittymätön 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 viestittämään ajankuvaa, hahmojen luonnetta ja statusta, koska tuotannossa 
oli mukana ammattitaitoinen pukusuunnitteluja. Näiden lisäksi elokuvan pukujen 
esteettinen ilme oli yhtenäinen. 

Teknologian kehityksen vaikutus 3D-animaatioelokuvan pukusuunnittelussa 

Kahden ensimmäisen Shrek-elokuvan tuotannossa ilmeni teknologian tuomia rajoi-
tuksia, jotka vaikuttivat pukusuunnitteluun. Yksi selkeä esimerkki liittyi elokuvan 
myöhäiskeskiajan aikakauden kuvaamiseen pukujen kautta. Mussenden halusi 
tuoda hahmojen puvuissa esille yleisimpiä myöhäiskeskiaikaisia tyylejä, kuten pitkiä 
laskeutuvia hihoja, leveitä helmoja laahuksineen tai maahan asti ulottuvia viittoja. 
Valitettavasti mikään näistä elementeistä ei onnistunut silloisella teknologialla 3D-
animaatiossa. Suurin ongelma tietokoneanimaatiossa oli, kun virtuaalisen puvun 
materiaali kosketti virtuaalista maata. Tämän vuoksi pukujen helman ja maan pinnan 
välillä tuli olla riittävästi tilaa (Mussenden 2016a). 
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Tämä on helposti nähtävillä Shrek-elokuvassa esimerkiksi prinsessa Fionan 
puvussa. Mussenden kertoo, kuinka hänen oli suunniteltava Fionalle tiukat hihat 
leveiden laskeutuvien sijaan ja hameen helma piti olla lyhyempi kuin aikakaudelle 
olisi ollut tyypillistä. Hän yritti etsiä erilaisia myöhäiskeskiajan elementtejä kyseiseen 
pukuun, jotta se ei erottuisi elokuvan muusta puvustuksesta tai aikakaudesta. Tämä 
näkyy mm. puvun kirjailussa ja pääntien muodossa (Kuva 1) (Mussenden 2016a). 
Myöhäiskeskiaikaisen vaatteen elementtejä oli toteutettavissa helpommin tietoko-
neanimaatiolla miesten vaatteisiin. Niissä tunnusomaisia piirteitä ovat mm. tiukat 
vartalonmyötäiset housut ja yläosat. Kun prinsessa Fiona oli samassa kohtauksessa 
muiden hahmojen kanssa, vaatteiden tuli olla yhteneväiset (Kuva 2). 

Kuva 1. Pukuluonnos prin-
sessa Fiona hahmon puvus-
ta elokuvassa Shrek. Luon-
noksessa näkyy selkeästi 
puvun helman pituus, joka 
tuli teknologian rajoituksien 
vuoksi olla lyhyempi kuin 
myöhäiskeskiajan puvut. 
Puvun vihreä väritys oli 
tuotannon toive. Kuva: Isis 
Mussenden. 

Kuva 2. Esimerkki mieshah-
mon puvusta, joka viestii 
selkeästi myöhäiskeskiajan 
muodin piirteitä. Vaikka 
teknologian rajoitusten 
myötä prinsessa Fionan 
puku menetti monia myö-
häiskeskiajalle tyypillisiä 
pukuelementtejä, puku oli 
silti yhteneväinen samas-
sa kohtauksessa muiden 
hahmojen pukujen kanssa. 
Kuva: Kuvankaappaus elo-
kuvasta Shrek.
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Toinen selkeä rajoitus, jonka teknologia aiheutti pukusuunnitteluun, liittyi pukujen 
rakenteeseen ja muotoon. Kun pukujen reunat, kuten pääntie, hihat tai helmat oli 
tietokoneanimoitu, niitä oli työlästä muuttaa. Virtuaalisen puvun reunan ja hahmon 
ihon väliin sijoittuu digitaalinen sauma, jota on teknisistä syistä vaikea tehdä uudel-
leen. Tästä johtuen, mikäli hahmon puku vaihtui elokuvassa, tuli pukujen muodon 
ja rakenteen olla samanlainen (Mussenden 2016a). Tämä on nähtävillä esimerkiksi 
Shrek-elokuvan Lordi Farquaadin hahmon puvuissa. Mussendenin pukuluonnok-
sessa näkyy, kuinka hän käytti puvuissa erilaisia värejä ja kuoseja luodakseen täysin 
uuden tunnelman kumpaankin pukukokonaisuuteen. Näin puvuista tuli visuaalisesti 
erilaiset, vaikkakin rakenteeltaan samanlaiset (Kuvat 3 ja 4). 

Kuvat 3 ja 4. Pukuluonnoksis-
sa näkyy myös, että Mussen-
den toivoi alun perin hahmon 
viitan pituuden ulottuvan maa-
han saakka, mikä ei ollut vielä 
mahdollista toteuttaa tietoko-
neanimaatiolla. Elokuvassa 
viitta on selkeästi lyhyempi. 
Kuvat: Isis Mussenden.
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Teknologian kehityksestä huolimatta Shrek- ja Shrek 2 -elokuvien tuotantojen vä-
lillä Shrek 2:ssa oli silti vastaavanlainen rajoitus pukujen suunnittelussa. Tämä on 
selkeästi nähtävissä esimerkiksi prinsessa Fionan ja Hyvän haltiattaren puvuissa. 
Kummankin hahmon molemmissa puvuissa pukujen yläosien rakenne ja yksityis-
kohdat ovat täysin samanlaiset (Kuvat 5, 6, 7). Teknologian kehitys näkyy Fionan 
puvuissa yksityiskohtien lisääntymisenä, esimerkiksi puvun hihan monimutkai-
sempana rakenteena verrattuna hahmon pukuihin ensimmäisessä Shrek-elokuvassa. 

Edistyneempi tietokoneanimaatio mahdollisti tarkempien ja monipuolisempien 
kangasmateriaalien kuvaamisen puvuissa. Tätä käytettiin hyväksi pukujen erilai-
suuden korostamisessa. Shrek 2 -elokuvassa sametin kuvaaminen digitaalisesti oli 

Kuvat 5, 6 ja 7. Prinsessa Fionan ja Hyvän haltiattaren hahmojen pukujen yläosan raken-
ne oli täysin samanlainen kaikissa Shrek 2 -elokuvan puvuissa. Vaikka tietokoneanimaati-
ossa teknologia oli jo kehittyneempää ensimmäiseen Shrek-elokuvaan verrattuna, pukujen 
rakenteen muutos oli työlästä. Pukujen erilaisuus saatiin aikaiseksi värityksellä ja erilaisilla 
materiaaleilla, joita oli uuden teknologian myötä helpompi toteuttaa. Kuvat: Kuvankaap-
paus elokuvasta Shrek 2.
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paljon onnistuneempi kuin ensimmäisessä elokuvassa, mikä näkyy selvästi Fionan 
vihreässä puvussa. Hyvän haltiattaren vaaleansinisessä 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. Tästä 
huolimatta pukusuunnittelu sekä lopulliset hahmojen puvut perustuvat useimmiten 
oikeisiin esimerkkeihin. Mikäli pukujen materiaali tai rakenne ei olisi katsojalle tun-
nistettavissa, se veisi huomion tarinankerronnasta ja katsoja keskittyisi epätodelliseen 
pukuun tai sen materiaaliin. Tämän vuoksi 3D-animaatiossa tukeudutaan oikeiden 
materiaalireferenssien käyttöön. 

Kuten aiemmin totesin, Shrek- ja Shrek 2 -elokuvissa pukusuunnittelija käytti oikeita 
vaatteita tarinankirjoituksen ja virtuaalisten pukujen tietokoneanimoinnin tukena. 
Mussenden teki elokuvien lopulliset pukusuunnitelmat tietokoneanimointia varten 
tarkkojen materiaalireferenssien ja kaavojen kanssa. Materiaalireferenssit sisälsivät 
kangasnäytteiden lisäksi esimerkiksi nappeja, pitsejä, kudottuja nauhoja ja painoku-
vioita (Mussenden 2016b). Nämä tarkat materiaalit olivat etenkin niiden henkilöiden 
käytössä, jotka toteuttivat vaatteiden animoinnin ja simulaation. Heidän tehtävä-
nään oli lisätä vaatteen jo animoituun silhuettiin materiaalien tekstuurit ja toteuttaa 
vaatteen liikkuvuus ja laskeutuvuus. Tuotannon myöhemmässä vaiheessa lisätään 
virtuaalisiin pukuihin yksityiskohdat, kuten erilaiset tikkaukset, napit ja nauhat (So-
lomon 2013, 72). Mussendenin pukusuunnitelmat ja materiaalireferenssit auttoivat 
myös tuotannon myöhemmässä vaiheessa, jossa vaatteet tietokoneanimoitiin. Hän 
muistelee: ”Mitä enemmän informaatiota annoin heille vaatteista, sitä vähemmän 
heidän piti etsiä niitä.” (Mussenden 2016a.) Tämän vuoksi pukusuunnittelijan 
läsnäololla oli suora positiivinen vaikutus tuotannon sujuvuuteen ja aikatauluun. 

Vaikka tietokoneanimaatiossa teknologian kehitys oli ottanut elokuvien tuotanto-
jen välillä suuren edistysaskeleen, jatkui oikeiden materiaalireferenssien käyttäminen 
osana virtuaalisten pukujen valmistamista myöhemmin myös Shrek 2 -elokuvassa.4 
Teknologian kehittymisen myötä oli 3D-animaatiossa helpompaa toteuttaa tarkem-
pia materiaalien kuvauksia, kudontoja tai painokuviointeja, mikä edellytti yksityis-
kohtaisia referenssejä tietokoneanimointia varten.  Esimerkiksi Shrek 2 -elokuvaan 
Mussenden piirsi tarkan pukuluonnoksen Komea Shrek -hahmolle (Kuva 8).5 Tämän 
lisäksi hän piirsi puvun yläosasta tarkemman viivapiirroksen liittäen näytteet kan-
kaasta ja nauhoista puvun yksityiskohtia varten (Kuva 9). Näiden lisäksi yläosan 
liivin kuviointi oli vielä esitettynä erillisenä piirrettynä referenssinä sisältäen tarkat 
värisävyt (Kuva 10). Mussenden valmisti myös vaatteen kaavat, jotka vastasivat 
Komea Shrek -hahmon pukua lopullisessa animaatiossa (Kuva 11). 

4  Myös elokuvassa Shrek Kolmas (Shrek the Third, 2008) pukusuunnittelija Israel Segal kaavoitti 
etenkin vaikearakenteisia historiallisia housuja hahmojen pukujen animointia varten. Tämän lisäksi 
hän antoi jokaisen hahmon pukukokonaisuudesta tarkat materiaalireferenssit pukuluonnosten muka-
na.
5  Lopullinen pukuluonnos oli monien suunnittelupalavereiden tulos, ja asun lopulliseen ilmeeseen 
vaikuttivat useat tekijät.
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Kuva 8 (ylhäällä). Isis 
Mussendenin piirtämä 
pukuluonnos Komea Sh-
rek -hahmolle. Kuva: Isis 
Mussenden.

Kuva 9 (keskellä). Isis 
Mussendenin piirtämä ra-
kennekuva Komea Shrek 
-hahmon puvun yläosasta. 
Kuva sisältää materiaa-
linäytteet puvun yksityis-
kohtia varten. Kuva: Isis 
Mussenden.

