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Nemesis the Warlock -pelin krakki-intro,
Plutonium Crackers, 1987.

Tistd se alkoi, monessakin mielessa.
Kyseessi on krikki-intro 80-luvun lopul-
ta. Plutonium Crackers -ryhmd oli murta-
nut Martechin vuonna 1987 julkaiseman
Nemesis the Warlock -tappelupelin kopio-
suojaukset, lisinnyt sen alkuun oman pik-
ku kidyntikorttinsa ja sitten laittanut pelin
levitykseen piraattien omia kanavia pitkin.
Nykydin timd olisi laitonta ohjelmistopi-
ratismia, mutta 80-luvulla lainsaddinto ei
ollut vield ajan tasalla, joten pelinkehittijien
piti luottaa lihinnd entistd mutkikkaampien
kopiointisuojausten voimaan. Introille tyy-
pilliseen tapaan ruudulla nikyy massiivinen
ryhmin logo ja vierivid teksti eli skrolleri.
Skrollerissa kerrotaan nimimerkin eli hand-
len takaa, kuka pelin mursi ja lihetetddn tet-
veisid kontakteille.

Niin itsekin nditd introja 80-luvun puo-
livalissd kaverini Commodore 64:114 pelituo-
kioiden aikana. Meita introt eivat kiinnos-
taneet, silli halusimme vain pelata, joten
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ne ohitettiin mahdollisimman nopeasti vi-
lily6nnilld. Ystivillini oli hiukan vanhem-
pi tuttu, jolta saimme kopioina ajan huip-
pupeleji Rambosta Pitstopiin ja Commandosta
Giana Sistersiin — ensin kaseteilla ja hiukan
myShemmin jo levykkeilld. Pelien kopiointi
ei herittdnyt meissd sen suurempia pohdin-
toja, olihan kyseessi ajan tapa. Levykkeiden
mukana tuli toisinaan tdytteend pikku oh-
jelmia, joissa ei ollut pelattavaa ollenkaan.
Nimi, tuolloin ldhinnd turhilta tuntuneet
ekstrat soittivat musiikkia tai ndyttivit pie-
nia animaatioita. Meni vield viitisen vuotta,
ennen kuin ymmadrsin, mistd niissid oli oike-
astaan kyse.

Assembly’94:ssd Helsingin jadhallilla.
Kuva: Antti Isomaki.

Tutustuin demoskeneen 90-luvun alus-
sa, ja plan perustimme samanhenkisten
kaverien kanssa oman demoryhmin seki
ryhdyimme ottamaan selvdd ohjelmoinnin,
grafiikan ja musiikin salaisuuksista. Téssd
yhteydessd “demo” ei viittaa pelien demo-
versioihin eiki muusikoiden demonauhoi-
hin, vaan tietokoneohjelmiin, jotka luovat
katsojalle audiovisuaalisen kokemuksen
sekd esittelevit tekijoidensd osaamista. “De-
moskene” — eli lyhyesti vain skene — puoles-
taan viittaa nditd ohjelmia tekevien harras-
tajien kansainviliseen yhteisd6n, joka on
ollut erityisen aktiivinen Keski- ja Pohjois-
Euroopassa. Alun krikki-intron voi histo-
riallisesti ndhdd demojen edeltdjind, vaikkei
seuraussuhde aivan ndin yksinkertainen
olekaan.



Tekniikan Waiheita 2/17

Oma, kohta 30 vuotta kestinyt skene-
tykseni on luonnollisesti timdn viitdstut-
kimuksen ldhtokohta. Itselle ndin ldheisen
aiheen tutkimisessa on samalla sekd hy6tyn-
sd ettd vaaransa. Hyvind puolena omassa
harrastuneisuudessa on etenkin ajansiisto:
slangin ja tapojen opetteluun ei huku aikaa,
minkd lisdksi vuosien saatossa nihdyista sa-
doista tai tuhansista demoista on syntynyt
kokonaiskuva yhteisén luovasta toimin-
nasta. Samaan aikaan on kuitenkin tarpeen
muistaa, ettd pelkkd osallistuminen ei ole
itsessddn mikidn tutkimusmenetelmi, jollei
sitd tehdd tieteellisten kriteerien mukaisesti.
Rhoda MacRae on tunnistanut tutkijan ja
kohteen suhteessa kolme tyypillistd asetel-

maal:

e Insider-in: Tutkija on itse osa tutkitta-
vaa ryhmainsa.

e Outsider-in: Tutkija on liht6kohtaises-
ti ulkoryhmin edustaja, mutta pyrkii
osallistumaan kuin sen jdsen. Seikat
kuten iki ja sukupuoli voivat viime k-
dessi rajata sitd, kuinka aidosti sulautu-
minen tapahtuu.

e Outsider-out: Tukija kisittelee kohdet-
taan ulkopuolelta tarkastellen, itse osal-
listumatta.

