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“Leiki popia - Kalle parantaa”: Kalle kotipsykiatri -tietokone-
ohjelma tekodlyn popularisoijana 1980-luvulla

Petri Saarikoski', Markku Reunanen? & Jaakko Suominen?

Tekoalya koskevalla vilkkaalla julkisuuskeskustelulla on oma monipuolinen taustahistoriansa. Artikke-
lissa kasitelldén Pekka Tolosen luoman Kalle kotipsykiatri -ohjelman vaiheita 1980-luvun tietokoneleh-
distdssé. Kalle kotipsykiatri tunnetaan varhaisena esimerkkina tekoalya simuloivasta keskusteluohjel-
masta, jonka Commodore 64 -k&&nndsversion koodivirheité korjailtiin yli vuoden ajan kotitietokoneisiin
erikoistuneessa MikroBitti -lehdessa.

Johdanto

Tekoilyltd koskevalta keskustelulta voi tuskin vilttyd nykyddn missddn. Tekodly esiintyy uu-
tisissa, poliittisissa puheissa, mediajulkisuudessa seki ihmisten kasvokkais- ja nettikeskuste-
luissa. Tekodlylld viitataan muun muassa robotteihin, erilaisiin digitaalisiin avustajaohjelmiin
seki pidtoksentekoalgoritmeihin.* Julkisessa keskustelussa tekoilystd on tullut kiytinnossi
koko maailman tulevaisuutta ohjaava itsestddnselvyys, jonka kehitys etenee samaan tapaan
kuin globalisaatio — siti ei voida pysiyttid.” Keskustelu tapahtuu siis teknologisen determi-
nismin tai imperatiivin hengessd. Yhteistd keskustelulle kuitenkin on, ettd ihmisen ja koneen
vilisen rajan osoitetaan jatkuvasti kapenevan.® Tekodly luo puheenvuorojen mukaan uusia

UFT, dosentti Petri Saarikoski toimii digitaalisen kulttuurin yliopistonlehtorina Turun yliopistossa. Han on
perehtynyt erityisesti kotitietokoneharrastuksen, mediahistorian ja tietoverkkojen historian tutkimukseen.

2FT, TkL Markku Reunanen on Aalto-yliopiston Taiteiden ja suunnittelun korkeakoulun yliopistonlehtori. Han
tutkii kotitietokoneiden ja niihin kytkeytyvien suomalaisten harrastuskulttuurien historiaa.

3FT, dosentti Jaakko Suominen toimii digitaalisen kulttuurin professorina Turun yliopistossa seka Turun
yliopiston humanistisen tiedekunnan dekaanina. Han on erikoistunut median ja informaatioteknologian kult-
tuurihistorian seka digitaalisen kulttuurin tutkimusmenetelmien tutkimukseen.

#“Tekodly on uusi sahké”, on todettu Suomen tys- ja elinkeinoministerién vuonna 2017 kdynnistetyssa Te-
kodlyohjelmassa. Luonnollisesti hankkeen aikana on etsitty keinoja Suomen viemiseksi tekodlyn soveltajien
karkimaiden joukkoon. Ks. Edelldkdvijand tekodlyaikaan: Tekodlyohjelman loppuraportti 2019.

3 Esimerkiksi Sanoma-arkiston (esim. Helsingin Sanomat ja llta-Sanomat) tietokantahaun perusteella
todellinen tekoalybuumi julkaistujen mediamainintojen osalta alkoi vuonna 2017, jolloin aihetta kasiteltiin 427
artikkelissa. M&ara oli noussut tasaisesti 2010-luvun aikana. Kymmenen vuotta aikaisemmin (2007) tekoélya
kasiteltiin ainoastaan 14 artikkelissa.

© Nykyisessa tekoalykeskustelussa on myds huomattu, miten ideat ja ajatukset tekodlyn “tulevasta” kaikki-
voipaisuudesta ovat nousseet ja taas laskeneet jo useiden vuosikymmenien ajan. Tama nakyy muun muassa,
kun uudet sovellukset, kuten neuroverkot, valjastetaan kilpailemaan ihmisten kanssa. Kuvaavaa on, ettd
tietokoneharrastajien erikoislehti Skrollissa julkaistiin kevaalla 2019 tekoalyn kirjoittama artikkeli - teksti oli
I&hinna sotkuinen kyhdelmd, mutta riittavan looginen ihmisen luettavaksi. Skrolli 1/2019, 5-9. Yle Uutisten
Voitto-robotti on puolestaan kirjoittanut vuodesta 2016 ldhtien uutisia urheilutuloksista ja vaaleista. Huomio-
ta herdttavat myos tekodlysovellusten tekemét - usein huvittavat - virheet. Syyskuussa 2019 vakuutusyhtid
Turvan asiakaspalvelurobotti vastasi asiakkaan “miten ilmoitan lapsen syntymasta?” -kysymykseen "todella
ikdva kuulla, ettd sinulle on sattunut vahinko”. Vastaus heratti laajaa hilpeyttd, ja kasvoi nopeasti levinneeksi
"somehitiksi”. Koskinen 2019, yle.fi.
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talousmalleja ja hyvinvointia, mutta samalla on herinnyt pelko kaikkialle ulottuvan valvon-
tayhteiskunnan kehittymisesté sekd siitd, miti tapahtuu, jos ja kun algoritmit tekevit virheita.

Tissd artikkelissa ei oteta kantaa nykyisecen tekoilykeskusteluun, vaan katse suunna-
taan tietotekniseen menneisyyteen, 1980-luvun alkuun, jolloin kiinnostus aihetta kohtaan
alkoi yleistyd myds suomalaisessa julkisuudessa. Nostamme tapaustutkimuksen keski6én
Pekka Tolosen ohjelmoiman Kalle kotipsykiatri -ohjelman, joka oli ilmestyessddn tekniikan
erikoisaikakauslehti Prosessorissa syyskuussa 1982 yksi ensimmidisistd kotitietokoneille saata-
villa olevista tekodlyohjelmista. Lehden toimituskunta piti ohjelmaa jatkokehittelyjen kan-
nalta arvokkaana, ja tdstd syystd se julkaistiin suosioon nousemassa olleelle Commodore
64 -kotitietokoneelle kddnnosversiona saman kustantajan MikroBitti-lehden ensimmaiisessd
numerossa, kevaalld 1984,

Millainen oli ohjelman saama aikalaisvastaanotto ja suhde kidynnissd olleeseen tekoily-
keskusteluun? Millainen on ollut sen merkitys kotitietokonelehdiston historiassa? Entd mi-
ten ohjelma kytkeytyy laajemmin osaksi 1980-luvulla kehittynytti kotitietokonekulttuuria,
erityisesti suhteessa ohjelmointiharrastukseen? Miten aikalaiset mairittivit ohjelman laji-
tyyppid ja miten lajityyppid voi mairitelld retrospektiivisesti? Entd miten ohjelmaan jidneet
virheet alkoivat maérittdd Kalle kotipsykiatriin kohdistunutta harrastajakulttuurista muistelua?