Kuva 10 (alhaalla). Isis 
Mussenden piirsi tarkan 
referenssin Komea Shrek 
-hahmon puvun yläosan 
kuvioinnista. Kuva: Isis 
Mussenden.
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Tämä esimerkki havainnollistaa, että vaikka teknologian kehitys mahdollisti tar-
kempaa ja monipuolisempaa tietokoneanimaatiota, käsin tehdyt oikeat referenssit 
olivat tärkeä osa hahmon puvun animointi- ja luomisprosessia. Lisäksi perinteiset 
kaavat eivät pelkästään edesauttaneet hahmojen animointia tuotannon alkuvaihees-
sa, vaan tukivat tietokoneanimointia myös sen jälkeen, kun hahmojen vaatteet oli jo 
suunniteltu. Tämä osoittaa, että pukusuunnittelijan läsnäolo edesauttoi vaatteiden 
digitaalista animointia myös tuotannon myöhemmässä vaiheessa, eikä vain keskit-
tynyt tuotannon alkuvaiheeseen tai puvun suunnitteluprosessin esteettiseen osaan. 

Aiempi esimerkki konkretisoi hyvin myös yhtä animaatioelokuvan pukusuun-
nittelun tärkeää elementtiä. Jokaiseen pukuun voidaan valita melkein mikä ta-
hansa kangas, millä tahansa kuosilla ja lisätä siihen mikä tahansa väritys. Tämän 
lisäksi pukuihin voidaan liittää halutut struktuurit ja yksityiskohdat teknologian 
rajoitukset huomioiden. Mussenden näkee tämän ehdottoman myönteisenä osana 
3D-animaatiohahmon pukujen suunnittelua ja muistelee: ”Kuinka monta kertaa 
olen ollut kangaskaupassa ja miettinyt että tämä on juuri oikea kangas mutta se on 
aivan väärän värinen. Se on turhauttavaa! Animaatiossa voin vaan sanoa, haluan 
tämän kankaan, tässä värissä ja tällä kuosilla.” (Mussenden 2016a.) Tämä osa-alue 
3D-animaation pukusuunnittelussa on etu, joka ei ole mahdollista perinteisen elo-
kuvan tai teatteriproduktioiden tuotannoissa, missä materiaalit hankitaan oikeasti 
tai muokataan käsin juuri halutun näköiseksi tai väriseksi. 

Lopuksi

Animaatioelokuvan historiassa hahmojen puvut on useimmiten suunniteltu ilman 
ammattitaitoisen pukusuunnittelijan osaavaa työpanosta. Tässä katsauksessa olen 
tuonut esille pukusuunnittelijan työnkuvaa 3D-animaatioelokuvassa ja sitä, kuinka 
elokuvatuotanto hyötyy pukusuunnittelijan läsnäolosta taiteellisessa sekä teknises-
sä tuotannossa. Vaikkakin tapauselokuvieni Shrek ja Shrek 2 tuotannot sijoittuvat 

Kuva 11. Komea Shrek -hahmon valmiin 
puvun kaava, joka auttoi virtuaalisen 
puvun animoinnissa. Täysin samanlaisia 
kaavoja tehdään oikeiden vaatteiden 
ompelutarkoitukseen. Ainoana erona 
kaavoissa on saumanvarat, joita ei tarvit-
se lisätä virtuaalisen vaatteen ompelua 
varten. Kuva: Isis Mussenden.
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Pohjois-Amerikan elokuvateollisuuteen, pukusuunnittelijan työnkuva on vastaa-
vanlainen esimerkiksi suomalaisen 3D-animaatioelokuvan tuotannossa.6

Selkeimmin 3D-animaatioelokuvien tuotannossa näkyy pukusuunnittelijan am-
mattitaito vaatteen rakenteen, leikkauksen, kaavoituksen ja materiaalituntemuksen 
vuoksi. Tästä osaamisesta on etua hahmojen pukujen sekä suunnittelu- että animaa-
tiovaiheissa. Tämän lisäksi pukusuunnittelijan tietämys pukuhistoriasta, semiotii-
kasta ja estetiikasta edesauttaa oikeanlaisen puvun löytämistä yksittäisille hahmoille 
sekä koko elokuvan yhtenäisen puvustuksen luomista. Pukusuunnittelijan läsnäolo 
vaikuttaa myös elokuvan tuotantoaikaan, sillä ammattitaitoinen suunnittelija osaa 
tehdä oikeanlaiset ratkaisut pukuihin nopeammin ja pystyy myös auttamaan ja 
nopeuttamaan tietokoneanimointia. Tällä on suora yhteys tuotannon sujuvuuteen, 
joka vaikuttaa positiivisesti tuotannon budjettiin. Lisäksi yksittäisten hahmojen 
pukusuunnittelu heidän persoonallisuuttaan viestien tekee hahmoista katsojalle 
lähestyttävämpiä, mikä 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 välittämisenä, ne ovat myös tuoneet 
pukusuunnitteluun rajoituksia. Toisaalta edistynyt tietokoneanimaatiotekniikka 
ei ole poistanut tarvetta ymmärtää pukujen rakennetta, materiaaleja tai puvun 
sopivuutta hahmoille. Teknologian kehitys onkin yksi tulevaisuuden haasteista 
3D-animaation pukusuunnittelussa. Teknologian kehityksen myötä pian kaikki on 
mahdollista toteuttaa, mutta useimmiten huipputeknologiaa käytetään vaatteiden 
visuaalisuudessa niiden tarkemman realismin kuvaamiseen. Realismin sijaan voisi 
keksiä uudenlaisia visuaalisia keinoja ilmaista vaatetta, joka tuottaa katsojalle elä-
myksiä tukien elokuvan muuta visuaalista ilmettä. Näissä haasteissa on pukusuun-
nittelijan läsnäolo tuotannossa edelleen erittäin tärkeää.
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MUUMIT JAPANILAISESSA 
ANIMAATIOTUOTANNOSSA 
1960–1990-LUVUILLA 

Talvella 2018 muumit ja Suomi -kysymys kiteytyi japanilaismedian ihmetykseen 
siitä, missä Muumilaakso mahtanee oikeasti sijaita. Ihmetyksen taustalla oli japani-
laisten yliopistojen pääsykoe, jossa piti yhdistää kolme Pohjoismaata, Ruotsi, Norja 
ja Suomi, niiden kunkin suosittuun populaarikulttuurihahmoon. Tarjolla olivat Nils 
Holgersson, Vicke Viikinki ja Muumipeikko. 

Pian japanilaislehdet alkoivat soitella Suomen suurlähetystöön ja tiedustella, onko 
Muumilaakso todella Suomessa. Soppaan heitti aineksensa Ruotsin lähetystö, joka 
väitti Muumilaakson sijaitsevan Ruotsissa, koska Tove Jansson oli lapsena viettänyt 
kesiä äidinpuoleisten Ruotsin-sukulaistensa maalaistalossa idyllisen maaseudun 
keskellä. Epäilemättä aineksia ruotsalaislaaksosta on suodattunut muumikuvituk- 
siin, aivan samoin kuin aineksia Pellingin saaristosta, Söderskärin majakasta ja Klov-
harusta. Muumilaakso elää kuitenkin niin Japanissa kuin Suomessakin japanilaisten 
animaatiosovitusten kautta suosioon lanseerattuna. Voi väittää, että meillä ei olisi 
ryntäystä 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. Sitä ei ole koskaan 
esitetty Suomen televisiossa. Tässä artikkelissa käsittelen japanilaista muumien 
animehistoriaa 1960-luvulta tähän päivään ja pohdin eri versioiden merkityksiä 
muumimielikuviin (ks. myös 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 ensimmäinen aalto 
Japanissa syntyi Kodanshan julkaisemien kirjakäännösten myötä vuodesta 1965 
alkaen. Kustannusyhtiö 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 länsimaisten kirjailijoiden ohessa. Japaniksi on käännetty sekä 
Janssonin muumiromaanit että lasten kuvakirjat, joita löytyy jokaisesta japanilaisesta 
kirjastosta. Tove ja Lars Janssonin yhdessä tekemiä muumisarjakuvia, joita he tekivät 
brittiläiselle 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 myötä.
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Ensimmäisistä muumianimaatioista jotain kuulleiden mielikuva on yleensä ollut, 
että ne ovat ”huonoja”, minkä vuoksi Tove Jansson tai hänen tekijänoikeuksiaan 
valvova Moomin Characters ei olisi sallinut niiden levitystä Japanin ulkopuolella. 
Ensimmäisten Muumien tekijäkaartia tutkiessa ei voi kuitenkaan väittää animaati-
on joutuneen taitamattomiin käsiin: animaatiota on kehitellyt eri vaiheissa joukko 
tekijöitä, jotka on myöhemmin tunnustettu Japanin animaatioteollisuuden keskei-
siksi nimiksi. Jopa Studio Ghiblin maineikas ohjaaja Hayao Miyazaki animoi yhden 
jakson (jakso 23, 1970). 

Ensimmäisen Muumi-animaation tuottaja Shigehito Takahashi tuotti 1960-luvulla 
tv-mainoksia. Television alkuaikoina suuri osa mainoksista Japanissa (ja meilläkin) 
oli animoituja, ja niin Takahasti perehtyi animaation tuottamiseen. Hänen tuottaja-
aikanaan TCJ-mainostoimiston animaatio-osasto Eikenillä syntyi japanilaisen 
tv-mainonnan klassikkoja kuten Torys-viskimainokset. Vuonna 1962 hän perusti 
animaatiotuotantoyhtiön nimeltä Zuiyo Eizo. Zuiyon maineikkain tuotanto on 
Hayao Miyazakin ja Isao Takahatan tekemä, Johanna Spyrin lastenkirjojen pohjalta 
animoitu Heidi, Alppien tyttö (1974). Sitä ennen Takahashi kuitenkin teki Muumit. 

Zuion alihankkijastudioksi, varsinaiseksi käytännön animaatiostudioksi perustet-
tiin A Production. Studion ensimmäisen tuotannon piti olla Lupin III, suositun man-
gan pohjalta. Pääanimaattoriksi houkuteltiin Toei Dogalta Yasuo Otsuka. Toei Doga 
(nykyisin Toei Animation), Toei-elokuvastudion animaatio-osasto oli perustettu 1954 
mielessä idea ”Aasian Disneystä”. Yhtiö tähtäsi siis täysliikkuvaan elokuvateatteria-
nimaatioon Disneyn mallin mukaan. Ensimmäinen pitkä 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 työskenteli 
paljon yhdessä samoissa animaatioprojekteissa, teki yhdessä Takahatan ensimmäisen 
pitkän animaatioelokuvan The Little Norse Prince (Taiyō no ōji – Hols no daibōken, 1968) 
ja yhteistyö jatkui aina Studio Ghiblin alkuvuosiin saakka 1980-luvulla. Vuonna 1963 
mangapiirtäjä ja animaatio-ohjaaja Osamu Tezukan perustaman Mushi Production 
-studion tv-animaatiosarja Tetsuwan Atomu eli Astro Boy oli Japanin ensimmäinen tv-
animaatiosarja ja se muutti animaatioteollisuuden painopistettä pysyvästi television 
suuntaan. Monet animaattorit jättivät Toei Dogan ja suuntasivat uusiin studioihin 
tekemään tv-animaatiota, osa niitä varta vasten perustaen.

