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DEMOSKENE (DIGITAALISENA)
KULTTUURIPERINTONA

Demoskene on verrattain nuori tietokoneharrastajien alakulttuuri, jossa tuo-
tetaan digitaalisia ohjelmistoja, niin sanottuja demoja. Tassa artikkelissa
tarkastelemme demoskenen luonnetta digitaalisena kulttuuriperintona Demo-
skenen uudet kasvot -hankkeen viitekehyksessa. Miten demojen digitaalisuus
vaikuttaa demoskeneen ja sen kulttuuriperintoon?

Avainsanat: demoskene, demoscene, digitaalinen, kulttuuriperinto, fygitaali-
nen, museo, aineeton

Johdanto

Demoskene (alun perin “skene” tai “scene”) on demojen, eli ohjelmoitujen re-
aaliaikaisten audiovisuaalisten luovien esitysten, tekemiseen keskittyva tietoko-
neharrastajien alakulttuuri ja yhteiso. Demoskene syntyi 1980-luvulla nuorten
tietokoneharrastajien vilisen kanssakdymisen, pelien kopiosuojausten murtami-
sen, piraattipelien vaihdon ja erilaisten tapahtumien my6td orgaanisesti ympari
Eurooppaa.' Hiljalleen painopiste siirtyi kopiosuojausten murtamisesta demojen
tekemiseen niin, ettd ndma kaksi alakulttuuria erottuivat toisistaan viimeistidn
1990-luvun puolivalissa.?

Demoskene on perinteisesti ollut miesvoittoinen nuorten kulttuurimuo-
to, jolle on tyypillistd ylikansallisuus, epapoliittisuus ja meritokraattisuus.* De-
moskened on kisitelty sekd alakulttuurina ettd “post-alakulttuurina’* Demoskene

viihtyy yhteiskunnallisten instituutioiden vaikutuspiirin ulkopuolella ja haastaa

SUOMEN MUSEO / FINSKT MUSEUM 2023 27



NIKLAS NYLUND & ELJAS SUVANTO

olemassa olevia rakenteita. Demoskened onkin tarkasteltu my6s valtakulttuuris-
ta tarkoituksella erottautuvana vastakulttuurina.’

Téssd artikkelissa tutkimme erityisesti suomalaista demoskened ja poh-
dimme, missd madrin se voidaan teoretisoida digitaaliseksi kulttuuriperinnoksi.
Artikkelimme tutkimuskysymys on: Minkélaisia kasityksid demoskenesté (digi-

taalisena) kulttuuriperintona Demoskenen uudet kasvot -hankkeessa kévi ilmi?

Aineisto ja menetelmat

Demoskenen alkuvaiheista on kulunut jo melkein 40 vuotta, mink& seurauksena
demoskenessi on nakynyt laajempaa kiinnostusta sen oman perinnén vaalimi-
seen. Suomalainen demoskene hyvaksyttiin aineettoman perinnon kansalliselle
Elavan perinnon listalle vuonna 2020, Saksassa ja Puolassa hieman myShem-
min.® Kansainvélinen Art of Coding -hanke puolestaan tahtdd demoskenen lisda-
miseen UNESCO:n aineettoman kulttuuriperinnon listalle.”

Artikkelimme pohjaa Demoskenen uudet kasvot -hankkeeseen, joka to-
teutettiin Suomen pelimuseossa kevailld 2023 Museoviraston tuella.®* Hankkeen
tavoitteena oli edistdd demoskenen ylisukupolvista perinnon siirtoa. Perinnén
siirto tapahtui Suomen pelimuseon jdrjestiméssa maksuttomassa tyopajasarjas-
sa, jossa demoskene-yhteison kokeneet jasenet (ns. informantit) valittivét tietoa
ja taitoja 13-19-vuotiaille nuorille. Ty6pajoissa tutustuttiin demoskenen histo-
riaan ja nykyhetkeen, demojen audiovisuaaliseen maailmaan, demojen valmista-
miseen, kuten koodaamiseen, sekd demoskene-yhteison toimintaperiaatteisiin ja
demoskened koskeviin eettisiin kysymyksiin. Vaikka hanke toteutettiin ja koor-
dinointiin Suomen pelimuseosta késin, suunniteltiin tySpajojen sisdllot yhdessa
demoskene-yhteison jasenten kanssa.

Me artikkelin kirjoittajat emme edusta demoskenen ydintd, mutta olem-
me tutustuneet sithen tydmme ja vapaa-aikamme kautta. Olemme keskustelleet
demoskene-yhteison jasenten kanssa, osallistuneet demoskene-tapahtumiin ja
perehtyneet demoihin. Néissd tapaamisissa olemme silti olleet monesti ulkopuo-
lisia, joko tarkoituksella pitden ammatillista etdisyyttd tai omien taitojemme ja
kokemustemme puutteen vuoksi.

Niitd kokemuksia tarkempia ndkokulmia ovat tarjonneet Suomen peli-
museossa jarjestetyt tyopajat, jotka ovat mahdollistaneet demoskenen syvempaa
ymmartamistd. Téllainen samanaikainen ldsndolo yhteison sisé- ja ulkopuolel-

la on ominaista etnografiselle tutkimukselle, mutta koska tyopajat tapahtuivat
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museokeskuksessa ja olemassa olevien pedagogisten tyokdytintojen sisélld, on
artikkelissamme kaikuja museokéytantdjen tutkimuksesta.’