Kiytimme artikkelissa aineistona erityisesti Kalke kotipsykiatria kisitelleitd harrastusleh-
tien artikkeleita sekd aikalaiskirjallisuutta. Perehdymme lisdksi tarkemmin varsinaiseen ohjel-
makoodiin ja tarkastelemme sen yleistd toimintalogiikkaa ja rakennetta. Teoreettisesti artik-
keli liittyy muun muassa uusiin tietotekniikan ja pelien historiaa koskeviin tutkimuksiin sekd
nouseviin ohjelmisto- ja alustatutkimuksen (software studies, platform studies) suuntiin.
Niissd korostetaan teknologisten alustojen sekd ohjelmistojen tarkan analyysin lisdksi kan-
sallisten ja paikallisten erityispiirteiden merkitystd ja muun muassa “kotikoodaamisen” vai-
kutusta 1980-luvun alkupuolella arkipdiviisend, mutta siksi osin unholaan jidneend ilmicna.’

Erityisesti 1980-luvulla tietokonelehdissid julkaistiin listauksina satoja harrastajien koo-
daamia pelejd ja hyotyohjelmia. Aikana ennen tietoverkkojen lipimurtoa nima ohjelmalis-
taukset olivat lehden lukijoille tirkeiti ohjelmointiharjoitteita. Tédrkedd listauksissa ei ollut
pelkistiin julkaistu koodi, vaan olennaisia olivat my&s niiden toimintaa ja rakennetta esitel-
leet analyysitekstit, jotka houkuttelivat harrastajia opiskelemaan itsekin ohjelmoinnin perus-
teita. Yksittdisid poikkeuksia lukuun ottamatta niihin ohjelmiin on kiinnitetty varsin vihin
tutkimuksellista huomiota. Eniten mielenkiintoa on herinnyt pelitutkimuksen puolella, kun
on analysoitu harrastajien ohjelmoimia peleji, jotka ovat historiallisesti tirkeitd muissa yh-
teyksissd.® Yksi selittdva tekija harrastajien tekemien ohjelmien vihiiseen tutkimukselliseen
kisittelyyn on niiden asema ei-kaupallisina julkaisuina. Huomattavasti enemmin on kisitelty
esimerkiksi tietokonepelejd, joille harrastajat 16ysivit kaupallisen julkaisijan. Dokumentoin-
nin osalta pddhuomio onkin kiinnitetty kaikkiin kaupallisesti julkaistuihin (ei tdysin ilmaisiin)
suomalaisiin peleihin ja niiden tekij6ihin.’

Nick Montfortin ja kumppaneiden tutkimuksia soveltaen teemme tissi artikkelissa
ohjelman syvianalyysid yhtdiltd tutkimalla koodia, mutta my6s kontekstualisoimalla sitd ja

7 Paikallisuusorientoituneesta tutkimuksesta ks. esim. Swalwell 2008, 193; Svelch 2018. Ohjelmisto- ja laitteis-
totutkimuksista ks. esim. Fuller (toim.) 2008; Bogost & Montfort 2009; Montfort & Bogost 2009, 147-150.

8 Saarikoski, Suominen & Reunanen 2017; MikroBitti 1/1984, 70.
? Aiheesta tarkemmin videogames.fi Wiki-sivustolta.
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siihen liittyvaa keskustelua.'® Pelihistorioitsija Jaroslav Svelch on kirjoittanut tietokoneohjel-
mista koodaustekoina (code act), mistd nikokulmasta itse ohjelmien lisiksi on tutkittava niiden
julkaisua, levittimistd, eri versioita seki tekijoiden ja osallisten sosiaalisten verkostojen tar-
koitusperid ja ohjelmien eti kiyttotapoja.'! Media-arkeologiseen tutkimukseen artikkelimme
liittyy muun muassa siksi, ettd pyrimme digitaalisen kulttuurin teorian ja uuden median ar-
keologian tutkijana tunnetun Jussi Parikan mairittelyn mukaisesti ajattelemaan mediaa sedi-
mentteind ja kerroksina myds nykykulttuurin nikékulmasta mutta samalla myds ottamaan
esiin media-arkeologiseen tutkimukseen monesti liitettdvid teknologisen harrastajuuden ja
kokeilujen teemoja seki tarkastelemalla tarkemmin osin unohdettuja teknologisia ilmidita ja
yksityiskohtia.'* Kalle kotipsykiatri on toki monen 1980-luvulla elineen tietokoneharrastajan
tuntema ohjelma, mutta sité ei ole tutkittu tarkemmin tekodlypopularisaation viitekehykses-
sd, saati analysoimalla itse ohjelmakoodia.

Olennaista on my0s kisitelld, mikéd Kalle kotipsykiatri oikein oli. 1980-luvun alkupuolella
tietokoneohjelmistot jaettiin usein kéyttojrjestelmiin sekd sovellusohjelmiin. Sovellusoh-
jelmat puolestaan jakautuivat peleihin ja hy6tyohjelmiin ja ndmi taas alatyyppethin, kuten
apuohjelmiin.” Aina ja kaikkialla pelejd ei kuitenkaan erotettu selkeiksi omaksi ryhmikseen.
Jaroslav Svelchin mukaan esimerkiksi Tsekkoslovakiassa 1980-luvun alkupuolella monet tie-
tokoneharrastajat kisittelivit pelejd yhdessd muiden itse tehtyjen ohjelmien kanssa varsinkin
silloin, kun kaupallisia linsimaisia peleji ei ollut tullut saataville maahan.' Lajityyppimairit-
tely olikin voimakkaampaa kaupallisten julkaisijoiden nikékulmasta. Midrittelyd tekivit sekd
ohjelmistojulkaisijat, vilittdjitahot ettd esimerkiksi harrastuslehdet. My6hemmin lajityyppi-
midrittelystd on esimerkiksi pelitutkimuksessa tullut yksi nouseva tutkimuksen osa-alue."
Kalle kotipsykiatri oli kiistatta harrastajaldhtisesti tehty ei-kaupallinen sovellusohjelma, joka
julkaistiin lehdissd ohjelmakoodina. Mutta oliko se esimerkiksi peli vai hytyohjelma? Pa-
laamme tihdn terminologiaa ja lajityyppimadirittelyd koskevaan keskusteluun myShemmin
artikkelissa.

Kalle tekodlykeskustelun popularisoijana tietokonelehdistossa

1970-1980-luvun taitteessa Suomeen alkoi syntyd mikrotietotekniikka-alan lehdistéd. Tecno-
pressin kustantama Prosessorz aloitti vuonna 1979 elektroniikkaan, automaatioon ja tietotek-
niikkaan keskittyneend ammattilaisten erikoisaikakauslehtend. Lehti oli taloudellisesti riip-

19 Montfort et al. 2013. Ks. myés Saarikoski, Suominen & Reunanen 2017.
1'8velch 2018, xxxvii-xli.
12 parikka 2012, 2.

13 Kotitietokoneille tuotettujen pelien kaupallinen maahantuonti alkoi vuonna 1982 - samaan aikaan kun
kotitietokonemarkkinat ylipaataan avautuivat. Aluksi liiketoiminnasta vastasivat koneiden maahantuojat,
mutta niiden rinnalle astui nopeasti pelkastaan ohjelmistoihin keskittyneita yrityksia, joista tarkeimmaksi
nousi turkulainen Toptronics. Pelien ja hyétyohjelmien vélinen jako nakyi jo varhaisissa myyntikataloogeissa
ja mainoksissa. Padosin paajako meni “hyotyyn” ja “viihteeseen” soveltuvien ohjelmien vilillg, ja jako pysyi
samana koko 1980-luvun ajan. Varhaisista aineistoesimerkeistd ks. esim. Vikki 4/1983, 3; MikroBitti 3/1984, 23
seka Toptronicsin myyntikatalogi 1.9.1983.