A Productionissa aikaa kului Lupin III:n pitkäksi venyvään esituotantoon. Väliai-
kana päätettiin tehdä jotain muuta, ja tuottaja Takahashin käteen osui englanninkie-
linen kirja Finn Family Moomintroll. (Oosumi 2016; Chiba 2017.) Hän huomasi, että 
muumikirjoja oli jo julkaistu japaniksikin kustannusyhtiö Kodanshan kautta. Sitä 
kautta Takahashi jäljitti oikeudenomistajat ja sopi ulkomaanmatkoillaan tapaamisen 
Tove Janssonin kanssa Tukholmaan. (Chiba 2017, 44–64.) Hän sai luvan muumien 
animoimiseen – ehkäpä japanilaista puupiirrosta ja Kurosawan sekä Ozun elokuvia 
tunteva Jansson odotti vastaavaa taiteellisuutta – ja Otsuka ryhtyi suunnittelemaan 
muumien hahmoja. Hänen mukaansa alkuperäiskuvitusten muumeja piti muunnella 
pyöreämmiksi ja nappisilmäinen Muumipeikko sai Otsukan kynästä japanilaiseen 
makuun ilmeikkäämmät, sisäänpäin karsastavat silmät. Muumeilla oli myös suu 
ja virtahepomaiset korvat. Tähänastiset muumit olivat olleet still-kuvia kirjoissa ja 
sarjakuvissa. Nyt hahmot piti laittaa liikkumaan. (Otsuka 2016.)

Muumien ohjaajaksi pestattiin Masaaki Osumi. Hän oli ohjannut nukketeatterisar-
joja televisiolle. Osumin ongelma oli se, miten saada yhdeksästä muumiromaanista 
25-minuuttisia episodeja joka viikolle puolen vuoden ajaksi. Niinpä muumeille ke-
hiteltiin itse uudet tarinat Muumilaakson hahmojen väliset konfliktit ja ystävyydet 
mielessä pitäen. Keskushenkilöiksi määriteltiin Muumipeikko, Muumimamma ja 
Muumipappa ja heihin liittyivät muut hahmot. (TMS 2018.) Janssonin kolmen koh-
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dan sääntöä – Muumilaaksossa ei saa esiintyä 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 perheillä oli vielä tapana kokoontua yhdessä kotat-
sun ääreen televisiota katsomaan. Muumit saivat hyvän vastaanoton koko perheen 
ohjelmana ja toisenlaisena vaihtoehtona shonen-animaatiolle eli poikayleisölle suun-
natuille animaatioille, vaikka sarjassa Muumipeikosta tulikin villimpi pojankoltiai-
nen kuin alkuperäisteosten 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 kuvalevyteatteriesittäjien aikana 
ennen elokuvaa ja televisiota, ja käytäntö siirtyi suoraan tv-animaatioon. 

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

Muumien suosio oli suuri, ja vuonna 1971 Tove Jansson kutsuttiin Japaniin. Jansson 
ja Tuulikki Pietilä käyttivät tilaisuutta hyväkseen tehden maailmanympärimatkan, 
jonka puitteissa he vierailivat myös Japanissa. (Cederström & Tanner 2014.) Jansson 

Suomessa esittämätön japa-
nilainen muumianimaatiosarja 
1960–1970-lukujen taitteesta 
(yllä) 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 tähtivastaanoton ja innokkaat lapsilaumat peräänsä. Hän oli häkeltynyt 
nähdessään, mitä hänen muumeilleen oli tehty, mutta toisaalta imarreltu tähtikoh-
telusta. (Westin 2007, 379.) 

Tove Janssonin nihkeä suhtautuminen vuosien 1969–1971 animaatiosovituksiin 
jätti ne pelkkään Japanin levitykseen. Niitä ei ole koskaan näytetty Suomessa eikä le-
vitetty Japanin ulkopuolelle. Se taas, miksei niitä ole edes Japanissa DVD-paketteina, 
ei johdu niinkään Janssonin suorasta kiellosta vaan monimutkaisesta tekijänoikeus-
kysymyksestä, jossa ovat mukana niin animoinnin tehneet studiot kuin tuotantoyhtiö 
Zuiyo Eizo ja sen töiden oikeudet myöhemmin perinyt Nippon Animation. Uuden 
muumianimaatiosarjan, Muumilaakson tarinoiden, animointisopimus sisälsi rajoitteita 
aiemman sarjan levityksestä. (TMS 2018; Kameyama 2018.)

Vuosien 1969–1972 Muumit on mielenkiintoinen myös siinä mielessä, että se 
edustaa hyvin tuon ajan yleistä japanilaisanimaatioiden tyyliä. Sitä oli tekemässä 
joukko maineikkaita alan ammattilaisia ja se saavutti suuren suosion lanseeraten 
muumit Japaniin pysyväksi populaarikulttuurikonseptiksi. Alkupuolella, A Produc-
tionin jaksojen aikoihin, sarjaa käsikirjoitti tunnettu kirjailija Hisashi Inoue. Sarjan 
tunnuslaulu, ”Nee Moomin”, on vieläkin monen japanilaisen tuntema muumilaulu. 
Ääninäyttelijöistä löytyy myös maineikkaita nimiä: Muumipeikon äänen teki tunnet-
tu näyttelijätär Kyoko Kishida (1930–2006). Kun Kishida kuoli, uutisissa mainittiin 
hänen tunnetuimpien elokuvarooliensa, kuten Suna no onna (Woman of the Dunes, 
ohjaus Hiroshi Teshigahara 1964) ohella aina se, että hän oli Muumipeikon ääni.1

Muumit oli A Pron ja Mushi Pron animaatiosarjojen kautta esitelty niin ikään sille 
sukupolvelle, josta osa päätyi työskentelemään Japanin maineikkaimpiin animaa-
tiostudioihin. Muumi oli ensimmäinen animaatiosarja esityskonseptissa, joka jatkui 
27 vuotta, ja jonka nimi muuttui pian Calpis-perheteatterista Sekai meisaku gekijo:ksi, 
joka tunnetaan Japanin ulkopuolella nimellä World Masterpiece Theater. Ohjelma-
slotin konsepti oli tuoda maailman lastenkirjallisuusklassikkoja animaatiomuodossa 
Japanin lapsille. Vuosien 1969–72 Muumi-animaatioiden merkitys sekä ohjelmaslo-
tin lanseeraajina että innoituksena myöhemmille japanilaisille animaationtekijöille 
on suurempi, mitä meillä Suomessa ymmärretään. Tässä ohjelmapaikassa Hayao 
Miyazaki ja Isao Takahata tekivät Heidiä (Johanna Spyrin romaanien pohjalta), Ko-
tikunnaan Annaa (1979), Marcoa (1976), Flandersin koiraa (1975) ja muita klassikkoja.

Itse asiassa Muumi vakuutti animaationtekijät siitä, että televisiolle voi tehdä mie-
lenkiintoista animaatiota. World Masterpiece Theater -ohjelmapaikalle syntyi Muumin 
lisäksi toinenkin suomalaisen alkuperäisteoksen pohjalta animoitu sarja: Auni Nuo-
livaaran romaanista Paimen, piika ja emäntä (1936) muokattu Makiba no shojo Katori 
eli ”Katri, niittyjen tyttö” (1984). Sarjan käsikirjoittaja Akira Miyazaki matkusti Suo-
meen tutkimaan maisemia, kuten häntä ennen Miyazaki ja Takahata olivat käyneet 
Sveitsissä luonnostelemassa Heidin alppimaisemat. Matka ei jäänyt ainoaksi. Akira 
Miyazaki päätyi myös käsikirjoittamaan ensin Dennis Livsonin tuotantotoimistolle 
Alfred J. Kwak -animaatiosarjaa ja samalle tuottajalle Muumilaakson tarinoita.

1990-luvun animaatiosarja

Suomalainen lastenohjelmatuottaja Dennis Livson oli saanut kokemusta japanilaisten 
animestudioiden kanssa työskentelystä Alfred J. Kwak -animaationsa (1989) parissa. 
Hänellä oli tuotantoyhtiö Benelux Cable B.V. Alankomaissa, ja hän sai ajatuksen 

1  Muumipeikon äänen on aina tehnyt Japanissa naisnäyttelijä, oli sitten kyseessä vuosien 1969–
1972 tai 1990–1992 sarja tai myöhemmin 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 kuvakäsikirjoituksiin. Muumilaakson tarinoista (1990–1992) tulikin suomalais-
hollantilais-japanilainen yhteistuotanto. Tarinat seuraavat joko Janssonin romaaneja 
tai Tove ja Lars Janssonin brittiläiselle The Evening Newsille tekemiä sarjakuvia. Osan 
tarinoista kehittelivät japanilaiset käsikirjoittajat. 

Vuonna 1989 Tove ja Lars Jansson matkustivat Tokioon, jossa heille näytettiin pät-
kä uutta animaatiota. Kaikki hyväksytettiin Janssoneilla ja faksit liikkuivat vikkelää 
vauhtia Tokion Telescreen -tuotantoyhtiön ja Lars Janssonin välillä. Shigi Nonaka 
Telescreenillä käänsi käsikirjoittaja Akira Miyazakin synopsikset, käsikirjoitukset ja 
kuvakäsikirjoitukset englanniksi ja hyväksytti ne Lars Janssonilla (Nonaka 2018). 
Pääosan kuvakäsikirjoitusten tarkistamisesta sarjan tuotannon aikana teki Lars Jans-
son, joka vaati korjauksiakin: esimerkiksi muumitalosta poistettiin televisio hänen 
vaatimuksestaan, eikä joulupukki kolkuttanut muumitalon ovelle jouluepisodissa 
(Nonaka 2018).

Japanissa oli tekniikka hallussa ja paljon animointia osaavaa työvoimaa. Parhaim-
millaan muumisarjaa animoi Telescreenin alihankkijastudioilla parisataa henkeä. 
Kaikki sarjassa on käsin piirrettyä. Kuvittaja Yasuhiro Nakura oli saanut mainetta 
animoijana, jonka kuvat muistuttavat lastenkirjojen kuvia. Hän oli myös Miyazakin 
elokuvan Laputa - linna taivaalla (1986) key-animaattori, Gisaburō 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 hän teki Tanoshii Moomin ikkaan hahmosuunnittelun, 
animaatio-ohjauksen ja key-animoinnin. 

Vaikka meillä Muumilaakson tarinat mielletään yhdeksi sarjaksi, Japanissa tehtiin 
itse asiassa kaksi eri nimistä sarjaa: Tanoshii Moomin ikka (Iloinen Muumi-perhe, 1990) 
ja Tanoshii Moomin ikka: Boken nikki (Iloinen Muumi-perhe: Seikkailupäiväkirja, 1992) ja 
lisäksi teatterilevitykseen tarkoitettu täyspitkä animaatioelokuva Muumipeikko ja 
pyrstötähti (Tanoshii Mūmin Ikka: Mūmin Tani no Suisei, 1992). Ohjaajana ensimmäisen 
kauden episodeille ja elokuvalle toimi Hiroshi Saito, joka oli ohjannut useita World 
Masterpiece Theater -sarjan klassikkoja, ja sitä käsikirjoitti Katri niittyjen tytön käsikir-
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 
näytetty Suomessa, koska joko niiden väkivalta tai vauhti ei sopinut suomalaisen 
lastenohjelman konseptiin tai tarinat poikkesivat liikaa muumikonseptista. Nämä 
jaksot on kuitenkin sisällytetty vuonna 2017 Suomessa julkaistuun DVD-pakettiin 
Muumi (2018).