Tutkimustehtévassd hyodynnamme ensisijaisesti osallistuvaa havain-
nointia.' Meille on alusta alkaen ollut selvad, ettd koska demoskenen ja kulttuu-
riperinndn valinen suhde on pitkélti tutkimatta, voi tarkempi ymmaérrys siitd
syntya vain yhdessa harrastajien kanssa.'" Olemme olleet tutkimuksessa aktiivi-
sesti ldsnd ja kasitelleet demoskened yhdessd sen jasenten kanssa, emmeké ole
pyrkineet peittdméan omaa ldsndoloamme." Erityistd haastetta on tuonut paitsi
asemamme demoskenen ulkoreunoilla myds vuoropuhelun fasilitoiminen de-
moskene-informanttien ja tyopajoihin osallistuvien nuorten vilillda. Oman uskot-
tavuutemme varmistaminen yhtdélta nuorten ja toisaalta demoskenen silmissa
on vaatinut avoimuutta sekd omien tietojen rajallisuuden hyviksymista ja valta-
rakenteiden arviointia. Hanketta onkin kauttaaltaan maérittanyt refleksiivinen
lahestymistapa, ja olemme pyrkineet kirjoittamaan auki oman valta-asemamme
suhteessa muihin hankkeessa mukana olleisiin."

Artikkelimme aineisto muodostuu maalis-huhtikuussa 2023 kaydyistd
informanttikeskusteluista, jotka pitavit sisalldan yhden ryhmahaastattelun (RH1) ja
kuusi yksilohaastattelua (H1-6), informanttien huhti-toukokuussa 2023 pitimisté
asiantuntijaluennoista sekd tyopajojen (TP1-5) havainnoinneista huhti-toukokuus-
sa 2023. Tyopajoihin osallistui yhteensd 14 nuorta, joiden kanssa tarkasteltiin viiden
teemoitetun tapaamisen aikana demoskenen historiaa, arvoja ja taitoja, sekd demo-
jen audiovisuaalisuutta, koodausta ja toteuttamista. TyOpajoissa nuoret tutustuivat
demoskenen teemoihin aiheesta enemman tietdvien informanttien johdolla. Toinen
artikkelin kirjoittajista osallistui kaikkiin tydpajakertoihin ohjaajana ja fasilitoijana
toida tyOpajojen ja perinteen siirron dynamiikkaa.

Aineisto on muotoutunut orgaanisesti niin, ettd olemme edenneet in-
formantista ja johtolangasta toiseen sitd mukaa, kun meille on ehdotettu uusia
mahdollisia informantteja ja yhteistydkumppaneita. Aineistomme on kasvanut
spiraalimaisesti ja fragmentaarisesti, koostuen liséksi muistioista, séhkoposteista
sekd Discord-keskusteluista. Aineiston keruu systematisoitui tyopajojen loppu-
puolella, jolloin idea artikkelista syntyi. Vaikkei yksilohaastatteluista ole tallentei-
ta, edellytti hanke tarkkaa raportointia, jota varten teimme muistiinpanoja hank-
keen nékokulmasta oleellisista havainnoista. Purimme kunkin tyopajakerran
sisaltoja viikoittaisissa ohjauskeskusteluissa ja kiinnitimme huomiota havainnoi-

tuihin perinteen siirron haasteisiin. Lisdksi késittelimme tekemidmme havaintoja
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kahvipoyta- ja lounaskeskusteluissa koko tyopajasarjan ajan, ja jaoimme ajatuk-
siamme myds laajemmalle kollegayhteisolle.

Lahestymme demoskenen luonnetta kulttuuriperintona tutkimalla
perinteensiirtoa Demoskenen uudet kasvot -hankkeen viitekehyksessa. Artikkelin
pohdintaosiossa kdiymme myds ldpi havaintojemme seurauksia laajemmalle kult-

tuuriperintokeskustelulle.

Aineellisesta digitaaliseen ja aineettomaan
kulttuuriperintoon

Kulttuuriperintd méaaritelldan usein niiksi menneisyydesta periytyviksi aineel-
lisiksi ja aineettomiksi resursseiksi, jotka tunnistetaan kunkin yhteiskunnan ar-
vojen, uskomusten ja perinteiden heijastumaksi.'* Alun perin kulttuuriperinnén
piiriin on luettu esineitd, paikkoja ja rakennuksia, mutta muistiorganisaatioissa
on nykyisin yhd enemmaén ymmarrysti siitd, kuinka aineettomat taidot ja arvot
ovat tarked osa myos materiaalisen kulttuurin merkityksenantoprosessia.'> T4td
muutosta on pyritty hahmottamaan aineettoman kulttuuriperinnon kisitteella,
joka on noussut entistd keskeisemmin “perinteisen” kulttuuriperinnén rinnal-
le. Vaikka aineetonta kulttuuriperint6a voidaan tarkastella erillddn aineellisesta
maailmasta, on selvdi, ettd aineeton ja aineellinen kulttuuriperintd ovat viista-
mattd tiiviissd suhteessa toisiinsa.'®

Aineettoman ja aineellisen lisaksi kulttuuriperintod on ymmarretty digi-
taalisen kulttuuriperinnon kautta.'” Silla tarkoitetaan useimmiten olemassa olevien
fyysisten aineistojen digitointeja, mutta digitaalisella kulttuuriperinnélld voidaan
tarkoittaa myos syntysdhkoista (engl. born digital) kulttuuriperintdd, eli alun perin
digitaalisesti syntyneitd ja kehittyneitd “objekteja’, jotka ovat térkeitd oman histo-
riamme ja identiteettimme tuntemiseksi.'® Fiona Cameron nikee syntysahkdisessa
kulttuuriperinndssé vastaavanlaisen suhteen digitaalisen objektin ja sen kéyttdjan
valilld kuin materiaalisessa kulttuuriperinnossé: digitaalinen kulttuuriperinto kasit-
tad paitsi digitaalista dataa myGs ihmisen ja objektin vilisid suhteita, jotka yhté lailla
asettuvat sosiaalisiin, historiallisiin ja yhteiskunnallisiin kytkoksiin.'