Kuten MacRaekin muistuttaa, joka ta-
pauksessa tirkeintd on kriittinen reflektio.
Siind, missd ulkopuolisen haasteena voivat
olla yhteisén kiytintSjen ja ddneen lausu-
mattomien koodien ymmirtiminen, sisiltd
kisin ryhmiinsd tutkivan tiytyy puolestaan
pystyd padstimdin irti ennakkokasityksis-
tadn. Toisin sanoen pitdd pystyé kyseenalais-
tamaan kaikki “jo valmiiksi tietimansa”.

Demoskene ei ole mikddn yhtenidinen
ryhmd, vaan sen sisilli on kirjoa niin pai-
kan, ajan kuin tietoteknisten alustojenkin
suhteen. Niinpd ei ole aina mitenkdin yk-
siselitteistd, koska ollaan sisdlla tai ulkona.
Sain huomata timin itsekin mennessini
vihemmin tuntemalleni alueelle, 80-luvun
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ohjelmistopiraattien pariin: eteen nousi tiet-
ty salamyhkiisyyden muuri, ja halukkaiden
haastateltavien 106ytdmiseen tdytyi ndhdi
odottamattoman paljon vaivaa. Yhtdiltd
kyse oli piratismiin yleensikin liittyvastd
salailusta, mutta vield enemmin siitd, ettd
pitkdstd harrastuneisuudestani huolimat-
ta tulin kuitenkin aivan eri kontekstista ja
esiinnyin tutkijana, enkd siten ollut sisdpiirin
luottamuksen arvoinen.

Omasta yhteis6std on haastavaa kit-
joittaa puolueettomasti, paitsi pienen etdi-
syyden, my6s asenteiden vuoksi: suosikit ja
inhokit on unohdettava. Glorifioinnin ja de-
moskenen erityisyyden korostaminen ovat
potentiaalisia vaaroja, joita ei kuitenkaan
tulisi kompensoida kohtuuttomalla vihit-
telylldkddn. Oma tavoitteeni on ollut tehdi
oikeutta tutkimuskohteelleni ja samalla hil-
ventdd joitakin vastaan tulleita harhakasityk-
sid, joista ndhdddn esimerkkejd seuraavissa
kotimaisen median otsikoissa:

*  “Demoskenen alakulttuurista nousee
suomalaisen it:n  kirki” (Aamulehti
7.7.2005)

*  “Assembly
(MTV 2007)

*  “Norttien pyhd messu alkoi Areenas-
sa” (Digitoday 2013)

kokoaa nértit yhteen”

