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UNTEN MAILLE TIETOKONE KAINALOSSA
UNIMUISTOT JA TIETOTEKNIKAN ARKIPAIVAISTYMINEN

Petri Saarikoski

Viime aikoina on kayty vilkaista julkista keskustelua tietotekniikan kaytén vaikutuksista uniin ja lepoon.
My6haan tapahtuneen tekstinkasittelyn tai pelaamisen vaikutuksia unirytmiin on tutkittu paljonkin, mut-
ta véhemman huomiota on kiinnitetty tietotekniikasta kertovien unitarinoiden kulttuurisiin taustoihin.
Artikkelissa tutkitaan laajan kyselyaineiston varassa niitd muistoja, kokemuksia ja tunteita, joita liittyy
tietotekniikan ja unimaailman vuorovaikutukseen 2000-luvulla.

"Outgja unia viime yond. Ndin itseni sul-
Jettuna jonnekin valkoiseen koppiin, jossa
naputtelin isoa tietokonetta. Jdttildismadisella
kuvarundulla teksti pysyi vélilld  kasassa,
mutta sitten virkkeet ja Rirjaimet bajosivat
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aina palasiksi”.

Léysin edellisen muistiinpanon viitoskirja-
ni valmistuspdivikirjasta, jota pidin vuosina
2002-2004. Halusin piivikirjan avulla pro-

sessoida omaa ty6tini ja luoda tyén lomas-
sa tolmivan varaventtiilin, jonka avulla oli
mahdollista purkaa ajatuksia, kokemuksia
ja tunteita. Muutaman vuoden aikana pii-
vikirjaan kertyi merkint6jd, joissa huomioin
intensiivisen tietokonetyon lisinneen unet-
tomuutta; paikoin l6ysin mainintoja my6s
tietokoneunista.

Piivikirjaan tallentuneet kirjoitukset
ovat 2000-luvun perspektiivisti hyvin ta-
vallisia, intensiiviseen kirjoitusrupeamaan
vajonneen tietotyoldisen kokemuksia. Ko-
neiden ja tietoverkkojen tulo suomalai-
seen arkipdivddn on tapahtunut vaiheittain
viimeisen 30—40 vuoden aikana, mika on
nikynyt my6s tyon ja vapaa-ajan sekoittu-
misena. Koneita pidetddn herkdsti auki ym-
pari vuorokauden. Arkirutiinien kannalta
varsinkin illalla ja yolld tapahtunut koneen
kaytté hiiritsee tai muuten sekoittaa kaytta-
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jien unirytmid. T4std syystd useat tahot suo-
sittelevat, ettd tietokonetta ei kéytettdisi esi-
merkiksi makuuhuoneessa. Viime vuosina
aihetta on kisitelty julkisuudessa erityisesti
tutkittaessa nuorten tictokoneen litkakiyton
vaaroja.?

Aihetta on sivuttu my6s akateemisissa
tutkimuksissa. Aineistomainintoja siivitti-
vit usein sankaritarinat, joissa pyyteettOmit
ja ahkerasti tyoskentelevit nortit ja hakke-
rit suorittavat yon pimeydessd uskomatto-
mia seikkailuretkid koneiden maailmassa.
Erityisen paljon nditd kertomuksia 16ytyy
tietokoneharrastusta  kisittelevistd  tutki-
muksista. Nortti- ja hakkerikuvaukset ovat
my6s hyvin tavallisia populaarikulttuurissa,
esimerkiksi elokuvissa ja televisiosarjoissa.?
Nykyisin tietotekniikan ja unen vilistd vuo-
rovaikutusta kommentoidaan ahkerasti In-
ternetin keskustelupalstoilla ja -foorumeil-
la.* Téstd syystd on yllittavia, kuinka vihin
unia on tutkittu esimerkiksi teknologian
arkipdiviistymisen viitekehyksessd.> Teh-
dyn tutkimustyén vihiisyys saattaa selittyi
silld, ettd aihe mielletidn usein triviaaliksi
tai oudoksi. Hsimerkiksi folkloristi Annikki
Kaivola-Bregenhoj on huomauttanut, ettd
unien tutkimusta ihmistieteissé ei edes vilt-
timittd mielletd kaikissa maissa sopivaksi
tutkimusaihecksi.t

Tutkin tdssd artikkelissa, miten uni-
muistoista voi rekonstruoida tietotekniikan
tulon koteihin. Valitsin aineistokseni Mz/loin
kunlit ensimmdistd kertaa tietokoneista? -kyse-
lyn, joka oli osa Turun yliopiston kulttuu-
rihistorian oppiaineen vuosina 2002—2005
koordinoimaa Tietotekniikka Suomessa  toi-
sen maailmansodan jilkeen -tutkimusprojek-
tia (TIESU).” Kysely on edelleen yksi laa-
jimmista tietotekniikan arkipdivdistymistd
kisittelevistd kyselyaineistoista.® Aineisto
tarjoaa erinomaisen kuvan suomalaisen tie-
tokoneistumisen historiasta, ajalta ennen
sosiaalisen median nousua. Millaisia tuntei-
ta ja kokemuksia tietotekniikan ja unimaail-
man vuorovaikutukseen on liittynyt? Miten
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tihdn liittyvid tarinoita voidaan laajemmin
selittdd ja kontekstualisoida?

Uusl TEKNOLOGIA HIIPII
MAKUUHUONEESEEN

TIESU-kysely toteutettiin aikana, jolloin
verkkokyselyjd ei tehty liheskddn samassa
mittakaavassa kuin nykyiddn. Tdstd syystd
aineisto ja tutkimustulokset olisivat hieman
toisenlaiset, jos kysely olisi toteutettu nyt.
Kysely oli pyritty rakentamaan siten, etté
sithen saataisiin mahdollisimman monipuo-
linen vastaajakunta. Vaikka vastaajista hyvin
monet olivat selvisti normaalia ahkeram-
pia tietokoneen ja tietoverkkojen kaytti-
jid’, voidaan vastausten madrdd (744) pitdd
kuitenkin suhteellisen kattavana. Kysely oli
my0s kohtuullisen laaja, joten lomakkeen
tiyttdiminen vaati vastaajalta keskimédriisti
enemmin motivaatiota. Vastaajien keski-ika
oli noin 30 vuotta. Sukupuolensa ilmoitta-
neista vastaajista michid oli 69 % ja naisia
24 %. Ajallisesti aineisto kisitti erityisesti
vuodet 1980-luvulta 2000-luvun alkuun,
jolloin suomalaisen yhteiskunta tietoteknis-
tyminen eteni harppauksittain.
TIESU-kysely oli luonteeltaan huma-
nistinen, erityisesti tietotekniikan historian-
tutkimukseen kallistunut aineistokeruuhan-
ke, minki vuoksi etsimme sen avulla tietoa
my0Os hieman poikkeavista aihepiireistd."
Esimerkiksi laite- ja konekohtaisten muis-
telujen lisaksi pyysimme vastaajilta tarinoita
tictotekniikkaan liittyvistd aistikokemuksis-
ta, kuten ddnistd, hajuista ja unista." Kyselyn
744 vastaajasta 213 muisti ndhneensi joskus
tictokoneatheisia unia. Aihetta koskeva ky-
symys oli sijoitettu lihelle kyselyn osiota,
jossa tiedusteltiin tietokoneen kiytén ter-
veydellisid vaikutuksia. Vastaajilta esimer-
kiksi kysyttiin, olivatko he kokeneet unet-
tomuutta, selkikipuja, silmien visymistd tai
muita rasitusoireita. Lahdekriittisesti ajatel-
len timd kysymys on saattanut johdatella
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"Milloin kuulit ensimmaista kertaa tietokoneista?"
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Kaikki vastaukset auttavat rakentamaan kokonaiskuvaa tietoteknistyvasta
Suomesta!