Aineettoman kulttuuriperinnon ja aineellisen kulttuuriperinnon vilisen
dynamiikan tavoin tutkimuksessa on tarkasteltu kriittisesti sitd, onko digitaalista
mielekdstd kasitelld erillddn sen materiaalisuudesta. Tatd suhdetta on hahmoteltu

muun muassa fygitaalisuuden késitteelld, jolla on pyritty tarttumaan materiaali-
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sen ja digitaalisen keskindisriippuvuuteen erityisesti taiteen kontekstissa.”’ Fygi-
taalisuuden lisaksi erilaisten aineistotyyppien yhteensulaumaa voidaan léhestya
rykelmien tai toimijaverkkojen kautta.”! Oleellista tdssé on se, ettd esineiden ja
paikkojen materiaaliset ominaisuudet kulkevat kési kddessa ja limittdin yhdessa
niiden merkitysten kanssa, jolloin esineilld, instituutioilla, laeilla, algoritmeilla
ja ohjelmistoilla on toimijuutta. Syntysédhkoinen digitaalinen kulttuuriperintd
on toisin sanoen osa inhimillistd kokemusmaailmaa, ja ihmisilld voi olla yhté
merkityksellisid suhteita niin digitaalisiin kuin materiaalisiin objekteihin. Nam&
monimutkaiset materiaalis-digitaalis-immateriaaliset rykelmit ovat ldsnd myos
kulttuuriperintokeskustelussa.?

Kulttuuriperinnén ja perinnon vililld on eroja. Kulttuuriperint6 ym-
marretddn institutionaalisen vallan ja hallinnan kielen méirittelemana, kun taas
perint6 edustaa institutionaalisista valtarakenteista erillddn olevaa, luonnolliseksi
miellettyd perint6d.”> Aineeton ja digitaalinen kulttuuriperintd ovat titen ennen
kaikkea institutionaalisen kulttuuriperinthallinnan mekanismeja, joita sovelle-
taan kulttuuriperintéorganisaatioissa ja politiikassa. Kulttuuriperintéhallinnon
ndkokulmasta tehdyt erottelut ovat kuitenkin keinotekoisia, silld kuten Smith
muistuttaa, on kaikki perint6 lopulta aineetonta.”* Aineetonta ei voida erottaa
aineellisesta (tai edes digitaalisesta), vaan ne ovat vikisinkin sidoksissa toisiinsa.
My0s digitaalinen kulttuuriperintd on ideologinen konstruktio, jonka merkitys-
ten madrittely on pitkalti vield kesken.” Digitaalisen kulttuuriperinnén olemus-
ta hamartdd ennestddn se, ettd yha suurempi osa olemassa olevasta datasta on
enemmaén tai vahemman ei-inhimillisten toimijoiden kuten algoritmien ja tekod-

lyjen muokkaamaa tai hallinnoimaa.?

Havaintoja demoskenesta

Demoskenen ytimessd ovat demot, eli lyhyet audiovisuaaliset esitykset tai pie-
noisohjelmat, jotka ovat alun perin saaneet muotonsa koodaamalla. Ne asettuvat
rajapintaan, jossa ristedvit luovuus ja teknologinen osaaminen sekd monialai-
nen, usein graafikon, muusikon ja koodaajan vilinen yhteistyo. Demot ovat lah-
tokohtaisesti epakaupallisia, eikd niilld ole tarkoitus tehda rahallista voittoa.?”
Demojen audiovisuaalinen maailma on rikas ja monipuolinen. Ne siséltavat niin
retropeligrafiikasta inspiroitunutta kuvastoa kuin abstraktia 3D-mallinnettua ku-

vakieltd. Erilaiset ddniefektit ja eri genreistd ammentava musiikki luovat paitsi tun-
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nelmaa myds usein kuljettavat demon juonta eteenpdin. Koska demojen muoto ja
sisalto vaihtelevat suuresti, niitd oppii parhaiten tuntemaan niitd katsomalla.

Suomen pelimuseon jérjestdmissd tydpajoissa tutkittiin demoja ahke-
rasti alkaen varhaisimmista 1980-luvun tuotoksista aina tuoreimpiin 2020-luvun
esimerkkeihin asti. Kuten tyopajoissa kavi ilmi, demojen ulkomuoto on aina
ollut kytkoksissa teknologiseen kehitykseen ja teknologian tarjoamiin mahdolli-
suuksiin: 1990-luvulle tultaessa ja tietokoneiden kehittyessa pikseligrafiikka alkoi
saada hiljalleen rinnalleen yksinkertaisia 3D-muotoja, joita ajan tietokoneet
pystyivit kasittelemaédn. Varhaisimpien demojen tekemisen motiivina saattoi
usein olla kéytettdvien teknologioiden ddrimmadisen potentiaalin 16ytdminen, ja
esimerkiksi suomalaisen demoryhma Future Crew’n vuonna 1993 valmistunut
demo Second Reality hyodynsi aikanaan parhaimpia mahdollisia tietokone-efek-
tejd. Kuten tyopajojen 1 ja 2 osallistujat pohtivat, uusi teknologia ei tarkoita
vanhemman teknologian automaattista hylkaamistd, pdinvastoin: esimerkiksi
1980-luvun alussa alun perin julkaistu Commodore 64 -tietokone on edelleen
keskeinen tyokalu demoskenessd varsinkin, kun retroilu ja pikseligrafiikka naut-
tivat kasvavaa suosiota erityisesti nuorempien sukupolvien keskuudessa.®