4 Hanen mukaansa viihteellisemmista ohjelmista harrastajat tunsivat keskustietokoneilla alunperin tehdyt
horoskooppi- ja biorytmiohjelmat, ELIZA-keskusteluautomaatin seka joitain peleja, kuten shakkisovellukset,
Start Trek -pelin ja Lunar Landerin. Ks. Svelch 2018, 99-108.

13 Pelien lajityyppimaarittelyn problematiikasta esim. Clearwater 2011, 29-49; Kemppainen 2012, 56-70; Lee
et al. 2014, 125-139.
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puvainen ilmoitusmyynnisti, ja siksi mainosten osuus lehden kokonaissivumiiristi saattoi
nousta jopa 40 prosenttiin. Vuosina 1981-1983 lehden levikki oli noin 7500 kappaletta.'s
Lehdessa julkaistujen artikkelien pohjalta huomaa selvisti, ettd niissd pyrittiin palvelemaan
kohdeyleis6d nostamalla esiin konkreettisia esimerkkejd ammattityGssd kehitetyisté laitteista
ja sovelluksista. Lehden profiili ndkyi my6s monen lehteen kirjoittaneen avustajan taustois-
sa. Tyypillinen kirjoittaja oli alalla toiminut diplomi-insin66ri, ammattitutkija tai opiskeli-
ja, ja luultavasti siitd syystd monien artikkelien peristd 16ytyi aihepiirid laajemmin késitellyt
lihde- tai viiteluettelo. Vuonna 1982 tillaisia tutkimuksellisesti taustoitettuja atheita olivat
esimerkiksi ydinmagneettinen resonanssi'’, tietokoneavusteinen suunnittelu'®, kondensaat-
torit" ja moniprosessorit®. Niiden rinnalla tekoaly nousi uudeksi, alan teollisuuttakin kiin-
nostaneeksi ilmioksi.

Prosessori oli 1970- ja 1980-luvun taitteessa taloudellisesti kannattava, mutta kustantaja
luonnollisesti etsi jatkuvasti uusia vaylid levikin kasvattamiseksi. Padtoimittaja Lauri Koti-
laisen®" mukaan lukijoiden kiinnostus mikrotietotekniikkaa kohtaan nousi selvisti vuoden
1982 aikana, ja tistd syystd aihetta kisitelleiden artikkelien maird alkoi vihitellen kasvaa.”
Markkinoiden kehittymisen kannalta merkittdvin ratkaisu oli alan ensimmadisen aikakaus-
lehden, Tietokoneen®, perustaminen lokakuussa 1982. Prosessorissa mikrotietokoneet olivat
olleet journalistisessa keskidssd aina lehden perustamisesta alkaen, erityisesti tihin liittyvid
artikkeleita ilmestyi MikroProsessori-etrikoisliitteessd (1979-1983).

Uusista, kuluttajamarkkinoille tulleista kotitietokoneista kirjoitettiin usein popularisoi-
vaan tyyliin, hieman samaan tapaan kuin mitd oli nihty jo 1970-luvulla Tekniikan Maailmassa.
Lauri Kotilainen kirjoitti ahkerasti Mikroprosessori-liitteeseen, mutta sen avustajakunnasta
l6ytyi kirjoittajia, jotka jo olivat tunnettuja mikrotietokoneharrastajia tai jotka loivat pitkin
uran tietotekniikan popularisoijina, journalisteina ja tietokirjailijoina. Osmo A. Wiio oli ni-
misti tunnetuin ja vanhin, silld hdn oli aloittanut tekniikkakirjoittelunsa Teknizkan Maailmassa
1950-luvulla, mutta mukana oli my6s nuoremman polven edustajia, kuten Pekka Tolonen,
Petteri Jarvinen ja Jyrki J. J. KKasvi. Varhaisista kotimikroista ensimmaiinen laajempaa suosiota
saanut, Sinclair ZX81, sai nikyvisti huomiota lehdessi, osittain jo senkin vuoksi, ettd Yleis-
radio kdynnisti kyseistd konetta ja ohjelmoinnin perusteita kisitelleen Kansanmikrokerbo-
radio-ohjelman tammikuussa 1982 "Ensimmiiseksi kiyttokelpoiseksi kotitietokoneeksi”
tituleerattu Commodore VIC-20 sai ensiesittelynsi huhtikuussa 1982.

16) evikkitarkastus 1981-1983, Prosessorin mediakortti 1982.
7 Prosessori 3/1982, 86-87.

18 prosessori 12/1982, 44-4s.

19 prosessori 9B/1982, 48-50.

20 prosessori 10/1982, 22-23.

2! Lauri Kotilainen aloitti uransa 1970-luvun alussa elektroniikkasuunnittelijana, mutta siirtyi alan lehdistén
pariin 1970-luvun loppupuolella. Han oli mukana perustamassa Tecnopressid, ja toimi yrityksen jokaisen
lehden paatoimittajana vuoteen 1984 asti. Elektroniikka- ja tietokonelehtien lisdksi Kotilainen on tyéskennellyt
myds mm. Uuden Suomen toimittajana sekd kirjoittanut oppaita lehtityén perusteista.

22 | auri Kotilaisen haastattelu 3.6.1998.

23 samanniminen lehti oli ilmestynyt jo 1960-luvulla, mutta se oli keskustietokoneilla operoineiden ammatti-
laisten yhdistysjulkaisu.

24 Prosessori 1/1982, 34-35. Kansanmikrokerhosta tarkemmin ks. Saarikoski 2004, 99-101.
23 Prosessori 4/1982, 71-73.
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Edelld kuvattua taustaa vasten on helpompi ymmairtid Kalle fotipsykiatrin julkaisukon-
tekstia syyskuussa 1982. Prosessori oli tissd vaiheessa jo huomioinut Suomessa vihitellen
kiaynnistyneen tekodlytutkimuksen. Laajimmat artikkelit olivat Pekka Tolosen kirjoittamat
?Tekoidly osa 17% ja ”Tekodly osa 27?. Niista jalkimmaisessi Kalle kotipsykiatri julkaistiin
jutun soveltavana osiona. Laajoissa artikkeleissa oli my6s asiaan kuuluvat lihdeluettelot.
Tuohon aikaan Suomessa tekodlytutkimus oli yhdistelmi kybernetiikan, informaatioteori-
an, filosofian, kielitieteen ja tietojenkdsittelyn tutkimusta. Lisdksi vaikutteita oli otettu my6s
matematiikasta ja psykologiasta. Esimerkiksi Otaniemen Teknillisessd korkeakoulussa alan
julkaisutoiminta oli jo 1980-luvun alussa vakiintunutta. Yksittdisid erikoiskursseja lukuun
ottamatta tekodlytiedetti ei kuitenkaan opetettu missain yliopistossa oppiaineena, miki toi-
saalta kuvaa oppialan nuoruutta.”® Suomessa oli toki seurattu tarkkaan tekodlytutkimuksen
kehittymistd, ja sen tiedepoliittista merkitysti oli pohdittu my6s kriittisessd valossa viimeis-
tadn 1970-luvun alussa. Samassa yhteydessd nikyi my06s viitteitd alan perustutkimuksen tar-
peellisuudesta.”