Esitt

vastaajia ldhinnd muistelemaan esimerkiksi
péivikausia jatkuneen tietokoneen kiyton
vaikutuksia unensaantiin ja unen levollisuu-
teen. Osittain tdstd syystd Satu Aaltonen
nostaa kyselyd koskevassa tutkimusrapor-
tissaan vahvasti esiin tietoteknistymisen
mukanaan tuoman uni- ja valvemaailman
sekoittumisen riskit ja vaaratekijit.'

Monet vastaajat saattoivat my0s tulki-
ta kysymyksen hieman yllittiviksi, koska
tietokoneen kaltaista tehokasta tyovilinettd
harvemmin ajatellaan osaksi henkilokoh-
taista unimaailmaa. Tdssd suhteessa kysy-
mys saattoi tuntua jopa tungettelevalta, kos-
ka unet ja uneksiminen voidaan ymmairtdi
hyvin henkil6kohtaisiksi kokemuksiksi, joi-
ta ei haluta jakaa kenenkdin kanssa."” Eris
vastaaja viittaakin tdhdn mahdollisuuteen
osuvasti: “Uneni ovat paljon mielenkiintoi-
sempia. Ei niissi tietokoneita tarvita.” (v-22,
M, 35 v)) Hieman vastaavaan, tietokoneen
ja unen kokemukselliseen ristiriitaan, viittaa
yhden vastaajan humoristinen kommentti:
”Ei pelkoa, ettd koneet syrjdyttiisivit alas-
tomat naiset meikéldisen unista.” (v-157, M,
25 v.) Osittain kysymyksenasettelun' vuoksi
unimuistoihin liittyvit maininnat ovat taval-
lisesti jadneet melko lyhyiksi maininnoiksi,
jolloin muun muassa niiden sisiltéd tai kon-
tekstia ei ldhdetd tarkemmin erittelemain:
”Monia, useasti peleihin liittyvid. Ne ovat
yleensi todella sekavia.” (v-241, M, 16 v.)
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Still-kuva TIESU-kyselyn
etusivulta. Kyselylomake
oli ndhtavissa osoittees-
sa http://www.utu.fi/
hum/historia/kh/tiesu/
kysely/. Kuva: Internet
Archive.

y Henkilotiedot Tausta Asenteet ja tiedonhaku Kayttokokemukset Viestintd Pelit Konehistoria

Unitarinoita pitkddn tutkinut folkloristi
Annikki Kaivola-Bregenhoj on huomaut-
tanut, etti useimmiten unestaan kirjoittava
kertoja on nainen. Tdmi kertoo hinen mu-
kaansa naisten kiinnostuksesta mutta myds
halusta ja rohkeudesta puhua aihepiirist,
joka on tavallisuudestaan huolimatta yksityi-
nen.”” TIESU-kysely edustaa tdssd mielessa
poikkeusta, silld valtaosa vastaajista oli mie-
hid. Tama selittyy osittain kyselyn teknolo-
gia-aiheisella teemalla, joka on houkutellut
enemmin mies- kuin naiskéyttdjid. Vastaa-
vasti suuri osa unitarinoiden muistelijoista
oli miehid.'" Toisaalta Kaivola-Bregenhoj
katsoo, etti varsinkin verkkofoorumit tarjo-
avat hyvin alustan niille, jotka haluavat ni-
mettémisti kisitelld tirkedksi kokemaansa
athepiirid."” Unitarinoita ovat mahdollisesti
kertoneet kyselyssd monet sellaiset ihmiset,
jotka eivit niitd arkielimissd normaalisti
kerro. Aineiston kontekstualisoiminen vaa-
tii joka tapauksessa laajempaa ristiinluentaa.
Unitarinat voidaan titd kautta asettaa osaksi
jokaisen vastaajan henkilékohtaista tietoko-
nehistoriaa.

Teknologian  historiantutkimus  viit-
taa selvisti, miten uuden tekniikan tulo on
usein vaikuttanut hyvinkin voimakkaasti
thmisten tunnemaailmaan'® — ja titd kautta
my0Os unimaailmaan. Unitutkijat ovat vii-
tanneet samaan: tietty teknologia on voinut
nikyad kollektiivisesti jopa kokonaisen suku-
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polven unikokemuksissa. Eva Murzyn muu-
tama vuosi sitten julkaiseman tutkimuksen
mukaan yli 55-vuotiaat nikivit todennikoi-
semmin mustavalkoisia unia kuin virillisii,
kun taas alle 25-vuotiaat uneksivat vireis-
sa. Tutkimuksessa timi selitettiin silld, ettd
vanhempi polvi oli elinyt mustavalkoisten
elokuvien ja televisio-ohjelmien aikakaudel-
la.”” Richard Wilkerson on viitannut samaan
omissa tutkimuksissaan. Uusi teknologia
on ollut aina voimakkaasti lisni unissa,
ja erityisesti digitaalitekniikka on alkanut
2000-luvulla nikyd kiyttdjien unitarinoissa.
Arkikokemuksellisesti muutos on voinut
olla hyvinkin nopea. Digitaalitekniikkaan
liittyvit unitarinat voivat itsessddn olla hy-
vin monitulkintaisia, mutta usein niissa on
nihtdvissi tiettyjen aiheiden toistuminen.
Esimerkiksi unikuvat autoista, joiden jarrut
elvit toimi, ovat saattaneet vaihtua tieto-
koneisiin, jotka eivit suostu unessa toimi-
maan.”

Annikki Kaivola-Bregenhoj on huo-
mauttanut, ettd unitarinoiden tutkimuksen
kannalta on tirkedd ottaa huomioon, millai-
sessa yhteis6ssid ne ovat syntyneet.”! Samaan
tapaan my0s laajemmat yhteiskunnalliset ja
kulttuuriset taustatekijit tulisi huomioida ai-
neistoa kisiteltdessa.