Animaatiosarjaa esitettiin TV Tokyo -kanavalla, ja Suomessa sitä esittivät YLE 1, 
YLE 2 ja ruotsinkielistä versiota FST. TV Tokiolla sarja saavutti jopa 18 prosenttia 
katsojista, koska kaikki muut kanavat lähettivät alkuillasta uutisreportaasia Persi-
anlahden sodasta (Iwasaki 2018). Sarjan alkuperäinen, Sumio Shiratorin säveltämä 
musiikki pysyi muuten taustalla, mutta alku- ja lopputeemalaulut vaihdettiin Benny 
Törnroosin musiikin suomen- ja ruotsinkielisiin versioihin. Sarja myytiin useisiin 
kymmeniin maihin Etelä-Afrikkaa myöten. Suomenkielistä dubbausta hoiti Ylellä 
Jertta Ratia-Kähönen. Suomalaiset ääninäyttelijät olivat erityylisiä kuin japanilaiset: 
japanilaiset lapsenomaisen korkeat anime-näyttelemisäänet vaihdettiin suomalaisen 
rauhallisiin ja aikuisiin ääninäyttelijöihin. Muumipeikon äänen, jonka Japanissa 
tekee aina naisääninäyttelijä, teki Suomessa Rabbe Smedlund. Lapsinäyttelijöitä ei 
voitu harkita, koska sarjan suomalaisia versioita työstettiin viikoittain vuoden ajan. 
Samasta syystä Muumipeikon äänen teki Japanissa nainen, jonka korkeahko ääni 
soveltui varhaisteinipojan ääneksi.
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Muumien vaikutus ja näkyminen Japanissa

Muumeista syntynyt mielikuva riippuu Japanissa katsojan iästä. Keski-ikäiset ja sitä 
vanhemmat muistavat vuosien 1969–1972 Muumin, jota katsottiin vielä 1980-luvulla 
vhs-nauhoilta ja laserlevyiltä. Nuorempi polvi taas muistaa vuosien 1990–1992 muu-
mit. Lisäksi Japanissa on näytetty stop-motion sekatekniikalla toteutettua puolalais-
suomalaista huopamuumisarjaa Opowiadania Muminków / Die Mumins (Jupiter Film, 
1977–1982). Sarjan jaksot digitoitiin, äänitettiin ja editoitiin uusiksi Suomessa Film-
kompanietin toimesta tv-sarjaksi (2010) sekä kolmeksi teatterielokuvaksi (2008; 2010; 
2017). Muumeista japanilaisten kanssa keskustellessa kannattaakin pitää mielessä, 
että monen japanilaisen muumikuva perustuu siihen vanhempaan Muumiin, jota 
Tove Jansson ei koskaan täysin hyväksynyt. Taiteesta ja kuvakirjoista kiinnostunut 
väki taas pitää Janssonin alkuperäisteoksista ja piirroksista, joita esittelevä suuri 
näyttely kiersi Japania vuosina 2008–2009. Myös Ateneumin taidemuseon Tove 
Janssonin 100-vuotissyntymäpäivänäyttely ja Tampereen Muumimuseon alkuperäis-
piirrosnäyttely keräsivät Japanissa yhteensä yli miljoona kävijää vuosina 2014–2015. 

Muumilaakson tarinoiden krediittijakson animoinut Kazushige Yusa arvelee, että 
hänen polvensa monet animaattorit ovat saaneet vaikutteita Muumeista. Sarjassa oli 
lumoavaa yksinkertaisuutta, kauniit värit, pehmeä ja ystävällinen maailma. ”Nykyi-
sin tuon tyylinen animaatio on vähentynyt. Toimintaa on enemmän. Sponsoreilla 
on suuri vaikutus tv-animeen nykyään – anime täytyy olla tuotteistettavissa. Itse 
en juuri välitä sen tyylisestä animesta.” Yusa on tehnyt sittemmin freelancerina 
animaatioita NHK:n lastennohjelmiin ja luo mielellään Muumin tavoin pehmeitä, 
lempeitä animehahmoja. (Yusa 2010.)

Erilaiset muumioheistuotteet alkoivat kukoistaa Japanissa toisen sarjan eli vuoden 
1990 aikoihin. Tuttle-Mori hankki lisenssin noin 80 tuoteryhmään, jotka kattavat 
yhteensä tuhansia eri tuotteita pyyhkeistä hammastahnaan saakka. Nyttemmin 
muumituotteet Japaniin lisensoi suoraan Moomin Characters. Lisäksi Japanissa myy-
dään Suomessa tehtyjä muumituotteita, esimerkiksi Iittalan mukeja. Esinetuotannon 
lisäksi Nuuskamuikkusen hahmoa on vaeltajaluonteelle sopien käytetty internetin 
matkahakukone Rakutenin maskottina. Pikku Myy on puolestaan vauhdittanut tv-
mainoksissa Shiseidon kosmetiikan myyntiä. Tuotteet pyritään valitsemaan muu-
mihenkeen sopiviksi. Muumibrändillä voidaan Japanissa myydä myös aikuisille, 
koska maan erityispiirteisiin kuuluu erilaisten anime- ja mangatyylisten tuotteiden 
ja pehmolelujen ostelu kaiken ikäisinä. 

Tuttle-Morin Yoshi Iwasakin mukaan muumit on helposti lisensoitava tuote, 
koska muumien maailmassa on paljon erilaisia, fantastisia hahmoja. Eri hahmoille 
löytyy omaan olemukseensa sopivaa sponsoroitavaa. Hahmot ovat sopivan peh-
meitä, pyöreitä ja suloisia. Ne ovat myös turvallisia. Ihmiseen perustuvia hahmoja 
on vaikeampi hyödyntää oheistuotesuunnittelussa kuin eläin- ja fantasiahahmoja.

Liikeideoina muumia on hyödynnetty Tokion Moomin Cafe and Bakery -muu-
mikahvilassa, jonka omistaa Benedict-yhtiö, ja toisessa, Fukuokassa sijaitsevassa 
vastaavanlaisessa kahviossa. Kahviossa istutetaan aina asiakkaiden kanssa samaan 
pöytään iso muumipehmohahmo. Leipomon puolelta saa suomalaista ruisleipää. 
Liikkeessä on pieni puoti, jossa on erilaista muumitavaraa. Suuren suosion tulee 
epäilemättä saamaan osakseen Hannon kaupunkiin, tunnin pikajunamatkan päähän 
Tokiosta, rakenteilla oleva muumiteemapuisto, joka avataan yleisölle maaliskuussa 
2019. Samaan yhteyteen avattiin marraskuussa 2018 pohjoismaateemainen hotelli-, 
ravintola- ja liikekompleksi nimeltä Metsä Village. Molempia hallinnoi Japaniin 
perustettu yhtiö Moomin Monogatari.

Myös vakavampaa, akateemissävyistä kirjoittelua on syntynyt muumien poh-
jalta. Tutkija Tomihara Mayumi on julkaissut useita muumeja käsitteleviä kirjoja, 
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joissa hän palaa myös alkuperäisiin kirjoihin ja vuodesta 1954 The Evening Newsissä 
julkaistuun sarjakuvaan. Vuonna 2006 julkaistussa kirjassaan Moomin no futatsu no 
kao (”Muumin kahdet kasvot”) Tomihara käsittelee muumitarinoiden kahta puolta: 
tarinoissa on sekä lapsille että aikuisille avautuvia tarinatasoja. Jopa Muumipapan 
filosofiaa on pohdittu kirjan verran. 

Uuden brittiläis-suomalaisen Muumilaakso-animaatiosarjan (Moominvalley, 2019– ) 
tullessa pian TV-ruutuihimme ja streaming-palveluihimme on jälleen kerran nous-
sut esille ”alkuperäisen” teoksen käsite. Yllättäen sitä ei monille nykysuomalaisille 
edustakaan alkuperäinen Tove Janssonin tuotanto vaan japanilainen anime-sarja. 
1990-luvun Muumilaakson tarinat nähdään ”alkuperäisenä”, johon tulevaa animaa-
tiota tullaan vertaamaan. Muumien Japani-yhteys tuleekin nähdä yhtenä osana 
populaarikulttuurin globaalia adaptointia. Kuten Ian Condry muistuttaa, anime-
teollisuus tuo esille niin Japanin sisäisiä kuin myös kansainvälisiä transmediaalisia 
synergioita (Condry 2013, 85). Kumpikin japanilainen muumianimaatiosarja heijastaa 
osaltaan aikakautensa animeteollisuuden tilannetta, tuotantotapoja ja sen keskeisiä 
tekijöitä. Animaation kohdalla erikieliset dubbausversiot – mukaan luettuna tulevan 
Muumilaakson japaninkielinen dubbaus – ja sen lanseerauksessa hyväksikäytettävä 
synergiayhteys Hannon Muumilaakso-puistoon tulee olemaan yksi uusi luku muu-
mien suosiossa Japanissa.

Kun uusi brittiläis-suomalainen Muumilaakso alkaa nyt pyöriä televisiossa, moni  
on jo ehtinyt verrata sitä ”alkuperäisiin muumeihin” tarkoittaen tällä Japanissa 
vuosina 1990–1992 animoitua Muumilaakson tarinoita -sarjaa. Onkin hyvä huomata, 
että Muumilaakson tarinat ei ollut sen paremmin ensimmäinen muumianimaatio kuin 
edes ensimmäinen japanilainen muumianimaatio.

Brittiläis-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 näyttely 
”Muumianimaatiot – Seikkailuja ja turvallisuudentunnetta”.
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Rami Mähkä
FT, kulttuurihistoria, Turun yliopisto

”TULE JA NÄRKÄSTY” 
Valmentaja-elokuvan markkinointikampanja

Tuukka Temosen ohjaama ja tuottama liikemies ja bisnesvalmentaja Jari Sarasvuosta 
(s. 1965) kertova elokuva Valmentaja (2018) osoittautui kaupallisesti valtavaksi epäon-
nistumiseksi. Ylen uutisen 22.10.2018 mukaan elokuva keräsi ensi-iltaviikonloppu-
naan vain noin 1800 katsojaa. Ennakkonäytöskiertue mukaan lukien katsojamäärä oli 
tässä vaiheessa noin 7300. Temonen kertoi, että hänen tavoittelemansa katsojamäärä 
teatterikierrokselle oli ollut 70 000–150 000. (Lönnblad 2018.) On oletettavaa, että elo-
kuvan ”floppaamiselle” oli useita syitä. Temonen itse tiivisti pettymyksensä todeten 
vain, että elokuva ja sen aihe eivät hänen suureksi yllätyksekseen yksinkertaisesti 
kiinnostaneet katsojia (Hopi 2018).

Temonen oli jo aiemmin ollut kahdella elokuvallaan kohun kohteena. Ensin näin 
tapahtui, kun hän riitaantui Kokoomuksen kanssa tehtyään Sauli Niinistön vaali-
kampanjaa dokumentoineen Presidentintekijät (2014) elokuvan (ks. esim. Holopai-
nen 2014).1 Sitten parisen vuotta myöhemmin sama toistui entisen rockbändinsä, 
Apulannan, taipaleesta kertovan elokuvan Teit meistä kauniin (2016) yhteydessä. 
Ensin mainitussa tapauksessa Temosen koettiin vaihtaneen elokuvan näkökulmaa 
sopimattomalla tavalla, ja sen esittäminen yritettiin estää (ks. esim. Vuorio 2014). 
Apulanta-elokuvan kohdalla somekohun aiheutti se, että yksi elokuvan yhteistyö-
kumppaneista, Hesburger, toi markkinoille elokuvan nimeä kantaneen hampurilai-
saterian. Tämän koettiin olevan ristiriidassa ”punk rockin” eetoksen kanssa, mutta 
Temonen puolustautui korostamalla yrittäjyyttään ja sponsorien hankkimisen tär-
keyttä elokuvien tekemiselle (ks. esim. Wetterstrand 2016). Apulannan muut jäsenet 
puolestaan korostivat, että Hesburger ei liity mitenkään itse yhtyeeseen, jonka jäsenet 
ovat vieläpä kasvissyöjiä, vaan pelkästään elokuvaan – he eivät saaneet Hesburgerilta 
senttiäkään, elokuvan tuotantoyhtiö sai (Vatka 2016).