Informanttitapaamisten myota kavi ilmi, ettd vaikka demoskenen na-
kyvin tuotos on useimmiten digitaalinen, vaatii se syntydkseen materiaalisen
ympériston. Tietokoneet varhaisista malleista alkaen ovat demoskenelle tirkeité
tyokaluja, eikd demoja voisi olla olemassa ilman niitd. Taitava demojen tekija
tuntee kdyttdmansa laitteiston fyysiset ominaisuudet yhta hyvin kuin sen digi-
taalisen ohjelmointiympériston. Jotkut koodaajat osaavat hyodyntia laitteiston
puutteita: erilaiset laitteiston rajoitteet ja bugit mahdollistavat sellaisia ominai-
suuksia, joiden avulla voidaan ottaa esimerkiksi kdytt66n useampia véreja kuin
mitd laitteen suunnittelija on alun perin ajatellut.?” Néin ollen digitaalisuus on
demoskened madrittava piirre, mutta digitaalisuutta on mahdotonta erottaa sitéd
mahdollistavista materiaalisista rakenteista.

1980-luvun koodausléhtdisestd perinteestd huolimatta demoja tehddin
nykyisin hyodyntamalld animaatiotekniikkaa ja pelisuunnittelussa kaytettyja val-
miita ohjelmistoja. Demoja verrataan usein elokuviin tai animaatioihin, vaikka
monien demoskenen jasenten mielestd méaritelma ei téysin kata demojen ole-
musta. TyOpajoissa ajatus demoista teatteriesitysten kaltaisena taidemuotona sai
vastakaikua, silld demot ovat koodia, joka ajetaan reaaliajassa ulos. Kuten reaali-
ajassa tapahtuva teatteriesitys, my0s demon esittdminen saattaa sisaltad yllattavia

tilanteita, joihin tekijét eivat ole varautuneet.*® Ryhméhaastattelussa ilmeni, ettei
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demojen perimmaisestd olemuksesta ole yksimielisyyttd, ja moni demoskene-
yhteison jasen kokee demoksi yhta lailla koodatun kuin pelimoottorilla toimivan
lopputuotoksen.’

Demojen tekeminen vaatii tietoteknisid taitoja, mutta niiden sisaltoja ei
ole madritelty etukidteen. Vaikka demojen kuvasto ja aiheet alun perin ponnisti-
vat nuoriso- ja teinikulttuurista, liittyy demojen tekemiseen vapaus, joka antaa
tekijoilleen tilaa liikkua loputtomalta tuntuvien luovien ratkaisuiden maastos-
sa.”> Demojen ldhempi tarkastelu kuitenkin osoittaa, ettd ne sisaltavat runsaas-
ti sellaisia audiovisuaalisia merkkeja ja signaaleja, jotka avautuvat vain asiaan
perehtyneille. Erilaiset intertekstuaaliset viittaukset paitsi toisiin demoihin tai
kokonaisiin demoryhmiin ovat lisni lukuisissa demoissa.” Ulkopuoliselle ha-
vainnoitsijalle alkeelliselta tietokoneen naytonsaastédjalta vaikuttava esitys nayt-
taytyy demoskenen kokeneelle jasenelle pdinvastaiselta, silld han tuntee demon
tekotapaan liittyneet rajoitukset ja mahdollisuudet sekd ymmartaa sita perinnet-
td, johon kyseinen demo kytkeytyy.

Demoskene luo omat sddntonsa ja rakenteensa, joiden puitteissa maa-
ritellddn sitd, mitd demot voivat olla.** Demoilla, demoryhmilléd (ns. groupeilla),
tapahtumilla (ns. partyilla) ja demokilpailuilla (ns. compot) on omat paikkan-
sa demoskenessd. Demopartyt médrittelevdt omat compo-sarjansa vapaasti
mutta usein demoskenen perinteeseen tukeutuen, ja groupit osallistuvat niihin
omasta tahdostaan kilpaillakseen paremmuudesta esimerkiksi pikseligrafiikan,
3D-grafiikan, jonkin tietyn teeman tai koodaamisen alueella. Groupit ovat lah-
tokohtaisesti 16yhésti organisoituja ryhmid, jotka perustuvat jasentensé véliseen
keskindiseen kunnioitukseen. Ne eivit ole rekisterdityja yhdistyksid, eika niilla
esimerkiksi ole oikeudellista vastuuta tai pankkitilid. Groupin koko voi vaihdella
kolmesta henkildsta yli kymmeneen, eiké se ole staattinen, vaan musiikkiyh-
tyeiden tavoin niiden jasenmé&dra voi vaihdella ja muuttua tilanteen mukaan.
Demoskene-informantit painottivat, etteivat kaikki jasenet valttamatta osallistu
jokaisen demon tekemiseen.”