Tiedemaailmassa tilanne oli huomattavasti kehittynyt 1980-luvun alkuun tultaessa, ja
laajemmin tekoilyid kohtaan tunnettua kiinnostusta 16ytyl muualtakin kuin pelkistidn tut-
kimuksen ja teollisuuden saralta. Taiteissa oli tehty jo jonkin verran avauksia esimerkiksi
kokeilevan musiikin osalta, kun alan toimijat olivat julkaisseet my6s aihetta kisittelevid artik-
keleja. Edelldkivijoistd mainittakoon elektronisen musiikin pioneeri Erkki Kurenniemi, joka
tuohon aikaan toimi Nokian Kaapelikoneosastolla robottijitjestelmasuunnittelijana.”’ Ka/le
kotipsykiatrin tekijilld Pekka Tolosellakin oli kokemusta seki akateemisesta maailmasta etti
musiikkialalta. Artikkelien julkaisun aikaan hin oli 24-vuotias yleisen kielitieteen opiskelija
Helsingin yliopistosta. Hinet tunnettiin my6s elektronisen musiikin ohjelmoijana ja sével-
tdjand. 1980-luvun alussa perustettu Argon, myShemmin Organ, oli yksi varhaisimmista
syntetisaattoreita kiyttineistd pop-bindeistd Suomessa.’’

”Mitd dlykkyys on? Miten ihmisen kéyttiytymiselle tyypillisid 4lyllisid suorituksia voidaan
matkia tietokoneella?”, Pekka Tolonen kirjoitti pohdiskelevasti ensimmiisessd artikkelis-
saan.”” Tamin jilkeen hin kavi yleiselld tasolla lapi tekodlytutkimuksen ongelmanasetteluita,
esitteli toiminnassa olleita jirjestelmid ja sivusi tutkimuksen soveltamiseen sopivaa Lisp-
ohjelmointikielti.” Tolosen kirjoittamat artikkelit yhdistivit siis kolmea erilaista teemaa, jot-
ka olivat hyvin tyypillisid tuohon aikaan Prosessorissa julkaistuille jutuille. Ensinndkin niissd
esiteltiin tutkimuskatsauksen muodossa tietojenkisittelyalan kannalta ajankohtaista ilmi6t,
jolla oli selvisti poikkitieteellisid yhteyksid. Toiseksi artikkelin selked kohdeyleis6 olivat alan
ammattilaiset tai opiskelijat. Kolmanneksi mukana oli kotitietokoneharrastuksen varhaisvai-

26 prosessori 8/1982, 36-39.

27 Prosessori 9/1982, 22-27.

28 Jéppinen & Heino 1981; Laine et al. 1978.

2% Teoksen suomennettuun versioon kommentteja kirjoittanut tiedetoimittaja Pertti Jotuni kaytti tekoélya
koskevassa keskustelussa myos viittausta “ajatteleviin automaatteihin”. Calder 1971, 229-231. Tekoaly-kasite
itsessaan oli jo 1970-luvun alussa kuitenkin vakiintunut alan yleistermiksi. Tietylla tavalla sen populaari edel-
taja oli tietokoneiden kutsuminen 1940- ja 1950-luvulla elektroniaivoiksi tai séhkéaivoiksi. Suominen 2003.

30 Tietokone 2/1984, 24-25; Tritonus 4/1978.

31 Prosessori 4/1982, 41; Helsingin Sanomat 3.6.2017; “Argon & Organ: FinnScene Early - Synthpop”. 11.9.2019,
www.phinnweb.org.

32 prosessori 8/1982, 36.

33 Prosessori 8/1982, 37-39. Lisp on refleksiivinen, alustariippumaton ohjelmointikieli. Sen ensimmaisen ver-
sion kehitti John McCarthy vuonna 1958. Avoimeen lahdekoodiin perustuvat Lisp-jarjestelmat ovat edelleen
kdytossa.

n



Tekniikan Waiheita - "Leiki popia - Kalle parantaa”

heiden aikana esiin noussut tapa esitelld ohjelmoinnin peruslogiikkaa sopivasti popularisoi-
den, mutta tiukasti asiasisillossd pysytellen. Ndiltd osin Tolosen kirjoitustyylissd nikyi my6s
retorista leikillisyyttd, joka oli kohdistettu selvisti kotitietokoneista kiinnostuneille harras-
tajille. Kalle kotipsykiatri kiytti hyvikseen kielikdyttdytymisen rakennetasoja, jossa jokainen
keskustelu hyodynsi wittgensteinilaista™ kielipelidan. Ohjelman tarkoituksena oli simuloida
leikkisdsti psykiatrin vastaanotolla kiytya keskustelua, jossa tietokoneohjelma vastasi kayttd-
jan syottamiin sanoihin tietyn logitkan mukaisesti.”

Kalle kotipsykiatri oli alun perin laadittu Apple 11 -mikrotietokoneelle, joka oli Toloselle
jo tuttu ty6- ja opiskeluviline, ja vuoden 1982 aikana hin kirjoitti lehteen useita muitakin
koneen ohjelmointia kisitelleiti artikkeleja.” Apple II ilmestyi Yhdysvalloissa ensimmii-
sen mikrotietokonebuumin aikaan vuonna 1977, ja Suomen markkinoille se kulkeutui noin
vuoden viiveelld. Suomessa tietokone tuli tunnetuksi lihinnd mikrotietotekniikasta kiinnos-
tuneiden opiskelijoiden ja harrastajien erikoistyévilineend, jonka multimediaominaisuudet
olivat aikaansa nihden kohtuullisen kehittyneitd. Kone sopi tietokonegrafiikan ja -musiikin
siveltimiseen ja lisiksi sille oli ilmestynyt runsaasti kaupallisia tietokonepeleji. Ensimmai-
sessi laajemmassa mikrotietokoneiden testivertailussa Prosessori-lehti mainitsi Apple 1I:n il-
man lisdvarusteita myydyn “harrastajaversion” hinnaksi 8950 markkaa.”” Perusmuistia tallai-
sessa koneessa oli 16 kilotavua BASIC-ohjelmille.”®

Vaikka kone ei ollutkaan kalleimmasta paistd, oli hintaero harrastajille tuohon aikaan
myytiviin, rakennussarjoina koottuihin mikrotietokoneisiin valtava. Suomen suosituin til-
laiseen kayttotarkoitukseen valmistettu kone oli varsinkin kerhokiytdssé yleistynyt Telmac,
jota myytiin vuonna 1977 tapahtuneen ensiesittelyn jilkeen muutamassa vuodessa noin pari
tuhatta kappaletta. Parhaimmillaan Telmacin sai ostettua osina alle tuhannella markalla.
Apple 1II oli kuitenkin Commodore PET -mikrotietokoneen rinnalla yksi tunnetuimmista
sarjavalmistetuista mikrotietokoneista 1980-luvun alussa.” Maahantuojan tietojen mukaan
konetta myytiin vuoden 1982 loppuun mennessi ”yli tuhat kappaletta”, ja sitd markkinoi-
tiin myds lukioihin, joissa atk-opetus oli alkanut samana vuonna valinnaisena oppiaineena.
Lisilaitteilla ja isommalla kdyttomuistilla varustetun ammattimallin hinta saattoi tuohonkin
aikaan kivuta yli kolmenkymmenen tuhannen markan.* Artikkelien julkaisuaikaan kulu-
tuselektroniikkamarkkinoille tullut Commodore VIC-20 ja varsinkin myShemmin vuoden