Tämä oli se tausta, jota vasten Temosen Sarasvuo-elokuva Valmentajan markki-
nointikampanja väistämättä asettui. Vielä ensi-iltaa edeltäneen kutsuvierasesityksen 
yhteydessä Temonen kertoi haluavansa olla ”elokuvamaailman Cheek”, ”tehdä isos-
ti”, minkä muun muassa Iltalehti nosti juttunsa koukuksi.2 (Pudas 2018.) Temonen 
painotti lisäksi, ettei halua olla ”rahanpuutetta vikisevä” ”kengänkärkiin tuijottelija”, 
”kuten niin moni suomalainen elokuvantekijä” (sit. ibid.). Nämä molemmat aspektit 
olivat Valmentajan markkinoinnin keskiössä.

1  http://presidentintekijat.fi/. Tarkistettu 8.1.2018.
2  Ilmeisesti 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 näyttä-
vän ”halvalta”.

http://presidentintekijat.fi/
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Tarkastelen tässä artikkelissa Valmentaja-elokuvan markkinointikampanjaa. 
Lähdeaineistonani ovat elokuvan markkinointimateriaalit, elokuvan ensi-iltaa 
edeltänyt yritysnäytöskiertue sekä elokuvaa käsittelevät media-artikkelit. En ana-
lysoi itse elokuvaa, enkä viittaa sen kriitikkovastaanottoon kuin niiltä osin, joissa 
kommentoidaan elokuvan aihevalintaa ja markkinointia. Artikkelin päämääränä on 
nimenomaan kampanjan analysointi, ei varsinainen syiden etsiminen sille, miksi 
elokuva ”floppasi” (Lönnblad 2018), eli ei menestynyt huolimatta siitä, että myös 
monet siihen hyvinkin kriittisesti suhtautuneet uskoivat sekä aiheen että tekijöiden 
lähestymistavan olevan todennäköinen kaupallinen menestys. Itse asiassa tämä 
näkökohta tekee elokuvan markkinoinnin tarkastelusta vieläkin hedelmällisempää.

Huomiotalous markkinoinnin periaatteena

Elokuvan markkinointikampanjassa painottui muista elokuvista erottuminen, 
julkisuuden tavoittelu eri keinoin ja yrityshenkisyyden ja -myönteisyyden korosta-
minen peittelemättömän tarkoituksellisesti. Tässä suhteessa se muistutti Sarasvuon 
lanseeraamasta termistä huomiotalous, jota hän esitteli samannimisessä kirjassaan 
(2005). Viestintäkonsultti ja entinen Kokoomuksen kansanedustaja Kirsi Piha kirjoitti 
kolumnissaan muutamaa vuotta myöhemmin: ”Kun talouden retoriikka viimeistään 
90-luvun laman seurauksena ja erityisesti 2000-luvun alussa sai kaikkein painavim-
man arvon, sen päälle ruvettiin rakentamaan käsitteitä. Huomiotalous-käsite jäi ehkä 
vähän epämääräiseksi, mutta perustaltaan siinä oli kysymys siitä, että se, joka tässä 
kakofoniassa saa huomion itseensä saa myös asiakkaat ja rahat. Se, joka hallitsee 
keskustelua ja herättää huomiota rikastuu.” Piha päätti toteamukseen, jonka mukaan 

Jari Sarasvuosta kertovan Val-
mentaja-elokuvan mainosjuliste. 
Elokuvan ensi-iltaa markkinoitiin 
bisneshenkisellä sloganilla ”Tiliä 
tehdään 17.10.2018”. Kuva: Opti-
pari.
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huomiotalous-ilmiöstä oli opittavissa myös se, ettei kaikki huomio olekaan hyvästä. 
(Piha 2009.) Tämä ajatus johtuu väistämättä mieleen myös Valmentajan tapauksesta.

Elokuvan markkinointi oli selvästikin huomiotalouden periaatteen inspiroimaa. Se 
pyrki yhtäältä eroon perinteisestä ennakkomediastrategiasta lehdistönäytöksineen, 
toisaalta se perustui ironissävyiselle provosoinnille, jonka uskottiin tuovan elokuvalle 
yleisön kiinnostuksen herättävää ennakkokohua. Markkinointikampanja ei kuiten-
kaan näytä tavoittaneen niin suurta yleisöä kuin sen tyylilajin valinnalla oli uskottu 
tavoitettavan. Esimerkiksi lähipiireissäni tekemieni kyselyiden sekä sosiaalisen me-
dian kontaktieni otannan perusteella varsin suuri prosentti kulttuuria seuraavista 
tutuistani oli täysin tietämätön elokuvahankkeesta saati sen markkinointistrategian 
tyylilajista. Moni tuli elokuvasta tietoiseksi vasta kun ohjaaja Temonen alkoi kom-
mentoida elokuvan avausviikonlopun heikkoa tulosta sosiaalisessa mediassa, mikä 
johti puolestaan lukuisiin media-artikkeleihin Temosen ulostulosta.

”Leffaa ja jeesustelua”: yritysnäytöskiertue ennakkomarkkinointina

Elokuvaa ennakkomarkkinoitiin epätyypillisellä tavalla, erityisesti yrityksille mark-
kinoidulla 14 paikkakunnan ennakkonäytöskiertueella, johon sisältyi oheisohjelmaa. 
Yritysnäytöskiertueen mainonnassa bisneseetokselle rakentuvan oheisohjelman ja 
elokuvanäytöksen yhdistelmään viitattiin humoristisesti otsikolla ”leffaa ja jeesus-
telua”. (Valmentaja-elokuvan kotisivu, 2018.)

Tavanomaisesta elokuvan ensi-iltakiertueen tyylistä poiketen, Tuukka Temosen toinen 
pitkä elokuva Valmentaja kiertää Finnkinon ja Bio Rexin teattereita yhdessä Speakers-
forumin kanssa. Syksyn röyhkeimmän elokuvan lisäksi kiertueella on luvassa innosta-
va ja syksyyn työpotkua antava puhuja-talkshow, jota vetää André Noël Chaker. Talk 
show’hun osallistuu myös oman paikkakunnan puhujia ja vaikuttajia. (Ibid.)

Osallistuin itse kiertueen Turun tilaisuuteen. Tilaisuus oli positiivinen ja rento, ja 
ennen kaikkea se oli bisneshenkinen. Elokuvaesitystä edeltänyt Chakerin puheosuus 
ja sitä seurannut paikallisista liike-elämän ja julkisuuden henkilöistä koostunut 

Valmentajaa markkinoitiin yritysnäytöskiertueella ensi-iltaa edeltäneinä kuukausina. Kuva: 
Optipari.
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paneelikeskustelu keskittyivät esiintymiseen ja puhumiseen, jotka ovat Sarasvuon 
yritysvalmennusuran keskiössä. Tuntui paikoin siltä, että vaikka Sarasvuo oli eloku-
van aiheena etäännytetty henkilönä tilaisuudesta, yritys- ja puhujaeetosten kautta 
hän oli tavallaan läsnä, mitä korosti häneen viittaaminen etunimellä, Jarina. Elokuva 
keskustelun ja verkottumistuokion jälkeen esitettynä tiivisti tämän tuntemuksen.

Yritysnäytöskiertueen yhtenä taustana oli Temosen kyllästyminen suomalaiseen 
mediaan Teet meistä kauniin -elokuvan kriitikkopalautteen takia. Hän väitti, että ai-
noa hänen seuraamansa kotimainen media on Seiska. (Mahlamäki 2018.) Ylen Sanna 
Vilkman teki yritysnäytöksestä jutun, jossa Temonen avasi asiaa enemmän. Hänen 
mukaansa lehdistönäytösten pitämisessä ei yksinkertaisesti ole mitään järkeä, sillä 
ei niissä kukaan kuitenkaan käy. (Vilkman 2018.)

Olisitko itse tullut Lahteen vain elokuvaa katsomaan? Käytkö presseissä? Mun käsi-
tykseni mukaan niissä on ehkä kolme ihmistä, isossa tyhjässä salissa. Täällä on sali 
sentään puolillaan ihmisiä, jotka ovat maksaneet lippunsa, tai joku on ostanut sen 
heille. Eikä meidän yhteistyökumppaneille ole väliä, koska ihmiset elokuvan näkevät. 
Kunhan näkevät. (Sit. ibid.)

Kiertueessa oli kyse myös paljon konkreettisemmasta asiasta, eli yritysmaailman 
ja elokuvatuotannon – tai ainakin Temosen tuotantoyhtiön – tuomisesta tiiviimmin 
yhteen. Temosen mukaan ”[ei] näitä elokuvia oikein voi tehdä kuin pyytämällä 
yrityksiä apuun, ja yrityksille halutaan antaa vastineeksi jotain. Mä en välitä noista 
puheista. Jos joku kokee tosi helpoksi rahankeruun, niin sehän on vaan makeeta. 
Sopii tulla kokeilemaan.” (Sit. ibid.) Yritysnäytöstilaisuuden tavoitteena olikin luoda 
positiivista mielikuvaa yrittäjähenkisestä kulttuurintuotannosta sekä saattaa yhteen 
elokuvien potentiaalisia rahoittajayrityksiä. Tätä alleviivasi elokuvan keskeinen 
markkinointiartefakti, oma mainoslehti.

”Heinolan Forbes”: Businessvalmentaja-lehti ja tuotesijoittelu

Yrityskiertueen tilaisuudessa jaettiin Businessvalmentaja-nimistä lehteä. Sen pääkir-
joituksessa Temonen toteaa lukijalle, että lehti kannattaa säilyttää, ”sillä se jää pai-
nettuun historiaan kuin Jussi Ahteen Absolute-lehti konsanaan”.3 Lehti on Temosen 
mukaan seurausta uusia keinoja etsivien elokuvamarkkinoiden ”pähkähullusta” 
ideasta. Hän kutsuu lehteään, epäilemättä kieli poskessa, ”heinolalaiseksi Forbe-
siksi”. (Businessvalmentaja 2018, 7; ks. myös Vanha-Majamaa 2018; Vilkman 2018.) 
Lehteä kirjoittamaan oli pestattu tunnettuja toimittajia. Jutuissa kerrotaan Valmentaja-
elokuvan yhteistyöyrityksistä ja pohditaan elokuvien tuotesijoittelun mahdollisuuk-
sia. Monet tuotteet ovat tuotesijoitteluun tottuneelle katsojallekin poikkeuksellisen 
selvästi esillä, jopa kohtaustasolla. (Ks. myös Vilkman 2018; Vanha-Majamaa 2018.)

Elokuvan yleisen markkinoinnin ohella lehdessä oli kyse myös yhteistyökump-
panien palvelemisesta, koska yhteisöt ja yritykset ovat kasvavassa määrin elokuva-
tuotannon rahoittajia. Kotimaisen elokuvatuotannon kasvu, kasvaneet katsojaluvut 
sekä yhteistyökumppanien halu tavoittaa kohdeyleisöt luovat ”positiivisen kierteen” 
suomalaiseen elokuvaan. Temonen korostaa, että pienempienkin yhteistyökumppa-
nien on saatava näkyvyyttä rahojensa vastineeksi, ja tässä elokuvan tuotantoyhtiöllä 

3  Vaikka Temonen kertoo kyseessä olevan lehden ensimmäinen numero, elokuvan floppaamisen 
takia lienee selvää, ettei toista numeroa tule. Näin kävi sattumoisin Temosen mainitsemalle Absolu-
te-lehdelle, tosin omistus- ja muiden sotkujen takia. Ks. esim. https://www.marmai.fi/uutiset/absolute-
umpikujassa-6298170.

https://www.marmai.fi/uutiset/absolute-umpikujassa-6298170
https://www.marmai.fi/uutiset/absolute-umpikujassa-6298170
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on tärkeä rooli. (Ibid.) Mainokset vaihtelevat perunamuusista miesten pukujen kautta 
puhujavalmennukseen ja IT-alalle.