Vaikka populaarijulkaisuissa onkin ym-
mirrettdvi tarve selittdd asioita yleistajui-
sesti, on ndissd esimerkeissd menty kahdella
eri tavalla pieleen. Ensimmiisessi otsikossa
esiintyy tarina, jossa skeneaktiivit siirtyvit
tietoteollisuuden vetureiksi, kun taas kah-
dessa jalkimmadisessd on haettu rinnastusta
elokuvien ja Internetin amerikkalaisperii-
siin norttistereotyyppeihin, jotka istuvat
tinne huonosti. Alakulttuuritutkijat kutsu-
vat tillaista ilmi6td inkorporaatioksi eli su-
lauttamiseksi, jossa yhteiskunta trivialisoi ja
selittdd tuntemattoman ilmidn itselleen suo-
tuisalla tavalla®
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Olen viitostutkimuksessani ldhestynyt
demoskened kolmesta eri suunnasta: yhtei-
sollisyyden, luovien téiden ja teknologian
omaksumisen kautta. Kaikissa naissd kol-
messa on alati 1dsnd wuutoksen teema. Yh-
teisén muutoksessa 80-luvun puolivilistd
alkaen voi erottaa joitakin ilmeisid kiddnne-
kohtia, kun samanhenkiset harrastajat ensin
kerddntyvit yhteen, ja kuinka kiytintojen
muotoutuessa syntyy nopeasti itsetietoinen
yhteisd, joka midrittelee olemuksensa seki
rajansa. Demoskenen kohdalla titi erottau-
tumista tapahtui etenkin 90-luvun alussa,
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jolloin suhtautuminen tietokonepelaajiin
muuttui nurjempaan suuntaan: kyvykkadt
ja luovat skenerit olivat jotakin aivan muuta
kuin sisdlt6jd yksisuuntaisesti ahmivat pe-
laajat. Sittemmin on havaittavissa pikem-
minkin vastakkaista kehitystd, tiettyd etddn-
tymistd, jonka my6td aiemmin vakaviin
aiheisiin suhtaudutaan kevyesti.
Demoskened kisittelevissd  tutkimuk-
sissa keskiGssd ovat yleensd olleet juurikin
demot, jotka ovat niin keskeisid, ettd ne ni-
kyvit yhteisén nimessé asti. Samalla on kui-
tenkin hyvd muistaa, ettd ne ovat vain osa

Demoskenen esineita
(ts. partykraasaa).
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luovien toiden kirjoa. Skenen piirissd syntyy
my6s paljon muuta: introja eli kooltaan pie-
nid demoja, kuvia, musiikkia, levykelehtis,
videoita ja jopa peleji. T-paidat, demota-
pahtumien eli partyjen julisteet, rintamerkit
ja rannekkeet ovat nekin yhti lailla demos-
kenen esineistdd, vaikka ne eivit digitaalisia
olekaan. Olen tissd viitostutkimuksessani
kartoittanut syvillisemmin etenkin neljin
kilotavun introja sekd jo edelld nahtyji krik-
ki-introja.

Kolmas teemoista, teknologian kult-
tuurinen omaksuminen, nousi esiin jo tut-
kimukseni alkuvaiheessa. Laitteet ja kiytto-
jarjestelmit eivit ole pelkistidn tySkaluja,
vaan demoskenen suhde on niihin paljon
ldheisempi. Tietotekniikan kehitys ja alati
muuttuva markkinatilanne vaikuttavat viis-
timattd harrastajiin, kun itselle tdrked laite
vanhentuu tai joutuu muuten marginaaliin.
Eris dramaattisimpia niistd kidnnekohdista
oli lipi koko 80-luvun suositun Commodo-
ren hiipuminen 90-luvun alussa. Yhteiso ei
voi ndihin suuriin linjoihin juuri vaikuttaa,
joten se mukautuu omissa puitteissaan, ar-
vojensa mukaisesti. Vaikka kyseessd ovatkin
osaavat kiyttdjit, se ei suinkaan tarkoita,
ettd uutta teknologiaa omaksuttaisiin etu-
kenossa ja kritiikittOmisti: siirtymévaiheissa
on toistuvasti nihty tulista keskustelua ja
vastustusta, vaikka skenen enemmistd lo-
pulta seuraakin tietoteknistd valtavirtaa.
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Nyt, kun tilanne sen kohta taas sallii,
palaan demojen pariin — tilli kertaa kui-
tenkin tekijind, enkd pelkistidn tutkijana.
Digitaalisen kulttuurin  kentdlld pitkéstd,
kolmenkymmenen vuoden idstddn ja lopun
ennusteluista huolimatta demoskene jatkaa
luomistaan edelleen elinvoimaisena. Niinpi
timikadn tutkimus ei ole testamentti eikd
ruumiinavaus, vaan pikemminkin vilitilin-
péddtds ennen tulevia uusia kddnteita.

! MacRae, Rhoda. 2007. “Insider’ and ‘Outsider’
Issues in Youth Research.” Teoksessa Youth Cultu-
res - Scenes, Subcultures and Tribes, toim. Paul
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Markku Reunanen vditteli helmikuussa Turun
yliopiston digitaalisen kulttuurin oppiaineesta
tutkimuksella Times of Change in the Demoscene:
A Creative Community and Its Relationship with
Technology.
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