3 Ludwig Wittgenstein (1889-1951) oli itdvaltalais-englantilainen filosofi, joka vaikutti erityisesti analyyt-
tisen filosofian ja loogisen empirismin kehittymiseen 1900-luvun alussa. “Kielipeli” on yksi Wittgensteinin
kehittamista avainkésitteista, jonka mukaan sanoilla oli sukulaisuussuhteita. Esimerkiksi saman sanan kaytto
eri yhteyksissa muodosti perheen, jonka jésenilla oli tiettyjd yhtalaisyyksia, vaikka henkil6t (sanat) itsessaan
olivat yksiloitd. “Kielipelin” sadntdjen tutkiminen nousi tarkeaan rooliin erityisesti Wittgensteinin myohdis-
tuotannossa, jonka tarkein pdateos oli postuumisti julkaistu Filosofisia tutkimuksia (eng. Tractatus logico-
philosophicus, 1953).

33 Prosessori 9/1982, 24.

36 Prosessori 4/1982, 40-41; 6-7/1982, 74-75; 11/1982, 90-91.

37 Summa vastaa 4 504 euroa vuoden 2019 rahamaéaraksi laskettuna. Ks. “Suomen Rahamuseon raha-arvolas-
kuri”, http://apps.rahamuseo.fi/rahanarvolaskin#FIN.

38 prosessori 4/1980, 10-11. BASIC tulee sanoista Beginner’s All-purpose Symbolic Instruction Code.
39 saarikoski 2004, 59.

40 Tietokone 1/1982, 49, 123. Apple-tietokoneita myi 1980-luvun alussa varsinkin helsinkildinen DataPlus.
Vanhentuneen kakkosmallin rinnalle tuotiin kuluttajille suunnattuja, teknisesti parannettuja e- ja c-versioita.
Myyntihinta liikkui noin kymmenesta tuhannesta markasta (c-malli) seitsemaan tuhanteen markkaan (e-
malli). MikroBitti 4/1984, 69.
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1983 keviilld Suomen ensiesittelynsd saanut Commodore 64, olivat kotitietokoneina paitsi
teknisesti kehittyneempid my6s kuluttajien kannalta huomattavasti edullisempia vaihtoehto-
ja kodin ensimmiiseksi mikrotietokoneeksi.*!

Vuonna 1982 ensimmiisille kotitietokoneille julkaistut ohjelmat kertoivat omalta osal-
taan mikrotietokonemarkkinoilla vihitellen tapahtuneesta muutoksesta. Ohjelmointiteknii-
kan esittely ja varsinaiset ohjelmalistaukset nousivat kotitietokoneita kasitelleissd jutuissa
pédrooliin. Julkaistut ohjelmat olivat padasiassa peleji, kuten Othello, Katko, 1V entti, Rubikin
kuntio, Hirsipun ja Master Mind, eli usein kddnndksid jostain ei-digitaalisista peleistd tai joissa-
kin tapauksissa suosittujen kolikkovideopelien yksinkertaistettuja harrastajaversioita.* Titen
harrastajien ei tarvinnut keksid omaa peli-ideaa vaan keskittyd olemassa olevan peli-idean
ja mekaniikan siirtimiseen tietokoneelle. Samaten pelit olivat yleisélle jo valmiiksi tuttuja
ja siten helpommin ymmairrettivid ja omaksuttavia. Toisaalta mukana oli my6s esimerkiksi
taulukkolaskentaan soveltuvia hy6tyohjelmia.* Valtaosa vuonna 1982 julkaistuista ohjelmis-
ta oli Sinclair ZX81:lle, mutta mukana oli my6s harvinaisempia laitteita, kuten TSR-80 ja
ABC 80. Commodore VIC-20:lle julkaistujen ohjelmien maérd kasvoi loppuvuodesta. Kalle
kotipsykiatriin verrattuna ndissd pelilistauksissa ei ollut mukana tutkimuskatsauksellisia piit-
teitd, vaan julkaistuissa BASIC-listauksissa oli mukana ainoastaan pelien toimintalogiikkaa
kuvaavat lyhyet johdannot.

Varhaisille kotitietokoneille 1980-luvulla julkaistuista ohjelmointilistauksista ja yleen-
si ohjelmointikulttuurista on julkaistu melko paljon tutkimuksia. Tutkijat, kuten Melanie
Swalwell ja Graeme Kirkpatrick, ovat todenneet koodina julkaistujen tietokoneohjelmien
olleen oleellinen osa 1980-luvun alussa syntynytti kotitietokonekulttuuria.* Suomessakin
lehdistolld oli erityinen rooli timin kulttuurin popularisoijana. Kaupallisesti valmistettujen
ohjelmien markkinat avautuivat vasta 1980-luvun alun jilkeen, ja Suomessa, niin kuin muis-
sakin maissa, harrastajat tottuivat sithen, ettd koneisiin hankitut ohjelmat tehtiin joko itse
tai niitd kopioitiin aikansa yleisille massamuistivilineilld (kasetti- tai levykeasemalla) muilta
harrastajilta. Listauksia my6s kierritettiin tietokonekerhoissa ja tulosteina harrastajilta toisel-
le. Kolmas, yleinen viyla olivat tietokone- ja kerholehdissi julkaistut erilliset listausliitteet.*

Kalle kotipsykiatri oli siind mielessd poikkeuksellinen, ettd siind yhdistettiin varhaisten
tietokoneohjelmien viihteellisyyttd vakavampaan, tieteellisen keskusteluun. Tietotekniikan
historian osalta sen taustaa voidaan seurata suoraan 1960-luvun puoliviliin asti. Pekka Tolo-
nen luokitteli ohjelman “keskusteluautomaatiksi” ja nimesi sen tirkeimmiksi esikuvaksi tie-
tojenkasittelytieteilijd ja tekodlytutkimuksen pioneerin Joseph Weizenbaum MIT:ssd vuosina
1964-1966 kehittimin EIIZA-ohjelman. Kyseessi oli keskusteluun kykenevi tietokoneoh-
jelma, johon oli mahdollista syottaa erilaisia kieliavaruuksia erikseen ajettavina skripteina.*
Niista skripteistd suosituimmaksi osoittautui DOCTOR, joka jaljitteli Carl Rogersin koulu-

41 Esimerkiksi vuonna 1982 VIC-20 maksoi uutusmallina 2500 markkaa, ja kaksi vuotta mydhemmin hinta oli
tippunut 995 markkaan. Samaan aikaan Commodore 64:n lahtdhinta oli 2995 markkaa. MikroBitti 1/1984, 12-13.