Yhteistyökumppanien mainoksista ja heitä käsittelevistä jutuista koostuvaa lehteä 
onkin ollut myynnissä ainakin suurimmissa automarketeissa ”tavallisten” aikakaus-
lehtien keskellä. Lehtipisteen kuvauksen mukaan kyseessä on ”suomalaiseen liike-
elämään ja bisnekseen keskittyvä lehti, jossa on mukana valtakunnan tunnetuimpia 
bisneshenkilöitä. Asiaa bisneksestä, pukeutumisesta, autoista ja vapaa-ajasta.” (Leh-
tipiste: Businessvalmentaja, 2018.) Hinta on aikakauslehdeksi huomiota herättävän 
matala, kaksi euroa. Se sisältyi yritysnäytöslipun hintaan lounaan, virvoitusjuoman 
ja elokuvaa mainostavan pinssin ohella. Kyseessä onkin ennen kaikkea elokuvaa ja 
sen yhteistyökumppaneita mainostava lehti, enemmän kuin yleisesti aikakauslehti 
liike-elämästä. Elokuvan markkinointi suunnattiin yritysten ja bisneshenkisen kat-
sojasegmentin ohella myös näiden oletettuun vastapooliin, joille elokuvan tekijät 
myös suuntasivat keskeisimmän markkinointilauseensa, ”tule ja närkästy”.

Ärsyttäminen ja ”ääripäiden” puhuttelu markkinointistrategiana

Tuotantoyhtiö mainosti Valmentajaa näyttävästi vasemmistolaiseksi mielletyn Voima-
lehden lokakuun – siis elokuvan ensi-iltakuukauden – numerossa. Kokosivun mai-
noksen otsikko oli ”Suvaitsevaisuustesti”, eikä siitä ensi silmäyksellä huomannut, 
että kyseessä on elokuvamainos. ”Testin” muodosti yhdeksän asiaa, jotka sen tekijän 
tuli rastittaa tai jättää rastittamatta: ”seksuaalivähemmistöt”, ”maahanmuuttajat”, 

Vasemmalla Valmentajan mainos Voima-lehdessä, oikealla elokuvaa markkinoiva Busi-
nessvalmentaja ja yritysnäytöskiertueella katsojille jaettu mainospinssi. Pinssin teksti 
mukailee Sarasvuon sisäinen sankari -ideologiaa: ”Jos sä et pysty, sun täytyy. Jos sun 
täytyy, sä pystyt.” Valokuva: Rami Mähkä.
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”fregaanit”, ”sukupuolineutraalius”, ”kulttuurivähemmistöt”, ”palkkatasa-arvo”, 
”julkinen imetys”, ”hiilivapaa matkailu” sekä ”porvaridraama”. Rastitettuna ovat 
kaikki paitsi viimeksi mainittu. (”Suvaitsevaisuustesti”, 2018.) ”Testin sisäistekijä” on 
selvästi Voima-lehden lukijaprofiiliin sopiva henkilö, ja näin kyseessä on kohderyh-
mämarkkinointi, sillä sivun alakulmassa on Valmentajan mainosslogan ”Tule ja när-
kästy” ja elokuvan ensi-illan päivämäärä. Näin mainos kutsuu ”porvari(draama)a” 
”suvaitsemattoman” lehden lukijan ”närkästymään” ”porvaridraaman” parissa.

Elokuvaa mainostavassa televisio-ohjelmassa Näin tehtiin Valmentaja-elokuva (Nelo-
nen, 2018) Temonen kertoo, että on tärkeää puhutella ”ääripäitä”: suurin osa ihmisistä 
kulkee maltillista keskitietä, he osaavat nauttia ääripäiden reaktioista. Toisin sanoen 
hän on halunnut tietoisesti provosoida ihmisiä katsomaan elokuvan sen tarinaan 
rakennettujen ideologisten asetelmien kautta: henkilökohtainen menestyksen ta-
voittelu, hurmoksellinen yrittäjyyshenki vs. implikoitu uusliberalismin kritiikki. 
Tämä elementti hallitseekin elokuvan markkinointikampanjaa ja sen tehtävä on ollut 
puhutella lähtökohtaisesti hyvin eri mieltä kohdehenkilöstä olevia kohderyhmiä.4

Kaksi päivää elokuvan ensi-illan jälkeen tehdyssä haastattelussa Ylen Tähtihetki-
kulttuurimakasiiniin Temonen kertoo, että hänen mielestään ihmiset lähestyvät 
joka tapauksessa tuntemaansa tai tietämäänsä aihetta tai hahmoa omista ennak-
koluuloistaan käsin, mistä Sarasvuo on hyvä esimerkki. Hän kehottaa kuitenkin 
”kriitikoita” avarakatseisuuteen: ”Jarin” [sic – ohjelmassa käy ilmi, että Temonen 
tuntee Sarasvuon] menestykselle on perusteensa”. (Tähtihetki, 2018.) Temosen motiivit 
ymmärrettiin kuitenkin mediassa pääsääntöisesti toisin. Esimerkiksi Vanha-Majamaa 
tarttui Helsingin Sanomien arviossaan elokuvan markkinointiin: ”Valmentajaa on 
mainostettu sanoilla ’tule ja närkästy’. Iskulause oli taktisesti arvattava veto, jolla 
kriittiset kommentit sisällytetään osaksi elokuvan markkinointia ja mytologiaa.” 
(Vanha-Majamaa 2018; ks. myös Mahlamäki 2018.) En osaa sanoa, kuinka arvattava 
”veto” oli, mutta juuri tästä Temosen strategiassa oli selvästi kyse.

Ärsyttämisstrategiaan kuului vielä yksi ajankohtainen elementti, sukupuoliky-
symyksen korostaminen. Tähtihetken toimittaja Jenni-Maarit Koponen nosti esiin, 
että elokuvaa markkinoitiin ”äijäelokuvana”, jonka Temonen välittömästi korjasi 
”miehekkääksi elokuvaksi” (Tähtihetki, 2018). Elokuvan markkinointislogan olikin 
kesäkuussa 2018 julkaistussa trailerissa ”vuoden miehekkäin elokuva” (”Jari Saras-
vuon elämästä kertovan Valmentaja-elokuvan traileri julki – tältä näyttää ’vuoden 
miehekkäin’ leffa”, 2018). On selvää, että vuonna 2018 tällainen markkinointi ärsyttää 
monia ihmisiä. Myös Vilkman kommentoi sukupuolikysymystä: 

”Syksyn röyhkein elokuva!” ”Vuoden miehekkäin elokuva!” ”Raha ratkaisee, pojat 
ovat poikia ja tasa-arvo vain härski pilke yritysjohtajan silmäkulmassa.” Tällaisilla lau-
seilla Valmentajaa markkinoidaan. Äijäelokuvana. Eipä naisten osa kovin kummoinen 
elokuvassa olekaan.” (Vilkman 2018.)

4  Katsoin sattumalta taannoin toista meneillään olevaa tutkimustani varten elokuvan Panssariken-
raali Patton (Patton, Franklin J. Schaffner, 1970), joka kertoo myös voimakkaita tunteita herättä-
neestä julkisuuden henkilöstä. Elokuvan käsikirjoittaja, sittemmin Hollywoodin ohjaajaeliittiin noussut 
Francis Ford Coppola, kertoo Blu-ray-julkaisun oheismateriaalissa harkinneensa tarkkaan, miten 
Pattonin elokuvassa esittää – elokuva ilmestyi kesken Yhdysvaltoja katkerasti repineen Vietnamin 
sodan. Coppolan mukaan toisille Patton oli julkisuuteen nousseen tapauksen, kranaattikammoi-
sen rivisotilaan lyömisen, takia uransa tuhonnut sotahaukka, toisille kiistattoman taitava kenraali, 
sotasankari, jonka osuus natsi-Saksan lyömisessä oli huomattava. Coppola toteaa, että elokuvan 
menestyksen kannalta oli tärkeää puhutella molempia kantoja. Tämä vastaa omia Valmentaja-elo-
kuvasta tulkitsemiani Sarasvuo-teemoja. Sarasvuo on elokuvassa sekä opportunistinen, kyltymätön 
uusliberalisti että kiistattoman menestynyt yrittäjä, joka kannustaa muita menestymään uskomalla 
omiin kykyihinsä.
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Voi olettaa, että Temonen aavisti hyvissä ajoin joidenkin ärsyyntyvän siitä, että 
kyseessä oli elämäkertaelokuva mielipiteitä rajusti jakavasta julkisuuden henkilöstä, 
vielä varakkaasta valkoihoisesta heteromiehestä. Tämä käännettiin markkinointi-
keinoksi: ”Vuoden miehekkäin elokuva tarkoittaa sitä, että uskon potentiaalisten 
katsojien olevan enimmäkseen miehiä. Saa Valmentajaa toki naisetkin katsoa, mutta 
on tämä elokuva miehille. Tämä on miehen tarina.” (Sit. Vilkman 2018.)

Naishahmojen ja -näkökulmien 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 ympärille kehkeytyneitä ilmiöitä, kuten #metoo-kampanjan paljastuksiin ja Aku 
Louhimiehen työskentelymetodeihin kohdistuneisiin naisnäyttelijöiden syytöksiin. 

Temonen kommentoi asiaa Valmentajan ensi-illan alla näin: ”Tietenkin kaikesta 
negatiivisesta tulee ikävä maine koko suomalaiselle elokuvateollisuudelle, Temonen 
sanoo ja korostaa, miten #metoo-keskustelu ja Louhimiehen työskentelytapojen he-
rättämä kritiikki ovat kaksi eri asiaa.” (Pudas 2018.) Syntyy vaikutelma, että vaikka 
hän tunsi hyvin elokuva-alan tilanteen, hän ei aivan ymmärtänyt, kuinka monia 
viittaukset miehekkyyteen ja Cheekiin todella ”närkästyttävät” tai sitten Temonen 
uskoi, että närkästys kantaa elokuvalipun ostamiseen asti. Someaikakaudella, jolloin 
pelkkä (klikki-)otsikko herättää monissa ihmisissä tunnereaktion, tämä saattoi olla 
suuri virhearvio.

Kun elokuvan kaupallinen epäonnistuminen kävi ilmiselväksi, Temonen kommen-
toi myös elokuvan markkinointia: ”Meidän markkinointi on ollut provosoivaa – ei-
hän elokuva sitä ole” [...] ”Elokuva ei ole tasa-arvoa tai naisia väheksyvä, markkinointi 
on voinut antaa eri kuvan. Sille on perusteensa, miksi Jari Sarasvuo on elokuvassa 
miesten ympäröimä. Olisi pitänyt markkinoida elokuvaa maltillisemmin, mutta en 
tiedä olisiko siitäkään ollut mitään hyötyä.” (Sit. Hopi 2018.) Tähän kysymykseen 
on luonnollisesti mahdoton vastata faktapohjaisesti, mutta ärsytysstrategia, johon 
kuului siis myös kriitikoiden julkinen vähättely, osoittautui epäonnistuneeksi siitäkin 
huolimatta, että myös elokuvaan kriittisesti suhtautuneet toimittajat olivat pitäneet 
elokuvaa ja sen markkinointia todennäköisenä kaupallisena menestyksenä, kuten 
alla lopuksi tuon esiin.