TIESU-aineiston unitarinat tuntuvat
ainakin tukevan Murzyn ja Wilkersonin tut-
kimushavaintoja. Kyselystd todella nikee,
millainen voimakas kulttuurinen muutos
suomalaisissa kodeissa on tapahtunut tieto-
tekniikan arkipdiviistymisen myotd. Tami
nikyy erityisesti unitarinoiden teemoissa.
Muistelijat liittivit tarinansa osaksi uuden
teknologian kiyttokokemusta.

PELISESSIOT UNEN HAIRITSIJOINA

Ylivoimaisesti suurin osa tietokoneaiheisista
unikokemuksista koski pelaamista. Pelaami-
sen lilkakdytt6” koettiin lievind, lepoa ja
unta hiiritsevind tapana. Useimmat vasta-
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uksista ovat hyvin lakonisia: ”’pelit ovat jos-
kus jddneet pyorimdin vield unienkin puo-
lelle”. (v-1, M, 23 v.) tai ”Jos on pelannut
paljon jotain pelid pitkdstd aikaa saattaa peli
7jatkua” unissakin..” (v-171, M, 28 v.) Jotkut
vastaajat nikivit intensiivisend jatkuneiden
pelisessioiden ja unien sekoittumisen hy-
vin harmittavana, harrastukseen liittyvind
sivuoireena: ”Arsyttivimpid ovat unet, jot-
ka liittyvit juuri ennen nukkumaan menoa
tictokoneella tehtyihin asioihin. Olen usein
vieldpd tietoinen asiasta ja ajattelen unen ai-
kana, ettid perkele kun piti pelata sitd Red
Alertia niin my6hdin, nyt nden unta tistd
skenaariosta vaikka juuri pddsin sen ldpi”.
(v-309, M, 18 v.)

Pelaamisen ja unien sekoittuminen vai-
kuttaa aineiston perusteella liittyvin nimen-
omaan nuorten, alle 30-vuotiaiden miesten
peliharrastukseen. Vastaajista kaksi kolman-
nesta ilmoitti pelaavansa sidnnollisesti jo-
tain pelilaitetta. Pelaaminen oli sitd yleisem-
pédd, mitd nuoremmasta miesvastaajasta oli
kysymys. Alle 20-vuotiaista michistd perdti
23 % ilmoitti pelaavansa kymmenii tunte-
ja viikossa. Naisten kohdalla pelaaminen
oli vield paljon maltillisempaa, jolloin suu-
ri osa alle 30-vuotiaista ilmoitti pelaavansa
alle tunnin viikossa. Tulokset tukevat hyvin
tuohon aikaan tehtyji pelaajatutkimuksia,
joissa l6ydettiin edelleen merkittivid eroja
pelaamisen, idn ja sukupuolen vililld.** Erot
eivit kuitenkaan olleet endd niin jyrkkid kuin
esimerkiksi 1990-luvulla. Pelaamisen arki-
péiviistyminen ja tyypillisen pelaajan keski-
idn nousu oli jo kyselyaineiston perusteella
nihtivissi.

Peleji koskevissa tarinoissa on yksi mie-
lenkiintoinen ikéd- ja sukupuolirajat ylittiva
yksityiskohta: Tetriksen vaikutus unimaa-
ilmaan. Vastaajista 16 ilmoitti palikoiden
putoilleen unissa mydhdiseksi venyneiden
pelisessioiden piitteeksi. “Joskus erittdin
kithkedn tetris-periodin jilkeen olen nih-
nyt unta niistd palikoista. Uni ei ollut mi-
tenkaidn ahdistava, vaikka koinkin tilanteen



Ahkeran tietokonepelaajan makuuhuone vuodelta 2007. Kuva: Petri Saarikoski.

melkoisen stressaavana palikoiden vilisti-
essd yhd kithtyvilld vauhdilla ohitseni”. (v-
694, N, 26v.) Tutkimuksissa Tezr7s mainitaan
usein erityisen pelattavana kasuaalipelind®,
jonka tiedetdin atheuttavan myds monissa
pelaajissa voimakasta riippuvuutta. Tetris
tuli kaupallisena tuotteena pelimarkkinoille
1980-luvun lopussa, mutta se tuli tunnetuik-
si lukemattomista ilmaisversioista, joita oli
myShemmin 1990-luvulta alkaen helposti
saatavilla Internetissd.”

Kyselyvastauksissa Tetris oli muuten-
kin yksi tunnetuimmista ja muistetuimmista
peleistd.” Tetris on yleensd tunnettu myos
sellaisten kéyttdjien keskuudessa, jotka eivit
muuten pelaa aktiivisesti. Tetris-unet ovat
tarinoina my6s siind mielessd kiinnostavia,
ettd niissd viitataan lihes aina pelisessioiden
intensiivisyyteen ja “palikoiden putoiluun”.
Yhteistd Tetris-unien muistelijoille oli, ettd
heilld oli runsaasti kokemusta tietotekniikan
kiytostd, koneita oli yleensd useita ja taval-
lisesti ne oli sijoitettu tydhuoneeksi” mai-
riteltyyn tilaan. Vastauksista ei suoranaises-
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ti ndy milloin tai miksi Tetristd on pelattu,
mutta selvisti on tulkittavissa sen usein liit-
tyneen tyonteon jélkeisiin tunteihin, jolloin
kdyttdjit ovat yon hiljaisuudessa jatkaneet
koneen kiyttod pelaamalla.

Toinen vastaajien mieleen noussut uni-
peli oli 1990-luvun suosituimpiin toiminta-
peleihin kuulunut Doozz (1993). Tarinoiden
perusteella pelin vikivaltaisuus ja kolmiulot-
teinen toimintaympiristo palasivat herkésti
mieleen unikuvina. Erddn vastaajan mielestd
kokemukset eivit olleet lainkaan mukavia:
”Olen ollut Doom-pelissi unissani. Vaikka
tasot (level) olivat melko fantastisia, niinkin
vikivaltaisen pelin tunkeutuminen uniin
vuosien pddsti ei ole jarin miellyttivi koke-
mus” (v-678, M, 35 v.). Doomia koskevat
unitarinat ovat siind mielessa kiinnostavia,
ettd ne toistavat 1990-luvulla suosituiksi tul-
leita kisityksid pelin ”immersiivisyydestd”
ja “vaarallisuudesta”. Pelin vikivaltaisuus,
jota my0s tiedotusvilineissd ahkerasti sitee-
rattiin, tuntuvat tissid mielessi jddneen eli-
miédn muistelmatarinoina, joithin on helppo
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viitata my6hemmin 2000-luvulla.?