Kilpailuasetelmasta huolimatta demoista on tarkoitus nauttia yhdessa,
silld niiden dérelle kokoonnutaan hieman samalla tavalla, miten esimerkiksi elo-
kuvafestivaaleille keraédnnytadn katsomaan elokuvia. Voittajille saattaa olla luvas-
sa pienid materiaalisia palkintoja, mutta voitosta koituu ennen kaikkea mainetta,
kunniaa ja vakiintunut asema demoyhteisossad.* Vaikka demot usein henkildity-

nen jasenelld on oikeus paastéd osaksi. Informantit ylipdatansa korostivat, miten
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demot syntyvit yhteistyossd, ja kyse on yhta lailla valmiista demosta lopputulok-
sena kuin koko demon tekoon liittyvastd prosessista.” Vaikka demoja voi tehda
yksin, on se harvinaista.’® Demojen luonteeseen kuuluu niiden jakaminen joko
verkossa tai demotapahtumassa. Yhteison tarjoama vertaisarviointi maarittakin
keskeisesti sitd, miten groupin tuotos saa merkityksensa demona.
Informanttikeskusteluissa korostui se, kuinka tarkeita erilaiset demo-
partyt yhteisolle ovat: ne tuovat eri ryhmié yhteen ja korostavat erojen sijaan yh-
tenevaisyytta seka jasenten keskindista harmoniaa.* Ne tarjoavat tilan olla oma
itsensd toisten samanlaisten joukossa. Demoskene koettiin keskusteluissa jaetuksi
ulkopuolisuuden kokemukseksi, jossa yhteinen kiinnostus kohdistuu tietokonei-
siin ja niiden mahdollisuuksiin.*” Samoin demopartyt ylldpitavit demoskenen
yhteisollistd muistia ja jatkuvuutta, silld demopartyt ovat usein vuosittain toistu-
via ja sarjallisia, joihin kokoontuu vanhoja ja uusia jasenid vuodesta toiseen.
Samaan aikaan haastatteluista ilmenee, ettei demoskene ole yhtendinen,
vaan on olemassa monenlaisia, jopa perustasolla ristiriitaisia ldhestymistapoja de-
mojen tekemiseen ja partyjen jarjestamiseen.*’ Huolimatta edellisestd demoskeneen
kuuluvien itseymmarrys omasta yhteisostdan on vahva, ja sen sisilld on vahva luot-
tamus yhteison muihin jaseniin.” Moni jakaa yhtenevéiset kasitykset siitd, miten
demoskene on kehittynyt, mitd sen historiaan kuuluu ja mitka tekijdt ovat vaikut-
taneet sithen, miltd se nykypaivand néayttad.” Nykyisin demoskenessé korostetaan
sen olevan moniddninen yhteisd, jossa erilaisuus ndhddén rikkautena. Informantit
tahdensivit, ettd demoskenen kulttuuri kehittyy ympéroivan yhteiskunnan muka-
na ja ettd se, mitd yhteisossd pidettiin vaikkapa hyvaksyttavana kielenkayttona tai
toimintatapana vield 1990-luvulla, ei vélttdmatta ole sitd tand paivana.*
Informanttimme painottivat toistuvasti, ettei demoskeneyhteison jéase-
nyys edellytd demojen tekemistd. Demoskenen jasenen ei tarvitse valttamatta
tehdd demoja, vaan hén voi osallistua monilla muilla tavoilla yhteison toimin-
taan.* Kaikki eivit koodaa, tee grafiikka tai musiikkia. Toiset saattavat sen
sijaan toimia demon ohjaajina, leikkaajina, yhteyshenkil6ind tai koordinoijina.
Partyjen jarjestdjat eivit vélttamatts tee itse demoja, mutta he ovat silti korvaa-
mattomia demoskenen jdsenid. Yhtd lailla toiset saattavat kdyda tapahtumissa
tapaamassa tuttujaan ilman, ettd osallistuvat aktiivisesti demojen tekemiseen.

Informantit painottivat, ettd jokainen on yhté tirkeéd osa demoskened.*
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Demoskenen digitaalinen kulttuuriperinto suhteessa
laajempaan kulttuuriperintokeskusteluun

Yhdistamme seuraavaksi aineistoanalyysiimme havaintoja varhaisemmasta demo-
skenetutkimuksesta. Sovitamme sithen my6s muilta tutkimusaloilta 16ytyvia
rakenteita ns. teoreettisen triangulaation avulla, mikd mahdollistaa erilaisten tut-
kimussuuntausten tarkastelun suhteessa toisiinsa.” Tdmaénkaltainen monitieteel-
linen teoriapohja saa voimaa erilaisten teoreettisten rakennelmien vilisista jan-
nitteistd,* jotka auttavat ymmartdmadn demoskened osana laajempaa digitaalista
kulttuuriperintdd. Nailtd osin artikkelimme osallistuu refleksiiviseen kulttuuripe-
rintokeskusteluun, jossa tarkastellaan Smithin tavoin kulttuuriperintoon liitettyja
teoreettisia rakenteita kriittisessd valossa.”