Markkinointi ja mediavastaanotto 

Tähtihetken juontajan Jenni-Maarit Koposen mielestä Temonen oli valinnut aiheensa 
hyvin, ainakin kaupallisesta näkökulmasta (Tähtihetki, 2018). Toisin sanoen Koponen 
näki aiheen myyvänä – todennäköisenä kaupallisena menestyksenä – riippumatta sii-
tä, pitääkö aiheesta ja sen käsittelytavasta. Myös elokuvan täysin lytännyt Vanha-Ma-
jamaa (2018) viittasi arviossaan siihen, että elokuvan ärsytysmoodi saattaa hyvinkin 
tukea sen menestystä, mikä tarkoitus ilmiselvästi olikin. Käytännössä yhdessäkään 
ennakkonäytöksen tai ensi-illan aikaisessa arviossa elokuvalle ei povattu heikkoa 
menestystä. Tämä on luettava elokuvan aiheenvalinnan ja markkinointistrategian 
onnistumisen myöntämiseksi, mikä tekee kaupallisesti epäonnistuneesta Valmenta-
jasta erityisen mielenkiintoisen tapauksen.

On huomattavaa, että Voiman – siis median, jossa tuotantoyhtiö markkinoi elo-
kuvaa bisneshenkisyyttä vastustavalle kohderyhmälle – arvio itse elokuvasta oli 
kaikkein myönteisin lukemistani. Arvio, neljä tähteä viidestä, nosti esiin elokuvas-
ta ansion, jota muissa arvioissa ei ole. Vaikka elokuvan nimittäin nähdään olevan 
”melko kiltti, jopa ymmärtävä” sen nimihenkilöä kohtaan, se on arvostelijan, Jari 
Tammisen, mukaan kuvaus ”hybrikseen taipuvasta arkkityypistä, jonka represen-
taatioksi Sarasvuo sopii mainiosti. Samalla voi miettiä sitä, millainen yhteiskunta 
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ruokkii, palkitsee ja nostaa huipulle tämän kaltaisia hahmoja”. (Tamminen 2018.) 
Tamminen näki siis elokuvassa yhteiskuntakritiikin potentiaalin. Tässä mielessä 
tuotantoyhtiön päätös markkinoida elokuvaa ”vastaääripään” mediassa voi pitää 
erittäin onnistuneena, vaikka emme tiedäkään, kuinka moni lehden lukija meni 
elokuvan katsomaan mainoksen ja/tai elokuva-arvion pohjalta.

Temonen ei ymmärrettävästi löytänyt yksittäistä syytä elokuvan yleisökatoon: 
”Sisällöllisesti se on hyvä, mutta katsojat eivät ole sitä löytäneet. Se on viihdyttävä ja 
vauhdikas, eikä niin provosoiva, mitä markkinointimateriaali antaa ymmärtää.” (Sit. 
Lönnblad 2018.) Temonen totesi toisaalla, että yksi selitys luvuille on markkinointi, 
joka ei tavoittanut suuremmin ihmisiä etenkään pääkaupunkiseudun ulkopuolella 
(sit. Koste 2018). Vaikka edellä totesin, että yllättävän monet eivät olleet elokuvasta 
tietoisia ennen sen floppaamista, Lönnbladin (2018) mukaan kuitenkin ”ennak-
komarkkinoinnissa elokuvan trailerin on nähnyt noin miljoona ihmistä”. Tässä 
mielessä elokuvan markkinointia on pidettävä epäonnistuneena. Temonen pohti 
myös luonnollisesti asiaa: ”Näin markkinamiehen ominaisuudessa tuota joutuu 
pohtimaan, että miten mainostamme seuraavaa elokuvaa. Jälkeenpäin ajateltuna olisi 
ollut helpompaa antaa markkinointi jonkun muun hoidettavaksi, mutta toisaalta se 
on meidän elokuvamme ja me osaamme siitä parhaiten puhua ja kertoa.” (Sit. ibid.)

Kysymys ei kuitenkaan ollut pelkästä markkinoinnista, kuten Temonenkin mietti: 
”Ehkä Jari Sarasvuo ärsyttää, ehkä minä ärsytän niin paljon, että kotimaista elokuvaa 
ei haluta tukea.” (Sit. Lönnblad 2018.) Tätä tukevat muut kriitikkokommentit. Turun 
Sanomien kriitikko Kari Salminen tiivisti monien tunnot elokuvasta kirjoittamalla, 
että Sarasvuon tarina on ”jo valmiiksi yhtä ärsyttävä kuin Nalle Wahlroos koska 
tahansa”. Hän lisäsi, että myös itse elokuva ”kulkee juuri sillä ärsyttävyyden rajal-
la, jossa elokuvan ja sen sanoma sulautuu päähenkilön mulkvistisuuteen”, minkä 
johdosta ”elokuvan voisi haukkua sen henkilön vuoksi”. (Salminen 2018.) Toisin 
sanoen Temonen näytti osuvan oikeaan pohtiessaan elokuvan aiheen olleen ”ärsyt-
tävä” tekijä, mutta ei sillä tavalla, joka vetää ihmiset katsomoon.

Lopuksi

Tähtihetken elokuva-arvion loppukaneetti oli, että ”elokuvassa Sarasvuo kertoo kam-
moksuvansa bisnesjargonia, mutta välillä käsikirjoitus itse kompastuu toitottamaan 
pukuväen juttuja”. Tässä kiteytyy koko Valmentaja-elokuvan ambivalenssin ydin: 
onko kyseessä Sarasvuota kuvaava ja tarkasteleva fiktiivinen teos vai Sarasvuohon 
samastuva, poikkeuksellisen avoimen markkinahenkinen mediateollisuuden tuote? 
Tämä kysymys tiivistyy tässä artikkelissani käsittelemääni elokuvan markkinoin-
tistrategiaan, jossa keskiössä olivat markkinahenkisyys ja ”ääripäiden” provosoiva 
puhuttelu. 

Yksi todennäköinen syy Valmentaja-elokuvan aiheuttamille reaktioille, ja joka ta-
pauksessa sen menestymättömyydelle, on tekemisen ajoitus. Lähes vuosikymmenen 
kestänyt taloudellinen taantuma kerrannaisvaikutuksineen, massatyöttömyyksineen, 
leikkauksineen, köyhyyden ja pienituloisuuden kasvuineen ja yhdistettynä erityisesti 
tämän vuosikymmenen vahvaan uusliberalistiseen virtaukseen selittävät elokuvan 
kaupallista epäonnistumista massayleisön näkökulmasta. Vaikuttaa siltä, että monet 
ihmiset ovat kyllästyneet tai tuntevat jopa vastenmielisyyttä elokuvan markkinoinnin 
käyttämää – ironisoiden tai ei – bisnesretoriikkaa kohtaan. Eniten Valmentajan tapaus 
kertoo kuitenkin elokuva- ja mediateollisuuden arvaamattomuudesta, joka kiteytyy 
siihen, että elokuvaan kriittisesti suhtautuneetkin tahot uskoivat sen menestyvän.
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MAINOSPÖLLÖN LENTO- 
REITTI ON KARTOITETTU

Maiju Kanniston väitöskirja tarkastelee suoma-
laisen kaupallisen television kehitystä 1980-lu-
vulta 2000-luvulle, eli ajankohtana, jolloin se 
kävi läpi lukuisia murroksia. Tapaustutkimuk-
sen kohteena on MTV, maan vanhin ja edelleen 
johtava kaupallisen television toimija, ja näkö-
kulmana sen tuotantokulttuurin ja tuotantoon 
liittyvien arvojen muutos. Artikkeliväitöskirja 
koostuu yhteenvedon lisäksi neljästä kotimai-
silla foorumeilla julkaistusta osatutkimuksesta.

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

Kaupallisen television historian tutkimus on 
Suomessa vielä paitsi nuorta myös vähäistä. 
Toisin kuin Yleisradiosta ja Kolmostelevisiosta, 
MTV:stä ei ole toistaiseksi saatu akateemiset 
kriteerit täyttävää instituutiohistoriikkia, vaik-
ka sen vaiheita ovat tutkineet muun muassa 
Heidi Keinonen, Jukka Kortti ja Jaakko Lyy-
tinen. Historiikki ei Kannistonkaan tutkimus 
rajatun näkökulmansa johdosta ole, mutta se 
tarjoaa hyvät lähtökohdat jatkotutkimuksille 
ja täydentää merkittävällä tavalla ymmärrys-
tämme MTV:n asemasta suomalaisen televisio-
kulttuurin toimijana.

Tutkimuksen aineisto koostuu yhtäältä 
MTV:n itsensä tuottamasta dokumenttimate-
riaalista, toisaalta muusta aikalaisaineistosta. 
Ensiksi mainittu lehdistötiedotteista, vuosi-
kertomuksista, mainosmyynnin esitteistä ja 
muusta markkinointimateriaalista, sisäisistä 

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

Työn metodologinen ote käy parhaiten ilmi 
alkuperäisartikkeleista. Keskeinen tutkimus-
metodi on laadullinen sisällönanalyysi, laajan 
ja monimuotoisen lähdeaineiston lähiluku, 
jota Kannisto kutsuu teemoittamiseksi. Siinä 
aineistosta paikannetaan tutkimusta merkityk-
sellistäviä kohtia, joita ryhmitellään erilaisiksi 
kokonaisuuksiksi, teemoiksi. Teemoittamalla 
Kannisto on jäsentänyt esimerkiksi MTV:n 
uutistaistelun merkitystasot (artikkelissa I), 
yhtiön 1980-luvulta 2000-luvulle harjoitta-
man ohjelmasijoittelun kaudet (artikkelissa 
II), MTV:n 1990-luvulla tavoittelemat kulut-
tajaryhmät (artikkelissa III) sekä 2000-luvun 
ohjelmatuotannon intermediaaliset strategiat 
(artikkelissa IV). Ehkä kulttuurihistorialle 
tyypillisesti, itse metodia ei juurikaan avata 
eikä sen soveltamistavasta anneta esimerkkejä. 

Kulttuurihistoriallisen lähestymistapansa 
ominaispiirteiksi Kannisto nimeää kontekstua-
lisoinnin ja aineistolähtöisyyden. Kontekstuali-
soinnilla hän tarkoittaa dokumentti- ja aikalais-
aineistojen tarkastelua omissa yhteyksissään, 
jolloin MTV:n tuotantokulttuurin muutos 
paikannetaan teknologian, viestintäpolitiikan, 
kilpailun, yleisöjen ja ammattilaisten muodos-
tamaan toimintaympäristöön sekä johtamista 
koskevien arvojen kehitykseen. Aineistolähtöi-
syys puolestaan viittaa siihen, että teoriat eivät 
määrittele aineiston valintaa, vaan päinvastoin 
tarkasteluun kulloinkin soveltuvia teorioita 

Maiju Kannisto (2018): Ohjelmayhtiöstä ”merkintekijäksi”: 
MTV ja kaupallisen television tuotantokulttuurin muutos 
Suomessa 1980-luvulta 2000-luvulle. Scripta Lingua Fennica, 
Sarja C, osa 461. Turku: Turun yliopisto. 129 s. + artikkelit. 
.
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käytetään välineinä aineiston jäsentämisessä ja 
tulkinnassa. Yhtenäisen teoriapohjan puuttues-
sa kukin osatutkimus hyödyntää kulloisenkin 
tutkimuskysymyksen kannalta relevantteja 
aineistoja, joita on lähestytty niitä vastaavin 
käsittein ja metodein. 