Doom- ja Tetris-mainintojen yleisyys
herdttdd kysymyksen, miksi tietyt pelit on
nostettu erikseen esiin unitarinoissa. Erik-
seen mainittuja peleji ovat nididen lisdksi
Boulder Dash (1984), Elite (1984), Nethack
(1987), Commander Keen (1990), Angband
(1990), Civilization (1991), Wolfenstein (1992),
Minesweeper  (1990),  Systens Shock  (1994),
Command & Conguer: Red Alert (1996),
Quake (1996), Half-Life (1998), System Shock
2 (1999), The Sims (2000), Max Payne (2001)
ja Zookeeper (2003). Tutkijat luokittelevat
nidmi pelit usein “klassikoiksi” eli sellaisiksi
peleiksi, joilla nihdddn olevan tunnustettua
ja kestdvid arvoa ja jotka ovat jollain tavalla

olleet aloittamassa uutta pelin lajityyppid.”’
Sindlldan klassikkopelien esiintyminen uni-
muistelmissa on loogista, koska ne ovat
keskimédriistd tunnetumpia pelaajien kes-
kuudessa. Voisi viittdd, ettd muistelijat ovat
tdstd syystd myGs pelanneet niitd pelejd nor-
maalia enemmin.

Pelien esiintymistd unitarinoissa voi
toisaalta selittdd myos niiden saamalla me-
diajulkisuudella. Kysymys on samantyyp-
pisestd unien medioitumisesta kuin Eva
Murzyn viittaamissa mustavalkoisissa ja
virillisissd unitarinoissa. Vastaajille ne ovat
tulleet ensimmadisend mieleen kyselyd tayt-
tdessd. Tdhdn viittaa my6s se, ettd kyselyn
ajankohtaan nidhden aineistossa on hyvin

Doomin immersiivisia vaikutuksia kasiteltiin laajasti tiedotusvélineissa 1990-luvulla. Késitykset pelin
synnyttamista painajaisista nakyivat myos mainoksissa. Kuvassa SoundBlaster-aanikortin mainos

vuodelta 1994.

' VARO! SOUND BLASTER AWE 32:N AANEN LAATU ON NIIN
. REALISTINEN, ETTA ET TAKUULLA KOSKAAN PELAA
DOMIAQO VALOT SAMMUTETTUINA.
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vihin mainintoja 2000-luvulla julkaistuista
peleistd. Pelaajat ovat toisin sanoen halun-
neet nostaa esiin pelejd, joiden kulttuurinen
arvostus oli muutenkin hyvin korkealla.?®
Toinen merkittivi piirre on joidenkin vas-
taajien oman pelihistorian ja sen harrasta-
misen korostaminen. Tietyt pelit nostetaan
unitarinoina esiin, koska vastaajat haluavat
mahdollisesti korostaa omaa laajaa tieti-
mystddn digitaalisista peleistd. ”Sitten tietty
ihan vakio on timd, etti peleistd tuttuja hah-
moja, paikkoja, musiikkeja yms. on unissa.
Suosittelen tutustumaan System Shock ja
System Shock 2 nimisiin peleihin. Siindpi
kaikkea kerrakseen”. (v-343, M, 19 v.)
Peliaiheisilla unilla oli selked yhteys
tietokoneen sijoitteluun kodeissa. TAmi
tuli ilmi erityisesti vastauksista, joissa tieto-
koneaiheisia unia oli kuvailtu laajasti ja yk-
sittdisid pelejd oli mainittu enemmin kuin
yksi.? Ndmd vastaajat my6s kuvailivat hyvin
yksityiskohtaisesti laitekokoelmaansa ja he
tuntuivat muutenkin olevan aktiivisia tie-
tokoneharrastajia. ”Oma tietokoneeni on
luonnollisesti omassa huoneessani, missi si-
jaitsee kaikki sen oheislaitteetkin, kannetta-
va sijaitsee myOs samassa huoneessa milloin
missakin.” (v-343, M, 19 v.) Kyseinen nuori
miesvastaaja oli muutenkin perehtynyt huo-
lellisesti pelaamisen ja unen viliseen vuo-
rovaikutukseen, silli hin piti ndistd unista
péivikirjaa. Hidnen mukaansa ”Niitd [pdi-
vikirjamerkint6jd] on hauskaa aina lukea
sitten jdlkeenpiin ja verrata muihin uniin”.
Niin merkittivi kiinnostus peliaiheisiin
uniin oli vastaajien joukossa ainutkertaista.
Vastaajat pohtivat toisinaan pelaamisen
vaikutusta terveyteen, kuten riittdvidn unen
midrddn. Lihinnd he kuitenkin huomioi-
vat, ettd tietokoneiden liikakaytté kipeyttdd
silmidt ja hartiat. Unettomuudesta kertoi
ajoittain kérsivinsid 65 vastaajaa.® Yleen-
sd vastaajat yhdistivit unihiiriét pakon-
omaiseen, addiktiiviseen peliharrastukseen:
“unettomuutta kun ei malta jattdd pelid kes-
ken.” (v-610, M, 31 v.) Erityisesti vastaajat
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mainitsivat  kolmiulotteiset ~ toimintapelit
unettomuuden aiheuttajina: ”’Viimeisin ko-
kemus pelin aiheuttamasta unettomuudesta
on Wolfenstein, jonka verkkoversioita ekan
kerran pelattuani 3 tuntia, oli nukkuminen
lihes mahdotonta. Silmit kun sulki, niin
taistelut olivat edelleenkin kdynnissa. Pirul-
lista”. (v-171, M, 28 v.)

Satu Aaltosen kirjoittamassa tutkimus-
raportissa unien ja pelaamisen yhteyttd se-
litettiin osaltaan peliharrastuksen yleistymi-
sen myotd syntyneelld uppoutumisilmi6lld,
jossa kidyttdjd tempautuu mukaan pelin ta-
pahtumiin niin intensiivisesti, ettd sieltd irti
pddseminen voi osoittautua erittdin vaikeak-
si.’! Aaltosen havaintojen mukaan kyselys-
sd negatiivisista kokemuksista huolimatta
vastaajat suhtautuivat koneisiin ensisijaisesti
myonteisesti. Téstd voidaan my6s tulkita,
ettd hiiridtekijit, kuten liiallisesta pelaami-
sesta johtuva unettomuus, katsottiin tissé
suhteessa olevan enemmain kiyttdjin kuin
koneen tai pelin syytd. Unitutkimuksissa,
joissa on seurattu kodin teknologian ja pe-
laamisen vilistd yhteyttd uniin, on viitteitd
siitd, ettd vuorovaikutteiset pelit aiheuttavat
normaalia enemman voimakkaita, vuoro-
vaikutteisuuteen perustuvia unikokemuksia.
Jayne Gackenbach on tosin huomauttanut,
ettd vastaavia unikokemuksia synnyttdvit
my6s muiden mediavilineiden kiytto, kin-
nykin nipyttelemisestd elokuvan katselemi-
seen.*