42 prosessori 12/1982, 99, 11/1982, 102, 5/1982, 71. Tutkimuksista ks. erityisesti Saarikoski, Suominen & Reuna-
nen 2017.

43 prosessori 6-7/1982, 77.

# swalwell 2008, 193; Kirkpatrick 2012. Ks. myés Svelch 2018.
4 saarikoski 2006, 5-19.

46 Weizenbaum 1976, 2-3.
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kunnan® tyylisti psykoterapiaistuntoa. EILIZAn toteutus teki skriptiohjelmoinnin mahdol-
liseksi, koska niin koneen ei tarvinnut varsinaisesti luoda uusia kysymyksid kéyttdjille vaan
ainoastaan reagoida loogisesti tietyn, rajallisen kieliavaruuden puitteissa kiyttdjin syotti-
miin virkkeisiin. Ohjelmaa kéytettiin sddnnéllisesti yleisotilaisuuksien vetonaulana. Weizen-
baumin mukaan DOCTOR-skripti oli tehty tahallaan parodiseksi, mika epailematti lisdsi sen
suosiota. Weizenbaumin tausta-ajatuksena oli siten demonstroida ihmisen ja koneen vilisen
keskustelun keinotekoisuutta.® EI.IZ.A olikin yksi varhaisimmista Turingin testid kokeilleis-
ta tietokoneohjelmista. Matemaatikko Alan Turingin vuonna 1950 kehittimin teoreettisen
testin perusajatuksena oli, ettd tietokone on dlykds, jos sen vastauksia ei pystynyt erottamaan
ihmisen vastauksista. Monet tutkijatkin olivat vaikuttuneita EI.[ZAn toiminnasta, ja sen
pohjalta kehitettiin 1960- ja 1970-luvulta eteenpiin uusia variantteja.*’

Joseph Weizenbaum tarkasteli my6hemmin kriittisessd valossa luomaansa EIIZA-
ohjelmaa ja sen saamaa vastaanottoa. Vuonna 1976 julkaistussa Computer Power and Human
Reason -teoksessaan hin kritisoi suosituksi noussutta tulkintaa, ettd ihmiset ja yhteiskunnat
olisivat koneiden kaltaisia jirjestelmid. Hinen mukaansa koneita ja ihmisii ei pitinyt koskaan
sekoittaa keskenidin, ja hinen mukaansa ELIZAn osakseen saama, tieteellinenkin keskustelu
oli ajautunut viirille urille. Weizenbaumin kritiikki edusti tietotekniikka-alalla 1970-luvulla
esiin noussutta humanistista tulkintatapaa, joka korosti ihmisen asemaa koneiden ja lait-
teiden rinnalla.” Seuraavina vuosikymmenini Weizenbaumin ajatuksia siteerattiin ahkerasti
pohdittaessa informaatioteknologian kiyttéonottoon liittyvid eettisid kysymyksia.”! Nima
pohdinnat ovat suoraan yhteydessd my6s sosiaalisen median arkipdivdistymisen seurauksena
kiytyyn keskusteluun algoritmien ja tekodlysovellusten vadrinkaytosta.”

Tekodlyn vidrinkaytt6d koskeviin kriittisiin pohdintoihin, jotka nousivat my6s tirkeiksi
tutkimuskohteiksi, ei Pekka Tolonen ottanut artikkelissaan kantaa. Hinen nikemyksensi
tekodlyn kehittymisestd oli luonteeltaan kehitysoptimistinen ja noudatteli pitkilti tuohon
aikaan julkaistujen tekodlytutkimusten linjaa, jonka mukaan tietokoneohjelmat olivat teo-
reettisesti kykeneviisid ihmisesta riippumattomaan, dlykkddseen toimintaan.” Tosin artik-
kelin ensimmiisessd osiossa Tolonen viittasi populaarikulttuurissa systemaattisesti kisitel-
tyyn mahdollisuuteen, ettd dlykkiiksi kehittyneet koneet voisivat nousta isdntiddn vastaan.
Laajemmin kysymys oli tieteen ja teknologian demonisuutta koskevasta keskustelusta, joka
tietokoneiden tapauksessa sekoittui my6s toisen maailmansodan jilkeisen kylmin sodan ai-
kaisiin uhkakuviin.”* Tretokone-lehdessikin viitattiin myéhemmin “tekodlyn aikapommiin”.>
Nikokulman taustalla on vuonna 1983 ensi-iltansa saanut ja Suomessakin laajaa huomiota

47 Carl Rogers (1902-1987) on yksi tunnetuimmista humanistisen psykologian tutkimussuunnan edustajista.
Hanen mukaansa asiakaslahtoisyys, empaattisuus ja potilaan omien kokemusten huomioiminen olivat psyko-
terapian tarkeimpia periaatteita. Aiheesta tarkemmin ks. Bohart & Greening, 2001, 81-82.

48 Weizenbaum 1976, 4-5, 188-189.
4 Epstein & Klinkenberg 2001, 295-314; Shah et al. 2016, 278-295.
30 Suominen 2003, 185; Nurminen 1986, 124.

3l Kaydylla keskustelulla oli vaikutusta myés esimerkiksi eri maiden tietokone-etiikkaa kasittelevien
ohjeistusten muodostumiseen. Suomen tilanteesta tarkemmin, ks. esim. Aaltonen-Ogbeide (toim.) et al. 2014.
Varhaisemmasta suomalaisesta keskustelusta ks. Nurminen 1986.

2 Aiheesta kiydysta mediakeskustelusta ja julkaisuista tarkemmin, ks. esim. Kangassalo 2019, yle.fi. Tutki-
muksista erityisesti Karppi 2014 ja Karppi 2018.

33 Ks. erityisesti Jappinen & Heino 1981, 5-6. Aiheen nykytutkimuksesta ks. esim. Karppi 201s.
3 suominen 2003, 96, 99.
33 Tietokone 1/1984, 5.
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TEKOALY

Osa 2 Kielipelit ja keskusteluautomaatit

= S o e s

Kuva 1. Kalle kotipsykiatrin alkuperaisversion esittely osana tekoalykeskustelua. Seppo Parkkisen
ottamassa kuvassa leikkisd apina-hahmo on syventynyt artikkelissa esiin nostettuun “kielipeliin”.
Talla viitattiin siihen, ettd simuloidun keskustelun ndenndisesta realistisuudesta huolimatta kone ei
tietenkaan oikeasti ymmartanyt sitd. Prosessori 9/1982, 22-23.

herittinyt WarGames-elokuva, jossa spekuloitiin mahdollisuudella, ettd tekodlylld varustettu
supertictokone saattaisi sytyttdd vahingossa maailmanlaajuisen ydinsodan.”® Tekoalytutki-
muksen puolestapuhujana Tolonen ei itse uskonut varsinkaan niihin dystooppisiin visioihin.
”No, eipd kauhumaalailla science fiction -maisemia, vaan kdydéddn suoraan asiaan”, Tolonen
kuittasi asian nopeasti.