Aineistolähtöisyys ohjaakin Kanniston tut-
kimusprosessia tarjoten paitsi joukon erilaisia 
lähteitä niin myös erilaisia mahdollisuuksia 
tulkita aineistoa. Tulkinnassa ovat vahvasti 
esillä erilaiset mediatutkimuksen ja mediateol-
lisuuden tutkimuksen käsitteet, joita kuitenkin 
täydennetään yhteiskunnan laajempaa arvojen 
muutosta koskevilla sosiologisilla teorioilla. 
Hyviä esimerkkejä ovat ohjelmasijoittelun 
käsite (artikkeleissa II ja IV), median erilaiset 
yleisö- tai kuluttajasegmentit (III) sekä brändin 
ja mediatapahtuman käsitteet (IV). Yhteen-
vedossa osatutkimuksille keskeiset käsitteet 
jäävät kuitenkin ikään kuin sivuosaan, eikä 
edes koko tutkimusta kannattelevaa tuotanto-
kulttuurin käsitettä määritellä yksiselitteisesti. 
Yhteenveto olisi kaivannut käytettyjen käsittei-
den välistä teoreettista pohdintaa. Aineistove-
toinen lähestymistapa ei kovin määrätietoisesti 
myöskään hyödynnä kansainvälistä (kaupalli-
sen) television tuotantokulttuuria käsittelevää 
tutkimuskirjallisuutta.

Artikkeliväitöskirjalle tyypillisesti artikke-
lien väliin jää sekä ajallisia että sisällöllisiä  
aukkoja, jotka yhteenveto kuitenkin mallik-
kaasti täyttää. Siihen tiivistetty tarina MTV:n 
tuotantokulttuurin muutoksesta on johdon-
mukainen, perusteltu ja uskottava. Keskeiseksi 
tulokseksi nousee MTV:n tuotantokulttuuria 
muuttaneiden toimintaympäristöjen ja ar-
vojen murrosten tunnistaminen sekä niiden 
tiivistäminen kolmeksi tuotantokulttuurin 
periodiksi, jotka on nimetty (1) yhteistyön ja 
ohjelmatuotannon kaudeksi, (2) kilpailun ja 
oman kanavan tuotannon kaudeksi sekä (3) 
brändin rakentamisen ja intermediaalisen 
tuotannon kaudeksi. 

Yhteistyön ja ohjelmatuotannon kautta kehysti 
sääntelytaloutta ilmentävä alisteinen asema 
suhteessa Yleisradioon sekä MTV:n pyrkimys 
vakiinnuttaa asemansa omalla toimiluvalla 
ja kanavalla, joita sillä ei vielä ollut. Toimin-
nan painopiste oli oman ohjelmatuotannon 
laajentamisessa. Yleisöä mitattiin sen määrän 
perusteella. Kilpailun ja oman kanavan tuotannon 

kaudella kanavaa ja toimilupaa koskevat tavoit-
teet saavutettiin, mutta samalla kiristyi kilpailu 
kaupallisen yleisradiosektorin laajennuttua. 
Tässä kilpailutaloudessa toimintoja alettiin 
virtaviivaistaa ja ohjelmatuotantoa ulkoistaa. 
Yleisö käsitettiin nyt segmenteiksi, joita erot-
tivat demografiset ja elämäntapaan liittyvät 
muuttujat. Brändin rakentamisen ja intermediaali-
sen tuotannon kaudella yhtiön tuotantokulttuuri 
sopeutui digitaaliseen mediaympäristöön, 
jossa tuotanto muuttui monimediaiseksi. Tässä 
vaiheessa MTV irtaantui ohjelmatuotannosta 
kokonaan ja muuttui muualla tuotettujen 
monimediaisten ohjelmatuotteiden yhdeksi 
alustaksi. Bränditaloudessa kuluttajien luokit-
telukin menetti merkitystään, sillä nyt koros-
tuivat brändi-identiteetit.

Vaikka tuotantokulttuurin kaudet eivät 
aukottomasti osu yhteen vuosikymmenten 
kanssa, voidaan tulos karkeasti kiteyttää näin: 
1980-luvulla MTV tuotti ohjelmia, 1990-luvulla 
se keskittyi tuottamaan yleisöjä ja 2000-luvulla 
brändejä. Tuotantokulttuurin kehitysvaiheet 
rinnastuvat työssä osuvasti myös John Ellisin 
kuuluisaan periodisointiin, joka ryhmitteli te-
levision kehityksen niukkuuden, saatavuuden 
ja yltäkylläisyyden aikakausiin. Kuvaava on 
myös Kanniston analyysi MTV:n tunnuksen, 
mainospöllön, kehityksestä: ensin pöllö istui 
paikoillaan, sitten lähti lentoon, kunnes siitä 
on enää jäljellä pelkkä viitteellinen silmä.

Kokonaisuudessaan väitöskirja on ansiokas 
ja ennen muuta jatkotutkimuksiin inspiroiva. 
Miten television tuotantokulttuuri on muut-
tunut kuluvalla vuosikymmenellä ja miten se 
muuttuu edelleen, kun lineaarinen television-
katselu on väistymässä ja mediasisältöjen 
käyttö muuttuu eri alustoilta haettavien moni-
mediaisten brändien kulutukseksi? Entä miten 
esimerkiksi MTV:n omistuksen siirtyminen 
suurelle teleoperaattorille muuttaa sisältöjen 
tuotantoa ja painopisteitä? 

Heikki Hellman
YTT, dosentti, informaatioteknologian ja viestinnän tiedekunta, 
Tampereen yliopisto
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Maiju Kannisto & Paavo Oinonen

“A REVOLUTION 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 

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 käsittelee videon varhaishis-
toriaa 1970-luvun alussa, jolloin suo-
malaislehdistössä käytiin keskustelua 
kasettitelevisiosta. Tuolloin mediateol-
lisuuden toimijat esittelivät vielä tuote-
kehittelyssä olleita tallennuslaitteita ja 
kasetteja suomalaiskuluttajille televi-
sion seuraavana vaiheena. Artikkelin 
aineistona on suomalaisen sanoma- ja 
aikakauslehdistön kasettitelevisiota 
käsitteleviä 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 
käydyn keskustelun analyysissä hyö-
dynnetään toimijamaailman käsitettä. 
Se kuvaa mediateollisuuden toimijoi-
den uudelle teknologialle ennakoimaa 
käyttöä ja kontekstia. Teknologinen 
innovaatio rakentui kulttuurisesti ennen 
todentumistaan kulutustavarana. 

Ulkomailta Suomeen välittynyt 
kirjoittelu aktivoi kotimaisen joukkovies-

tinnän kentän. Keskustelussa olivat 
mukana laitevalmistajat, insinöörit, yh-
teiskuntatutkijat ja mediayritykset. Alan 
ensimmäiset liiketoiminnalliset aloitteet 
sähköistivät ja puoluepolitisoivat kes-
kustelun. Ajalle tyypillisesti puolueiden 
viestintäpoliittiset kannat jakaantuivat 
oikeisto–vasemmisto-akselin mukaan. 
Oikeisto kannatti uusien teknologioiden 
myötä audiovisuaalisen viestinnän 
mahdollisimman vapaata markkinata-
loudellista kilpailua, kun taas vasem-
misto toivoi valtionohjausta. Artikkeli 
osoittaa, että teknologioiden varhais-
vaiheiden tutkimus antaa ymmärrystä 
siitä, miten mediateolliset ratkaisut ovat 
seurausta eri toimijoiden ja ideoiden 
kamppailusta.

Tero Pasanen & Jaakko Suominen

A FAILED 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 
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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.

EPÄONNISTUNUT YRITYS 
SUOMALAISEN DIGITAALISEN 
PELITEOLLISUUDEN 
KÄYNNISTÄMISEKSI: AMERSOFT 
1984–1986

Amer-yhtymä teki lyhytkestoisen eks-
kursion pelialan julkaisutoimintaan 
vuosina 1984–1986. Sen perustama 
tytäryhtiö Amersoft oli ensimmäinen 
suomalainen yritys, joka pyrki laajamit-
taisesti julkaisemaan kotimaisia tieto-
konepelejä. Liiketoiminta osoittautui 
kuitenkin nopeasti kannattamattomak-
si. Artikkelimme tarkoitus on syventää 
suomalaista pelihistorian tutkimusta 
käsittelemällä sittemmin valtavaksi 
kasvaneen digipeliteollisuuden hapui-
levia kotimaisia varhaisvaiheita. 

Kirjallisen tutkimusaineiston lisäksi 
lähteemme koostuvat Amersoftin 
entisten työntekijöiden haastatteluista. 
Kartoitamme ja analysoimme osateki-
jöitä, jotka johtivat epäonnistuneeseen 
yritykseen suomalaisen peliteollisuu-
den käynnistämiseksi 1980-luvun 
puolivälissä. Liiketoiminnan kannat-
tamattomuus johtui pääasiallisesti 
kotimaisten pelimarkkinoiden pienuu-
desta, johdonmukaisen yritysstrate-
gian puutteesta, laajalle levinneestä 
ohjelmistopiratismista, ulkomaisten 
pelien maahantuonnista, aineettoman 
pääoman puutteesta sekä julkaistujen 
pelien puutteellisesta laadusta.

Pauliina Tuomi

MUST WATCH?! PROVOCATIVE TV 
PRODUCTION AS A FORM 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?! NYKYPÄIVÄN 
PROVOKATIIVINEN 
TELEVISIOTUOTANTO 
MEDIATEOLLISUUDEN MUOTONA

Mediakulttuuri on tulvillaan niin viihteel-
lisiä kuin vakavia mediasisältöjä, joiden 
tarkoituksena on provosoida ja synnyt-
tää tunteita. Nykypäivän televisiotarjon-
ta ja ohjelmasisällöt tuntuvat pyrkivän 
kerta toisensa jälkeen shokeeraamaan 
ja härnäämään katsojan televisioruu-
dun ääreen. Ilmiönä provokatiivinen 
televisiotuotanto tarkoittaa yksinker-
taisimmillaan tv-sisältöjä, jotka ovat 
jollakin muotoa yleisiä arvoja, normeja 
ja jopa moraalikäsityksiä ravistelevia. 
Normien keikuttamisen keinoina voivat 
olla esimerkiksi irstailu, sosiaalisten 

instituutioiden – kuten avioliiton ja per-
heen – ravistelu ja erilaisuuden sekä 
poikkeavuuden hyväksikäyttö. 

Artikkelissa käsitellään Suomessa 
sekä julkisen että kaupallisen palvelun 
puolella esiintyvän provokatiivisen te-
levisiotuotannon yleisimpiä esiintymis-
muotoja sisällönanalyysin ja lähiluvun 
kautta. Artikkeli esittelee, millaisin 
sisällöllisin keinoin yleisöä aktivoidaan 
ja houkutellaan katsomaan nykypäivän 
lineaarista televisiotarjontaa ohjelmien 
ja niiden paratekstien kautta. Artikkelin 
tulokset esittelevät ohjelmien yleisim-
mät provokatiiviset tendenssit, kunkin 
kategorian ominaispiirteet sekä toistu-
vat konventiot, joiden varaan ohjelmat 
rakentuvat. Provokatiivisuus ymmär-
retään monimuotoisena, kulttuurisesti 
rakentuvana ilmiönä, ja artikkelissa 
sivutaan myös provokatiivisia ohjelmia 
katselumotivaation näkökulmasta.