IRKKAAJAT PILVEN REUNALLA

Toinen aineistosta esiin noussut unitarinoi-
den kokonaisuus liittyi verkon kiytt66n ja
yleisemmin tietotydhon. Verkon kiyttd oli
2000-luvun alkupuolella jo hyvin vakiintu-
nutta ja normaalia. Kéyttotavat erosivat to-
sin osittain nykyisistd. Sdhkopostin kiyttd
edusti arkipdiviistyneintd toimintaa, mutta
monien uusien viestintdsovellusten kaytto-
aste jakaantui hyvinkin paljon. TIESU-kyse-
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ly toteutettiin aikana, jolloin kisite sosiaalinen
media oli vield tuntematon. 2000-luvun alun
verkkokulttuurissa tavallaan samantyyppis-
td toimintaa edustivat erilaiset keskustelu-,
chat- ja uutispalvelut. Tarinoista nousevat
kiinnostavasti esille varsinkin reaaliaikai-
set chat-palvelut, joista tunnetuin oli IRC
(Internet Relay Chat). IRC-atheisten unien
yleisyyttd voidaan osittain selittdd sovelluk-
sen tuohon aikaan nauttimalla laajalla suosi-
olla. Jarkko Oikarisen alkuaan vuonna 1988
kehittdmi IRC oli 2000-luvun alkuun tulta-
essa noussut yhdeksi kansainvilisesti suo-
situimmaksi keskustelujirjestelmiksi Inter-
netissi. IRC:n kdyttokulttuuri oli levinnyt
erityisesti yliopisto-opiskelijoiden keskuu-
dessa.*® Kyselyn perusteella IRC:n asema
erityisesti nuorten kiyttdjien keskuudessa
oli erittdin vahva. Erityisen laajaa sen kiytto
oli 20-vuotiaiden poikien keskuudessa, kun
sen sijaan yli 25-vuotiaat naiset kayttivit sitd
ddrimmadisen harvoin.** Vastaajien ryhmassi
lihes joka neljds mies irkkasi” kymmenid
tunteja viikossa. Jotkut vastaajat ilmoitti-
vatkin IRC:n olevan auki “melkein ympiri
vuorokauden”. (v-85, M, 20 v.)
Aktiivisimmat irkkaajat muistelivat nih-
neensi jonkun verran IRC-aiheisia unia.
Mainintoja ei ole kuitenkaan niin monta
kuin voisi olettaa IRC:n yleisen suosion
perusteella’. Yhdelld vastaajalla IRC-unet
olivat poikkeuksellisen yleisid: ~Lukuisia
irccausunia, usein unissa olen ircannut van-
hassa koulussani, joskus en ole pdissyt ircci-
serverille yrityksistdni huolimatta”. (v-722,
N, 19 v)) Aineistossa on tosin viitteitd, ettd
pitkien IRC-sessioiden vaikutukset kayttiji-
en unirytmiin olivat olleet kohtuullisen ylei-
sid: eikos kaikki irkkaajat nde irkkaamisesta
unta ennen pitkédd :)”. (v-99, N, 26 v.)
Vastaajat eivit — muutamaa poikkeusta
lukuun ottamatta — nostaneet unitarinois-
saan erikseen esiin muita verkkosovelluksia.
Yksittdiset maininnat liittyvit ldhinnd sih-
képostin tai verkkosivujen kiyttoon: “Niin
kerran unta nettisivuista. Ystivini oli tehnyt
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uudet web-sivut, jotka olivat kamalan ru-
mat. Selasin sivuja ja piivittelin niiden sur-
keaa ulkoasua. Sivut olivat unessa todella ai-
dot, kaikki huonon web-sivun tunnusmerkit
olivat nikyvissd (gif-animaatiot, virien kéyt-
t6 jne)”. (v-82, N, 21 v;) Mainintojen vihii-
syys saattaa selittyd silld, ettd tietokoneen ja
verkon kiytt6d ei yleensd pyritty erottamaan
toisistaan.

TIETOTYOTA JA PAINAJAISIA

Verkkoaiheista unitarinoiden vihiisyys voi-
daan selittdd hyvin yleisilld tyéhon liittyvilld
unitarinoilla, johon edellinenkin aineistoesi-
merkki viittaa. Lihes poikkeuksetta vastaa-
jat kokivat tietotyon unen ja levon kannalta
hiiritsevind tekijand®*. Unikokemuksissa
toistuivat sddnnonmukaisesti tyohon liitty-
vit pelot, ongelmanratkaisut ja yleensi tyo-
prosessin jatkuminen unessa, miti yleensi
pidettiin = stressaavana. Nidmid vastaukset
liittyivit lihes suoraan kyselyn terveydellisid
asioita kisittelevdin osioon, jossa varsinkin
tietoty6 liitettiin myds unettomuuden kaltai-
siin hdiriéihin.

Tyypillistd  typeriisille  unitarinoille
oli, ettd niiden muistelijat olivat tavallisesti
varttuneempaa, tyoeldimissid kiinni olevaa
viked. Melko usein he eivit myoskidin mai-
ninneet mitdan muuta lahdettd, esimerkik-
si pelaamista, tietokoneaiheisille unilleen:
”Tyohoni liittyvid, ongelmanratkaisua ja
konfiguraatiota”. (v-94, M, 30 v)) Hyvin
monet vastaajat niyttivit muutenkin ole-
van tietotekniikka-alalla téissd: ”’Joskus, kun
olen ohjelmoinut pitkdn pdivin (ja yon),
tulevat ohjelmakoodit my6s uniin. Samoin
olen kerran nihnyt tekstinkasittelyunta”. (v-
729, N, 25 v.) Heilld tietokone oli yleensa
sijoitettu erilliseen tilaan, tyo- tai olohuo-
neeseen. Jakoa perusteltiin my6s nukkumis-
jarjestelyilld, jolloin tietokonetySskentely
ei hdirinnyt toista nukkuvaa, vaikka itselld
yorytmi olisikin mennyt sekaisin: ”Makuu-



huoneeseen ei voi laittaa jos toinen haluaa
nukkua! Nippiksesti lihtee liian kova ddni”.
(v-208, N, 30 v.)