Weizenbaumin EIIZA on tutkimuksen osalta huomioitu tissa artikkelissa, mutta
DOCTOR on joka tapauksessa selvemmin Kalle kotipsykiatrin suora esikuva. Se oli samalla
hyvi esimerkki siitd, miten varhaisiin tekodlyohjelmiin liittyi runsaasti viihteellisid element-
tejd. Keskusteluautomaatit antoivat myos vaikutteita varhaisiin seikkailu- ja roolipeleihin,
joista monet perustuivat tekstipohjaisiin kiskyihin. Tolonen my®6s viittasi artikkelissaan ndi-

hin peleihin, vaikka totesikin hieman viheksyen, ettd ne eivit edustaneet ”tekodlyn eliittia”.”’

36 saarikoski 2004, 346-347. Tekodlyn vaaroja kasiteltiin muissakin aikalaiselokuvissa, kuten Tronissa (1982)
ja Terminator - tuhoajassa (1984). Teema ei ollut mitenkaan tuore, silla muun tieteisfiktion liséksi elokuvis-
sakin sitd oli nahty mm. The Invisible Boyssa (1957), 2001: Avaruusseikkailussa (1968), Colossus: The Forbin

Projectissa (1970) ja Westworldissa (1973), joissa tekoaly nousi ihmistd vastaan tuhoisin seurauksin.

57 Prosessori 9/1982, 39.
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Nimi pelit niputettiin yhteen mychemmin 16yhisti “interaktiivinen fiktio” -lajityyppiin, jos-
sa tehdyt sovellukset yhdistelivit kirjallisuutta ja peleji. Jotkut kaupallisesti julkaistuista pe-
leisti my6s hyédynsivit suoraan EIIZA-ohjelman toimintalogiikkaa. Ndistd mainittakoon
esimerkiksi vuonna 1980 Apple ILlle ilmestynyt The Prisoner (Edu-Ware).*®

EIIZA-ohjelman tavoin Kalle kotipsykiatri sopi myés demonstraatiovilineeksi. Tolosen
mukaan hin esitteli ohjelmaa erdissd illanvietossa, jonne kutsutut ammattipsykiatrit olivat
aidon huvittuneita pelin tuottamista vastauksista. Heiddn mukaansa ohjelmassa oli ripaus
realismia aidosta terapia-istunnosta, jossa terapeutti ei tyon eettisten periaatteiden vastai-
sesti oikein nayttinyt olevan kiinnostunut potilaan ongelmista.” On kuitenkin huomioitava,
ettd Tolonen ei sindllidn huomioinut Carl Rogersin koulukunnan vaikutusta alkuperiisen
ohjelman suunnittelussa lainkaan. Sen sijaan varsinkin myShemmin MikroBitissd Kalle ko-
tipsykiatria esittelevissi artikkelissa hin turvautui psykiatriaa kisitteleviin popularisoituihin
“kallonkutistaja”-kliseisiin ja viittauksiin Sigmund Freudin psykoanalyysiin, luultavasti siksi,
ettd Freud oli ainakin nimend monelle tuttu, toisin kuin Rogers. Ilmeisesti opintotaustan-
sa vuoksi Tolonen nosti huomattavasti tirkeimpiain rooliin filosofi Ludwig Wittgensteinin
kielipeli-kisitteen.”

Toloselle ohjelma ja sitd tukeneet artikkelit olivat epiilemittd tirked tyoniyte. Jaroslav
Svelch korostaakin, miten varhaiset harrastajien koodaamat pelit ja muut ohjelmat olivat
my0s tekijoidensd osaamisen esittelyjd, mikd oli merkittivid esimerkiksi harrastajien meri-
tokraattisissa yhteisoissd." Nailtd osin on tdysin perusteltua viittia ohjelman olleen samaan
aikaan sekd vakavassa mielessi tehty ohjelmointiharjoitus ettd kannanotto tekodlytutkimuk-
sen puolesta. Tolonen antoikin kiytinnén neuvoja, miten lukijat voisivat itsekin tehdd Kalle
kotipsykiatrin pohjalta omia variantteja, joiden soveltamisessa vain mielikuvitus oli rajana.
Artikkelisarjan lopussa hdn ennusti, ettd tulevaisuudessa tietokannat ja niitd kiyttavit padtte-
levit ja luonnollisella kielelld keskustelevat tekodlyjirjestelmit tulisivat korvaamaan esimer-
kiksi kitjat tiedontallennus- ja opetusmetodeina.®

Tolonen siis houkutteli lukijoita kokeilemaan ja muuttamaan ohjelmaa seki kirjoitta-
maan lehteen ndisti kokeiluista. Tamikin toimintapa oli tyypillistd tietokoneharrastajille, jot-
ka korostivat harrastukseen liittyvia kokeilemisen ja omien taitojen kehittdmisen periaattei-
ta.”” Lopuksi hin toi esiin, etti Suomeen oltiin ulkomaisten esikuvien pohjalta perustamassa
tekodly-yhdistystd. Suomen tekoilyseura (STeS) aloitti kuitenkin toimintansa vasta vuonna
1986 ja oli my6hemmin vaikuttamassa my6s varhaiseen kotimaiseen pelitutkimukseen.* Li-
siksi tekoilyd kisiteltiin satunnaisesti muissa tietokone- ja elektroniikka-alan aikakauslehtien
numeroissa, etityisesti, kun viitattiin tietokoneavusteisen opetuksen nykytilaan.® Tolonen
itsekin kisitteli aihetta my6hemmin®. Lukijoiden hineltd toivomia jatkoartikkeleja Kalle ko-
tipsykiatriin ei kuitenkaan enidd ilmestynyt.

58 Niesz & Holland 1984, 110-129.

59 MikroBitti 1/1984, 47.

0 MikroBitti 1/1984, 46; Prosessori 9/1982, 22.

1 Svelch 2018, esim. xl, 81.

92 prosessori 9/1982, 27.

93 Svelch 2018.

4 Ks. esim. Honkela (toim.) 1999.

9 Prosessori 11/1982, 30-31; Atk:n tietosanomat 3/1982.
%6 prosessori 10/1982, 33-36; Tietokone 1/1982, 70-72.
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MikroBitin buginen kdanndsversio ja virheiden korjailun
kulttuuriperintd

Kalle kotipsykiatri oli vield toimituksen tuoreessa muistissa, kun kustantaja alkoi vuoden pais-
td suunnitella ensimmiisti, pelkistiin kotitietokoneille omistetun aikakauslehden julkaisua.
MikroBitin ensimmdinen numero tuli myyntiin toukokuussa 1984. Syynd uuden lehden il-
mestymiseen oli orastavien kotitietokonemarkkinoiden nopea kasvu vuodesta 1983 eteen-
pain. Kotimikrobuumin aika jatkuikin tuosta eteenpiin aina 1990-luvun alkuun.” Pddtoimit-
taja Lauri Kotilaisen mukaan MikroBittii laitettiin kasaan kireédlld aikataululla samaan aikaan,
kun kustannusyhtié Tecnopressid oltiin myymissd Sanoma Oy:lle.”® Lisitietoa titkeimmaltd
kohderyhmilti eli nuorilta tietokoneharrastajilta saatiin Helsingin Stockmann-tavaratalossa
suoritetulla kyselytutkimuksella. Suorana mallina toimi my6s Tietokone-lehdessi ilmestynyt
Mikro2000-liite. Taustatyon seurauksena ohjelmointi, pelit ja kotitietokoneiden perusteet
nousivat tirkedin rooliin uudessa lehdessa.”