Kuten analyysiosiossa totesimme, ovat demot ja niiden tekeminen digitaa-
lisista ominaisuuksista huolimatta aina véistaimatta sidoksissa materiaaliseen ym-
péristoonsa. Reunanen toteaa, ettd demot eivit ole olemassa tyhjiossa, vaan niiden
mahdollistamiseksi tarvitaan monenlaisia elektronisia laitteita ja digitaalisia ohjel-
mia.*® Vaikka ohjelmistotutkimuksessa on tehty vastaavanlaisia havaintoja tietoko-
neiden ja ohjelmistojen vaistimattomastd yhteenkuuluvuudesta ja limittdisyydestd,*
tarjoavat informanttiemme havainnot laitteiden ja ohjelmistojen keskinaisriippu-
vuudesta uuden nakokulman aiheeseen. Tatd fyysisen ja digitaalisen limittéisyyttd
voidaan ldhestya fygitaalisuuden késitteelld, joka korostaa digitaalisuuden vaistama-
tontd sidosta sen mahdollistavaan fyysiseen todellisuuteen.

Ohjelmoinnin lisdaksi demoskenen fygitaalisuus manifestoituu demota-
pahtumissa, joissa demojen katsominen ensimmadisen kerran realisoituu. Infor-
manttimme kdyttdman teatteriesitysmetaforan mukaisesti demot ovat olemassa
“puhtaimmillaan” silloin, kun ne ensiesitetddn compossa, vaikka niiden pariin
voi kotitietokoneella palata yha uudestaan. Tastd ndkokulmasta on selvia, ettd
partyjen fyysiset ympéristot ja oikeilla laitteilla ajetut demot ovat oleellinen osa
demoskened ja ettd demoskenen merkitykset sen jasenille realisoituvat taysin
vasta ndissd yhdessd jaetuista fyysisissa tiloissa. Ennen internet-aikaa demopartyt
kokosivat yhteen teini-ikdisid harrastajia eri puolilta Suomea ja Eurooppa, mah-
dollistaen samanmielisten kohtaamisen kenties ensimmaiisté kertaa. Tietoverkko-
ja edeltdneen ajan partyjen kaytanteet maarittavit demoskened yhé nykyéin, ja
fyysisten partyjen tunnelmaa pidetddn tirkedna osana demoskenen identiteettid,

vaikka periaatteessa kokoontuminen olisi mahdollista my0s verkossa.
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Olemme Demoskenen uudet kasvot -hankkeen myo6td saaneet omakohtaisesti kokea,
kuinka vasta demoskeneen liittyva aineeton kontekstitieto tekee sen toiminnasta
ymmarrettdvédn ja merkityksellisen. Demot kaikessa monimutkaisuudessaan eivit
aukene katsojalle ilman sitd kontekstitietoa, jota skenen jasenilld on. Néin ollen
fygitaalinen demoskene ei ole erossa sitd maarittavistd merkityksenantoprosesseista
ja demoskenen toimintaa ohjaavista arvoista ja taidoista. Kulttuuriperintonakokul-
masta demoskenen perint6 koostuu tekstien ja esineiden yhteensulautumisen tai
“sotkuisuuden™ lisdksi aineettomista arvoista ja digitaalisista ohjelmista. Demoske-
ne on toisin sanoen monimutkainen kokonaisuus, jota on mielekéasté kasitelld yksit-
tdisten aineistojen tai ndkékulmien sijaan rykelménd, johon kuuluu seké digitaalista
aineistoa ettd sen mahdollistavaa materiaalinen todellisuutta, mutta myos aineetto-
mia arvoja ja taitoja, jotka toimintaa ohjaavat.

Demoskenetutkimuksessa on sivuttu demoskenen perimmaistd sosiaa-
lista luonnetta yhteison, kulttuurin tai alakulttuurin valimuotona.* Analyysim-
me kuitenkin osoittaa, ettei demoskenen ymmaértdminen perinteisend yhteisona
valttamattd auta ymmartdmadn sen erityispiirteitd. Demoskene ei asetu perintei-
sen (hierarkkisen ja keskusjohtoisen) yhteisén raameihin, vaan se on muodol-
taan epatarkempi ja héilyvampi. Jo varhainen demoskenetutkimus on korostanut
skenen hajanaisuutta ja fragmentaarisuutta, kontekstoimalla sen postmoderniksi
“heimoksi”* Tassa katsantokannassa korostuu demoskenen hetkellinen ja ohi-
menevd luonne, silld se on olemassa vain tapahtumien ja toiminnan kautta.

Koska edes yksittdisten demoryhmien kohdalla ei ole valttdméttd néh-
tavissa pitkdikdistd jatkuvuutta - etenkin kun demoskeneharrastaja voi kuulua
useisiin kymmeniin ryhmiin tai kun ryhma voi olla koossa vain yhden demon
ajan - ndyttaytyy demoskenen jatkuva muutostila sille ominaisena. Hetkelli-
syyden ja ohimenevyyden nakokulmasta demopartyjen kaltaiset tapahtumat
mahdollistavat sekd demoskene-identiteetin vahvistumista ettd emansipatorisia
kokemuksia, kun aikaisemmin itsensé ulkopuolisina kokeneet 16ytavit vertai-
siaan. Demoskenea ei kuitenkaan ole olemassa pysyvina yhteisond, vaan sen
ominaispiirteet realisoituvat ja muuttuvat aina uudelleen eri tapahtumissa ja
demoskenen jdsenten vilisissd kohtaamisissa.