Tietokoneen sijoittelulla  esimerkiksi
makuuhuoneeseen ei niyttinyt olevan juu-
ri vaikutusta tietokoneunien yleisyyteen.
Lisdksi vastaajat eivit myOskdin todenneet
kirsivinsd normaalia enemmin unetto-
muudesta.’’” Tietokonetta ei ainakaan endd
2000-luvun alussa pidetty poikkeuksellisena
ty6vilineend kodissa vaan siitd oli tullut osa
kalustoa. Koneiden sijoittelu on ollut sik-
si jo huomattavan vapaata. Satu Aaltonen
on viitannut, ettd kannettavien tietokonei-
den ja langattoman verkon yleistyminen oli
2000-luvun alkuun tultaessa lisinnyt mah-
dollisuutta kéyttdd konetta juuri sielld missd
kiyttdjat halusivat.”® Kannettavat tietoko-
neet eivit kuitenkaan olleet vield 2000-luvun
alussa joka kodin vakiovarusteita, vaikka
kyselyvastauksissa niitd sddnnénmukaisesti
16ytyy.* Kuvaputkimonitorin ja pdytiko-
neen yhdistelmin kaytto oli vield normaalia,
ja laitteistot veivit runsaasti poytatilaa. Poy-
tikoneen sijoitteluun néyttdd tistd syystd
vaikuttaneen ennen kaikkea asunnon koko.
Esimerkiksi yksiossd asuvalla ei ole ollut
usein muuta vaihtoehtoa kuin sijoittaa tieto-

Odd Computer Dreams

I just woke up from the oddest dream. My wife and | were discussing where
to put the computer for our cats. The cats were asking for an extra internet
connection for when they work on other cat's computers. This is stupid on so
many levels: first of all, between my wife and | (she's a geek queen) we have
10 computers in the house for two people. The cats could use one of the
existing computers if they wanted. Second of all, where are they going to
find work? They never leave lhe house and don't even know any other cals?
They can't use a screwdriver since they have no thumbs, and they type by
walking on the keyboard! Anyway, tech specs on the computer: it was a Via
Epia C3 1ghz system with 256mb RAM mounted in a nice cherrywood
humidor type box about & inches square. Looked real good in the living
room.

5 3

Posted by Rogerg9a

Mar 04, 2005 @ 518 AM (PST)  Reply ¥y Favo

My Opinion

| don't suppose it really matters where you put their computer as long as you
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kone vuoteen lihelle. Isommissa asunnois-
sa eldvit ovat toisaalta sijoittaneet koneensa
jopa erilliseen tietokonehuoneeseen.
Unitutkijat ovat huomauttaneet, ettd
padsddntoisesti ihmiset kokevat unessa ne-
gatiivisimpia tunteita kuin valvetilassa.*® Jad
avoimeksi, kuinka negatiiviseksi tai ahdista-
vaksi edelld mainitut tarinat voidaan tulki-
ta. Ainakin suuri osa niistd voidaan tulkita
hiiritseviksi, vaikka vastaajat muuten suh-
tautuivat koneisiin piddasiassa myonteisesti.
Suoranaisia painajaiskertomuksiksi luoki-
teltavia tarinoita I6ytyi kuitenkin vastaaji-
en keskuudesta 20 kappaletta, mikd vasta-
si lihes 10 prosenttia tihin kysymykseen
vastanneista. Usein painajaiset liittyivit liian
intensiivisend pidettyyn tyotahtiin: ”Olen
nihnyt painajaismaisia unia joskus kun olen
tapellun koneen kanssa jostain koko piivin.
Opwat olleet sellaisia etti teen sitd asiaa ja on
kamala tukahtuneisuuden ja paineen tunne.”
(v-475, M, 17 v.) Kaikkein yleisin pelkoihin
liittyvit painajaiset liittyivit “tietojen” tai
“tiedostojen” hividmiseen: ”Yleensi ne kos-
kevat koneen kaatumista juuri kun on saa-
massa suunnitelman valmiiksi ja kaikki tie-
dostot ovat hivinneet. Eli painajaisia ennen
suunnitelman esittimistd”. (v-27, N, 26 v.)

Tyypillinen keskustelunavaus
outoihin tietokoneuniin keskit-
tyneelld nettifoorumilla. Kuva:
http://www.techrepublic.com/.




Tekniikan Waiheita 4/1

Koneen kanssa ”tappeleminen” ja toi-
saalta elintirkeiden tietojen hévidminen
koettiin usein henkilokohtaiseksi onnetto-
muudeksi. Koneella tyoskentelyyn liittyvien
painajaisten runsas mdird kuvaa selvisti,
kuinka merkittivissd roolissa tietotekniikka
oli vastaajiensa arjessa. Pelaaminen sen si-
jaan mainittiin ylldttdvin harvoin painajais-
ten lihteeksi, mutta jotkut niihin littyvistd
tarinoista olivat poikkeuksellisen mielen-
kiintoisia: ”Pelasin max paynei (heti kun se
ilmestyi). Pelissd on kohta jossa Max juok-
see “unessa’” erddnlaista verisuonta tai na-
panuoraa pitkin ja taustalta kuuluu vaimeaa
“ambient” huutoa. Juoksin unessa ja sitten
kuului kova pamaus, herisin, nousin ylos ja
kuului kova pamaus ulkoa. Luulin jo mel-
kein etti se ei ollutkaan unta. Sitten tajusin
ettd ddnen lihde olikin ulkona oleva roskala-
va jota siirrettiin”. (v-278, M, 19 v.)

Perusaineiston ulkopuolelta oli havait-
tavissa my6s muutamia poikkeavia unitari-
noita. Useimmat niistd liittyvit kayttijien
muuhun harrastustoimintaan: ”Ndin viime
yoni unta, jossa korjasin Amigan ddnipiireji
juottelemalla jotakin lankoja ristiin”. (v-438,
M, 25 v.) Eris kiinnostavimmista kokonai-
suuksista olivat paiviunet, joissa tietokone-
hahmot sekoittuivat muistelijoiden aistiha-
vaintoihin my6hemmin piivilld: ”Amigan
pelit suggestiivisine ddnineen siirtyivit 10
tunnin  pelisessioista  havaintomaailman
péalle: fillaroidessa alkoi nihdid autojen si-
jaan virikkitdi mohkileitd jotka ldhestyivit
nikokentin laidalta”. (v-78, M, 40 v.)

LoPUKSI: TIETOKONEUNET
ARJESSAMME

TIESU-kyselyn tarkoituksena oli luoda
vastapainoa tilastolliselle, kvantitatiivisella
tavalle kisitelld informaatioteknologian ase-
maa ja merkitystd atkamme yhteiskunnassa.
Prosenttilukujen sijaan aineistosta nousevat
esille tavallisen ihmisen arkikokemukset ja
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muistot tietotekniikan vihittdisestd domes-
tikaatiosta, eli kotoutumisesta ja kesyynty-
misestd. Unitarinoiden kahden hallitsevan
teeman, pelaamisen ja tietotyon, alle sijoit-
tui kirjava méird hyvin yksilollisid ja mo-
nimuotoisia tarinoita. Unitutkija Richard
Wilkerson on huomauttanut, ettd hyvin mo-
nimuotoisten tietokoneunien muodostumi-
seen saattavat vaikuttaa myOs tietokoneen
muuttumisesta mediakoneeksi, joka kokoaa
yhteen lukuisia erilaisia kéyttotarpeita (kit-
joittaminen, piirtiminen, pelaaminen, mu-
sitkin kuunteleminen, videon katsominen
jne). Intensiivisten pelikokemusten ja pitki-
en ty6rupeamien siirtyminen unimaailmaan
edusti aineistossa normaalia tulosta. Vastaa-
via tuloksia on 16ytynyt my6s Wilkersonin
kerddmaista aineistosta, vaikka niissa oli nih-
tavissd luonnollisia maakohtaisia eroja.

Aineiston perusteella peliharrastuksen
arkipdivaistyminen oli tirkein yksittdinen te-
kijd tietokoneaiheisten unien synnyttijin.
Pelit ovat vaikuttaneet uniin suurin piirtein
samaan tapaan kuin muukin digitaalitek-
niikka. Audiovisuaalisen kulttuurin ilmiéna
pelit vaikuttivat kayttdjien unikokemuksiin
hieman samaan tapaan kuin esimerkiksi elo-
kuvat tai televisiosarjat. Tarinat olivat lisdksi
hyvin medioituneita, silld niissa oli runsaasti
viitteitd pelikulttuurissa asemansa vakiin-
nuttaneisiin klassikkopeleihin. Intensiivis-
ten pelisessioiden siirtyminen unitarinoihin
nidyttdytyy tdssd suhteessa hyvin luonnol-
lisena osana varsinkin nuorten ihmisten
harrastustoimintaa. Jotkut kuvailevat niitd
kokemuksia hyvinkin voimakkaiksi, mutta
toisaalta mainintojen yleisyys viittaa my6s
sithen, ettd peleihin liittyneet tunteet ja ko-
kemukset olivat hyvin voimakkaita.

Muuten tietokoneilla tehtidva ty6 vaikut-
ti hyvin merkittdvilld tavalla unitarinoihin.
Yleensid vastaajat kokivat tyon ja unien se-
koittumisen harmillisena hairiGtekijand. T4-
min perusteella on entistd helpompi havai-
ta, kuinka tietokoneen merkitys tyén teon
vilineend oli arkipdiviistynyt Suomessa
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2000-luvun alkuun tultaessa. Samaa voidaan
nidhdd myods unien ja tietoverkkojen kay-
ton vaikutuksesta. Verkkopalvelujen suo-
sio ndytti vaihtelevan todella paljon, mutta
unitarinoiden kohdalla maininnat intensii-
visistd IRC-keskusteluista viittaavat sen saa-
vuttamaan arvostettuun ja laajaan suosioon
varsinkin nuorten miesten keskuudessa.
Voikin todeta, ettd IRC:n kiyttokulttuurilla
oli monella tapaa yhtildisyyksid sosiaaliseen
mediaan, vaikka sen suosio oli rajoittunut
vain tiettyihin kdyttdjaryhmiin.

Yleensd tietotekniikan sekaantuminen
unimaailmaan ei tuntunut lilan ahdistaval-
ta. Unitarinat ovat padsddntdisesti sdvyl-
tidn humoristisia. Sekaviin uniin ja levon
hiiriintymiseen suhtauduttiin vihin kuin
odotettavissa olleena tyOtapaturmana, joka
oli seurausta liiallisesta pelaamisesta tai teks-
tinkdsittelyohjelman takomisesta. Kuten
erds vastaajakin luonnehti: ”Jos nikee unta
tietokoneista, on parasta pitdd seuraava pii-
vi taukoa”. (v-438, M, 25 v.) Saatujen vas-
tausten perusteella unet herittivit paljon
voimakkaita tunteita ja ne liittyivit kiintedsti
vastaajien tyohon ja harrastuksiin. Vastauk-
sista pystyy nikemiin helposti, kuinka tdr-
keddn rooliin tietotekniikka oli noussut vas-
taajiensa arjessa. Terveydellisid vaikutuksia
koskevassa osiossa huomaa myds, ettd tieto-
tekniikan vaikutus lepoon ja nukkumiseen
on todennikdisesti paljon merkittdvimpad
kuin mitd pelkkien tietokoneunien nidkemi-
nen antaisi ymmartaa.

Tutkimuksen ehkd kiinnostavin tulos
on, ettd tietokoneen sijoittaminen makuu-
huoneeseen ei ndyttinyt juuri lainkaan lisda-
vin tictokoneaiheisia unia tai muuten hairit-
sevin vastaajien unirytmid. Tdma havainto
néyttdd ainakin osittain olevan ristiriidassa
viime vuosina esitettyjen viitteiden kanssa,
joilden mukaan koneen sijoittelu vuoteen
ldheisyyteen vaikuttaa voimakkaasti kéyt-
tdjien unitilaan. Vastauksissa korostui, ettd
ratkaisevampaa oli miten ja kuinka usein
tietokonetta kiytettiin tyo- ja vapaa-ajalla.
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Varsinkin pelaamisen ja tilojen vilinen yhte-
ys unitarinoihin selittyy pitkélti arkeen liitty-
villd toiminnallisilla ratkaisuilla. Esimerkiksi
tarinat yli yon tapahtuvasta pelaamisesta ja
peliaiheisista unista ovat vastaajien keinoja
korostaa omaa harrastuneisuuttaan, hieman
samaan tapaan kuin edelld oli esimerkiksi
aktiivisten IRC:n kyttéjien tapauksessa. On
toki muistettava, ettd kyselyaineisto liittyy
2000-luvun alun tilanteeseen, minki jilkeen
tietotekniikan kayttokulttuuri on muuttu-
nut. Esimerkiksi kannettavien tietokonei-
den ja dlypuhelimien arkipdiviistyminen on
vaikuttanut merkittdvisti tapaamme kayttda
tietotekniikkaa. Nykyisin on huomattavasti
helpompaa tarkistaa peittojen alla lipparilta
uusimmat Facebook-piivitykset ja suorittaa
nettipelissd viimeiset siirrot. Koneen, netin
ja pelien maailma lumoaa kiyttdjid, kunnes
lopulta kidsi herpaantuu ndppdimistoltd ja
kdyttdjd painuu unten maille.

FT, dosentti Petri Saarikoski on tutkimuksissaan
kasitellyt erityisesti tietokoneharrastamisen his-
toriaa. Han tyoskentelee talld hetkelld digitaalisen
kulttuurin maéaraaikaisena professorina Turun yli-
opistossa.

Tama artikkeli on vertaisarvioitu. Tekniikan Wai-
heita -lehti kiittaa vertaisarvioijia arvokkaista kom-
menteista.

! Paivakirjamerkinté 13.3.2002. Saarikoski, Petri: Vai-
téskirjan valmistuspdivdkirja 2002-2004. Julkaise-
maton, tekijan hallussa.

2 Tietokoneen kiytdn ja unettomuuden vélistd
yhteyttd on tutkittu erityisesti ladketieteen ja psy-
kologian aloilla. Tietoa on tuotettu myos erilaisten
kyselyjen kautta. Esimerkiksi liikkunta- ja valistus-
tyota tekeva Elaman Sankarit ry suoritti talvella
2009-2010 vajaalle 1300 ylakoulun oppilaalle
kyselyn, jonka mukaan kasvaneen Internetin kdyton
ja pelaamisen vuoksi nuoret menivat nukkumaan
entistd mydhemmin.