Muita hetkellisid ja liukuvia yhteis6jd, kuten esimerkiksi graffitikulttuu-
ria, maker-kulttuuria tai erilaisia festivaali-identiteettejd, on kisitelty postmo-
derneina yhteis6ind, joiden kohdalla korostuu niiden osallistujien identiteetin
liukuvuus ja “uusheimolliset” piirteet.”® Myds demoskene voidaan ymmartaa

postmoderniksi yhteisoksi, koska demoryhmat ja demotapahtumat pohjaavat
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vapaaseen liukuvuuteen, padllekkdisyyteen, katoavaisuuteen, limittdisyyteen

ja keskindiseen sopimiseen. Nidin ollen voidaan ajatella, ettei ole olemassa yhta
yhtendistd demoskened vaan sarja identifioitumiskokemuksia (erityisesti demopar-
tyissa), joiden myota yksittéiset jasenet kokevat kuuluvansa demoskeneen. Demos-
kene on siis yhteisoné olemassa samanaikaisesti ja ei lainkaan riippuen siitd, missa
ja minne demoskene muodostuu. Tdmé nakemys toistuu my0s aineistossamme.

Demoskenen vaikeasti madritettavd ja paikannettava luonne vaikuttaa
liséksi sen perinnollistymisessé. Yhtaélta voidaan ajatella, ettd demoskenehar-
rastajat itse monumentalisoivat historiansa tiettyja keskeisid tapahtumia (esim.
Assembly), demoryhmié (esim. Future Crew) tai yksittdisia demoja (esim. Se-
cond Reality). Ndma demoskenelle itselleen tirkedt tapahtumat, ryhmait ja demot
voidaan ndhda sen perinndn “symboleina”>” Laajemman kulttuuriperintokeskus-
telun ndkokulmasta oleellista on, ettd ndiméa symbolit voivat olla aineellisten paik-
kojen ja esineiden lisdksi digitaalisia artefakteja. Demoskene kayttda jo nyt omaa
historiaansa ja sen digitaalisia ja aineellisia artefakteja oman perintonsa kasittele-
miseen erilaisissa verkkotietokannoissa.” Perinnollistymisessd merkitykset eivat
kiinnity enda pelkkiin aineellisiin asioihin, vaan demojen kaltaisista syntysahkoi-
sistd artefakteista voi tulla perinnélle tarkeitd symboleita.

Samaan ajkaan tillainen monumentalisointi voi johtaa siihen, ettd vain
tietyt demoskenen historian tapahtumat, ryhmét ja demot nahdéin sen perinnén
symboleina. Vastareaktiona monumentalisoivalle perinnéllistymiselle informant-
timme kokivat tarkeédnd, ettd demoskene ymmarretadn vakiintuneiden symbolien
ulkopuolella eldvina toimintana. Vahvoihin kulttuuriperintdsymboleihin turvaavan
monumentalisoivan perinnéllistymisen sijaan demoskenen historiaa voidaan tulkita
hienovaraisemmin niin, etteivat merkitykset keskity vain tiettyihin tapahtumiin,
demoryhmiin tai demoihin vaan niin, ettd demoskenen jasenten ja arvojen moni-
naisuus huomioidaan. Kriittinen perinnéntutkimus on osoittanut, ettd jos ndin ei
tehdd, on vaarana, ettd monumentalisoinnin kautta syntyy moninaisuuden poissul-
keavaa perintod, jossa vain tietynlaiset késitykset ovat mahdollisia.”

Artikkelimme on léhtenyt liikkeelle halusta tarkastella demoskeneéd nimen-
omaan digitaalisena kulttuuriperintona. Analyysin pohjalta on kuitenkin selvés, ettd
demoskenen digitaalisuutta on vaikea erottaa sen fyysisistd ja aineettomista piirteis-
ta. Edelld on todettu, ettd demoskene on mahdollista ymmartdd varhaisena esimerk-
kind syntysahkdisten aineistojen parissa syntyneestd yhteisostd. Analyysimme antaa
perusteita odottaa, ettd myds muissa syntysahkoisissa yhteisoissd erilaisten kult-

tuuriperinnén muotojen (digitaalinen, aineeton, aineellinen) ristikytkds toteutuu
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samankaltaisesti. Voidaankin ajatella, ettd demoskene on erddnlainen digitaalisen
perinnéllistymisen tapausesimerkki, joka viitoittaa tietd tuleville digitaalisiin yhtei-
soihin ja syntysahkoisyyteen liittyville kulttuuriperintokeskusteluille.
Tapausesimerkki on siindkin mielessa tarked, ettd demoskenen kaltai-
nen monimutkainen ja moninaisten toimijaverkkojen risteyskohdassa sijaitseva
kulttuurimuoto istuu huonosti nykyisen kulttuuriperintéhallinnon rakenteisiin
tai muistiorganisaatioiden kéytanteisiin. Yhteiskunnan digitalisoituessa kulttuu-
riperintokeskustelu kohtaa vaistimattd aineistojen liukuvuuksia ja paallekkai-
syyksid yha enemman. Jatkossa lieneekin viisasta ajatella demoskenen kaltai-
sia digitaalisuuteen pohjaavia kulttuurimuotoja monimutkaisina rykelmina ja
toimijaverkkoina. T4lld on merkitystd, koska hallinnollisilla rakenteilla on valtaa
rakentaa kasitystimme kulttuuriperinnostd. Demoskenea voidaan ajatella sekd
aineettomana, aineellisena ettd digitaalisena kulttuuriperintona, ja silla missa

kategoriassa sitd vaalitaan, on kulttuuripoliittista merkitysta.