3 Esimerkiksi Suomessa naité tarinoita alkoi esiintyé
1980- ja 1990-luvulla BBS-tietoverkkojen kayton va-
hitellen arkipaivéistyessa. Samaan aikaan vastaavat
tarinat yleistyivat myos Internetissa. Saarikoski et
al 2009, 50-59.
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4 Asiaan ovat viitanneet myds folkloristit. Ks.
Kaivola-Bregenhgj 2010, 51-52.

5 Kansainvalisesti tunnetuimpia ovat unitutkija
Richard Wilkersonin vuosina 1999-2007 keraamat
aineistot, josta han on julkaissut sarjan tutkimuksia
ja katsauksia. Han toimitti my6s samaan aikaan
aihepiiriin pureutunutta Electric Dreams -kausijul-
kaisua.

® Kaivola-Bregenhgj 2010.

7 satu Aaltonen on kirjoittanut kyselysta seikkape-
rdisen tutkimusraportin. Aaltonen 2004.

8 Ks. myds Jaakko Suomisen artikkeli tassa lehdes-
sa.

%73 % vastaajista ilmoitti kdyttévansa tietokonetta
sekd tyo- ettd harrastusvélineena.

19 suomessa hieman vastaavantyyppisi, folklo-
ristisia tietokone-elamakertoja on koottu SKS:lle
Joensuun yliopistossa. Kyselyvastauksista eroten
elaméakerrat ovat enemman vapaamuotoisesti laa-
dittuja yhtendisia tarinoita. Ks. esim. Uotinen 2005.

1 Ks. Jaakko Suomisen artikkeli tdssa samassa
numerossa.

12 Aaltonen 2004, 100-101.

13 T4han on viitattu myds kulttuurientutkijat ja
folkloristiikan tutkijat. Ks. esim. Heikkinen 2000,
Kaivola- Bregenhgj 2010, 9-10.

14 Kysymys oli muotoa "Oletko ndhnyt tietokoneai-
heisia unia?” ilman mitaan tarkentavia lisaselvityk-
sia.

15 Kaivola-Bregenhgj 2010, 9, 34.

16 sukupuolensa ilmoittaneista vastaajista 515 oli
miehia ja 179 naisia. Unitarinoita kertoneista 213
vastanneesta 46 oli naisia.

17 Kaivola-Bregenhgj 2010.
18 Ks. esim. Salmi 2005; 1996.

19 Murzyn 2008, http://www.sciencedirect.com/
science/article/pii/S1053810008001323.

20 Wilkerson 2000, http://www.improverse.com/
ed-articles/richard_wilkerson_2000_nov_com-
puter-dreams3.htm.

2! Kaivola-Bregenhgj 2010, 28.

22 Ks. esim. Ermi, Heli®, Mayra 2004, http://tam-
pub.uta.fi/tup/951-44-5939-3.pdf. Vuoden 2010
Pelaajabarometrin perusteella digitaalisia peleja
pelaa kolme neljdsta vastaajasta (73 %) ja aktiivisia
pelaajia on hiukan yli puolet (55 %). TIESU-kyselyn
korkea pelaaja-aktiivisuus johtuu todennékoisesti
sen julkaisemisesta verkossa, mika tuohon aikaan
houkutteli enemman ahkeria verkon ja tietokoneen
kayttajia, joilla oli tavallisesti pitka pelihistoria
takanaan.

23 Viittaa pelitutkimuksessa peleihin, jotka ovat toi-
minnaltaan yksinkertaisia ja omaksuttavuudeltaan
helppoja. Usein kasuaalipeleja kdytetdan "ajantap-
poon”, jolloin pelisession aloittaminen ja lopettami-
nen kay hyvin nopeasti. Mayrd 2008, 26, 120.

24 Ks. Mayra 2008, 27, 68; Saarikoski 2004.

25 Kysyttaessa peleja, jotka olivat eniten jadneet
vastaajien mieleen, alle 30-vuotiaat mainitsivat
Tetriksen 54 kertaa. Peli oli heille 4. tunnetuin mai-
nintojen maaran perusteella. Vastaavasti vahintaan
30-vuotiailla Tetris-mainintoja oli 45 kappaletta, ja
heille Tetris oli mainintojen osalta kaikkein tunne-
tuin.

26 Doomin historiasta ks. Saarikoski 2004; Saarikos-
ki et al 2009.

27 Ks. Saarikoski, Suominen 2009.

28 Eniten mieleen jadneista peleistd ainoastaan 3
oli julkaistu 2000-luvulla (Max Payne, Zoekeeper,
The Sims. Naista tosin The Sims viittasi enemman
pelisarjaan kuin sen ensimmaiseen, vuonna 2000
julkaistuun osaan). Tama edusti n. 5 % kaikista peli-
nimikkeista. Ks. Aaltonen 2004, 45.

29 Naists vastauksia oli yhteensa 10 kappaletta ja
yhtéa lukuun ottamatta vastaajat olivat alle 30-vuoti-
aita. Miehia vastaajista oli 9.

30 Unettomuudesta kérsineet olivat isltdan yleenss
16-30 -vuotiaita, keski-ian ollessa 24 vuotta. Osa-
joukko vastaa siis tyypillista kyselyyn vastanneiden
Jjoukkoa.

31 Aaltonen 2004, 100-101.

32 Gackenbach 2010, http://academic.macewan.ca/
gackenbachj/category/gaming/.

33 saarikoski et al 2009, 94-95.

3% Aaltonen 2004, 57-65, 68.

35 Muistelijoita oli 6 kappaletta.

36 Tysn mainitsi erikseen 23 vastaajaa.

37 Makuuhuoneen sijoittelusta |6ytyy 143 mainintaa.
Tosin ndista osa ilmoitti tilaratkaisun muuttuneen
vuosien varrella, jolloin kone oli sijoitettu eniten
kdyttavan huoneeseen.

38 Ks. myo6s Aaltonen 2004, 109.

39 Vastaajista ainoastaan n. 7 % ilmoitti kdyttévansa
kannettavaa tietokonetta. Tilastokeskukselta ei

ole saatavilla tietoja kannettavien tietokoneiden
maardstd tuolta ajalta. Omien tutkimusteni mukaan
kannettavien mé&ara I1ahti Suomessa nopeaan kas-
vuun vasta vuonna 2005. Saarikoski 2007.

40 Kaivola-Bregenhgj 2010, 37.

LAHTEET

Kyselyaineisto

“Milloin kuulit ensimmaista kertaa tietokoneista?”
-nettikysely. Joulukuu 2002 - Joulukuu 2003
(TIESU-kysely). Tietotekniikka Suomessa toisen
maailmansodan jalkeen: toimijat ja kokemukset
(TIESU) -projekti. Turun yliopisto, kulttuurihis-
toria. Aineisto digitaalisen kulttuurin oppiaineen
hallussa.
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