Yhteenveto

Artikkelimme tarkasteli demoskened digitaalisena kulttuuriperintond. Hyodyn-
simme analyysimme aineistona Demoskenen uudet kasvot -hankkeessa kerttyja
haastatteluita ja havaintoja. Pohdimme sitd, miten demoskenen kaltainen ilmio
asettuu nyky-ymmarrykseemme kulttuuriperinngsts, ja miten sita voidaan k-
sitelld museoinstituution kaltaisissa rakenteissa, jotka ovat ldhtokohtaisesti sille
vieraita. Tyon alkaessa korostimme monessa kohdin demoskenen digitaalisuutta
sitd madrittdvand ominaisuutena, mutta digitaalisuuden taustalta alkoi tyon ede-
tessd paljastua aineettomia arvoja ja taitoja sekd materiaalisia olosuhteita, joiden
késitteleminen irrallaan digitaalisuudesta tai toisistaan tuntui hankalalta.

Vaikka demoskene on kulttuurimuoto, jonka keskiossa ovat syntyséah-
koiset digitaaliset artefaktit (eli demot), on niiden digitaalisuutta mahdotonta
erottaa ympardivasta fyysisesta todellisuudesta tai niille tarkoituksen antavasta
merkityksenantoprosessista. Analyysiamme tdydentévin teoreettisen pohdinnan
my6td ehdotamme, ettd demoskene tulee ymmartad monimutkaisena kulttuuri-
sena rykelmédnd, jossa digitaalinen, materiaalinen ja aineeton ovat jatkuvasti ja
samanaikaisesti lasna niin, ettei niita voi erottaa toisistaan.

Huomasimme, ettd demoskene on kulttuurimuotona verkostomai-

nen, vastakulttuurinen ja osin maérittdmaton; se on olemassa vain hetkellisesti
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erilaisten demopartyjen aikaan. Verkostomaisuutensa takia demoskene ei ole
yhtendinen, vaan sen olemuksesta ja tarkoituksesta esitetddn ristedvié tulkintoja.
Kolmanneksi totesimme, ettd demoskene asettaa uudenlaisia haasteita kulttuu-
riperintotyolle, silld auktoriteettien tai madritelmien puute vaikeuttaa perinnon
siirtoa ja ylldpitoa. Nédiden haasteiden vuoksi demoskene ei mydskéddn istu luon-
tevasti hallinnon tarpeisiin luotuihin kulttuuriperintékategorioihin. Hallinnolli-
siin luokitteluihin liittyvilld kaytanteilld ja maaritelmilld on potentiaalisesti valtaa
muokata demoskened itseddn. Siksi niin kulttuuriperintéinstituutioiden edusta-
jien kuin demoskeneyhteis6jen parissa aktiivisesti toimivien organisaatioiden on

syyta huomioida oma valta-asemansa suhteessa demoskeneen ja sen perintdon.
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Sammandrag

Demoscenen som (digitalt) kulturarv

Demoscenen dr en subkultur av dataentusiaster som skapar programvara, sd kallade
demos. | denna artikel behandlar vi demoscenen som digitalt kulturarv inom ramen for
projektet Demoskenen uudet kasvot ("Demoscenens nya ansikten”), genom att utforska
intervjuer och observationer som projektet gav upphov till. Vianalyserar hur ett fenomen
som demoscenen passar in i var nuvarande forstaelse av kulturarvet, och hur demosce-
nen battre kan hanteras inom museistrukturer, som till grunden ér frammande for den.
Hurdan inverkan har demonas digitala natur pd demoscenen och dess kulturarv?

Demoscenen mdste forstds som ett komplext kulturellt kluster dar det digi-
tala, det materiella och det immateriella samexisterar, och att de inte kan skiljas fran
varandra. Demoscenen dr motkulturellt och ett till stor del odefinierat natverk; det
existerar bara tillfalligt inom ramen for demoparties. Darfor passar demoscenen inte
naturligt inide kulturarvskategorier som skapats i administrativt syfte. Dessutom har
de praktiker och definitioner som forknippas med dessa kategorier potentiell makt att
forma sjalva demoscenen. Darfor maste bade foretradare for kulturarvsinstitutioner
och organisationer som aktivt arbetar med demoscenen vara medvetna om sin makt-
position i forhdllande till demoscenen.

Amnesord: demoscenen, digitalt kulturarv, kulturarv, fygital, museum, immateriellt
kulturarv

Abstract

The demoscene as (digital) cultural heritage

The demoscene is a subculture of computer enthusiasts who produce digital soft-
ware, known as demos. In this article, we explore the nature of the demoscene as
digital cultural heritage in the framework of the Demoskenen uudet kasvot (“The
New Faces of the Demoscene”) project, analyzing interviews and observations that
it gave rise to. We consider how a phenomenon such as the demoscene fits into our
current understanding of cultural heritage, and how it can be dealt within the struc-
tures of museum institutions, which are inherently alien to it. How does the digital
nature of demos affect the demoscene and its cultural heritage?

The demoscene must be understood as a complex cultural cluster in which
the digital, the material and the immaterial co-exist, and that they cannot ultimately
be separated from each other. As a cultural form, the demoscene is a countercultural
and to a large extent undefined network; it exists only momentarily within the con-
fines of demoparties. As such, the demoscene does not fit naturally into administra-
tive cultural heritage categories created for the purposes of governance. Additional-
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ly, the practices and definitions associated with these categories have the potential
power to shape the demoscene itself. Therefore, both representatives of cultural
heritage institutions and organizations actively working with demoscene communi-
ties need to be aware of their own power position in relation to the demoscene and
its heritage.

Keywords: demoscene, digital heritage, cultural heritage, fygital, museum, intangible
heritage
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