Toimituskunta haali juttuideoita my6s Prosessori-lehden vanhoista numeroista, jolloin
huomio kohdistui Kalle kotipsykiatriin. Pekka Toloselle annettiin tehtdviksi kirjoittaa aihees-
ta nuorille sopiva artikkeliteksti, ja Prosessori- seki Tietokone-lehden avustajakunnassa olleel-
le 20-vuotiaalle Jyrki J. J. Kasville tarjottiin mahdollisuutta olla mukana Commodore 64
-version kdannostyossid.”” Samaan aikaan Kasvi rekrytoitiin myos esiintymiin lehden te-
levisiomainokseen.” MikroBitin ensimmiisessd numerossa Kalle kotipsykiatri nousi yhdessi
BASIC-pikakurssi-oppaan kera kiytinnossd lehden ykkosjutuksi: sitd esiteltiin nikyvésti si-
sallysluettelossa, ja artikkeli yhdessi koodilistauksen kera oli yhteensd kuusi sivua pitka.”

Prosessorin alkuperiiseen juttusarjaan verrattuna Pekka Tolosen kirjoitustyyli oli huomat-
tavasti kepedmpi ja populaarimpi, lisdksi viitteitd ja lihdeluetteloa ei ollut endd mukana. Esit-
telytekstissi Ka//ea mainostettiin ”huikeaksi suomalaiseksi tekodlysovellukseksi”, jonka avul-
la lukijat pystyivit “jarkyttimdin tietokoneita vieroksuvia” tuttaviaan. ”Leiki popid — Kalle
parantaa” -tyyppiselld lausahduksella lukijoita kehotettiin hyédyntimdin BASIC-psykiatrin
palveluksia. Muuten tekstissé esiteltiin yksinkertaistetussa muodossa alkuperiisessi juttusar-
jassa kdsitellyn tekodlyllistetyn kielipelin peruslogiikka, jota tukivat my6s Harri Vaalion eli
Wallun piirtdimit humoristiset sarjakuvat. Vertailuesimerkit oli valittu nuorta kohderyhmai
silmalld pitden: ”Keskustelussa noudatetaan aina sdint6ji, ajattelepa vain mitd tapahtuisi,
jos historian tunnilla opettaja kysyy sinulta, ja vastaat BASIC-kielelld. Eihin siitd mitddn
tule, kylld historian tunnilla pitdd kiyttdd sanoja, jotka viittaavat historiaan.” Prosessorissa esi-
tetty ohjelman sovellettavuuden perusidea tuotiin my6s lopuksi esiin. Leikkisdsti lukijoita
kehotettiin roolipelaamaan ja kokeilemaan jonkun muun ihmistyypin rakentamista ohjel-

%7 Saarikoski 2004, 81-82, 103-105; Saarikoski & Suominen, 2009, 5.
%8 Tecnopressin osake-enemmist siirtyi Sanoma Oy:lle 20.1.1984. Tietokone 2/1984, 5.
% Lauri Kotilaisen haastattelu 3.6.1998.

70 T4ta artikkelia kirjoitettaessa ldhdetiedot viittaavat, ettd kaanndsta ei tehty suoraan Apple ll-versiosta.
Ohjelmasta oli olemassa my6s VIC-20-versio, jonka Jyrki J.J. Kasvi muistelee 27.8.1998 tehdyssa
haastattelussa olleen pohjana Commodore 64:n kddnnostyélle. VIC-20-version tekijasta ei ole taytta
varmuutta, mutta muutamissa lahteissa sen tekijaksi mainitaan Pekka Tolonen. Rautanen 2004,
http://www.ntrautanen.fi; “Kalle kotipsykiatri”. finapple.hho.fi 12.9.2016.

7' Lauri Kotilaisen haastattelu 3.6.1998; Saarikoski 2003.

72 MikroBitti 1/1984, 2, 44-49.
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Kuuluisa KALLE kotipsykiatrichjelma on huikea suomalainen tekodlysovellus, jol-
la voit yllattaa tietokoneita vieroksuvat tuttusi perin juurin. Kone keskustelee
ndenndisen jarkevasti ja vastaa suomenkielisiin lauseisiin hAmmastyttavan joh-
donmukaisesti. Sivu 44.

Kuva 2. Kalle kotipsykiatrin esittelyteksti ja Harri Vaalion piirros MikroBitin ensimmdisen numeron
siséllysluettelossa 1/1984, 2. @ Harri Vaalio & MikroBitti.

man runkoon”. Nailtd osin yhtaldisyydet Prosessorin alkuperiiseen artikkeliin olivat selvasti
nahtavissa.

Leikillinen sovellettavuus lienee ollut my6s Jyrki J. J. Kasvin mielessd, kun hin tarttui
kddnnostehtivddn. Kasvi oli opiskellut ohjelmointia aluksi Commodore VIC-20:114, mutta
siirtynyt sitten kiyttimédin my6s Commodore 64:44. Haastattelussa hin on todennut innos-
tuneensa kuitenkin hieman litkaa ty6ssddn: hin lisdsi ohjelmakoodiin mukaan vastaukset
my0s kirosanoille. Toimituskunta ei pitdnyt ratkaisusta ja poisti kirosanat julkaistusta versi-
osta. Editointi meni kuitenkin pahasti pieleen, kun samalla ei tajuttu korjata koodista muut-
tujien lihtéarvoja. Ohjelmalistauksen naputelleet lukijat saivat timin seurauksena nauttia
ainoastaan koneen tarjoamasta virheilmoituksesta.” Kaikki yksityiskohdat eivit ole tiysin
selvilld, mutta joka tapauksessa koodia oli kierritetty litkaa henkildltd toisella. Seurannut
kémmaihdys oli ymmarrettivi, koska saman ohjelman parissa oli tytskennellyt kaksi avus-
tajakunnassa vaikuttanutta ohjelmoijaa, ja kiytinnén julkaisusta vastasi koodin rakenteesta
tietimaton, kiireisten julkaisuaikataulujen puitteissa tytskennellyt toimituskunta.

3 MikroBitti 1/1984, 44-47.
74 Jyrki J. J. Kasvin haastattelu 27.8.1998; Saarikoski 2003.
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Kalle kotipsykiatrin julkaisu toimimattomana versiona ja lehden korjausyritykset olivat
lihtokohtia yhdelle varhaisen kotitietokonekulttuurin historiaa valaisevalle koomiselle tari-
nalle. Esimerkiksi suomenkielisessd Wikipediassa pelid esittelevissi jutussa kerrotaan, ettd
MikroBitti yritti ’vuosien ajan” kotjailla ohjelmalistausta”. Tarinan alkuperd on himirin pei-
tossa, mutta jutussa viitataan Petri Saarikosken vuonna 2003 kirjoittamaan katsausartikkeliin
Jyrki J. . Kasvista, joka oli juuri valittu ensimmaistd kertaa eduskuntaan vihreiden kansan-
edustajana. Artikkelin lihteend olleessa haastattelussa Kasvi viittasi koodivirheen tuottaneen
”’lehden historian pisimmin jatkosatjan”, kun ohjelmaa yritettiin kotjata rivi kerrallaan.”

Ohjelman korjaus ei ollut sentdin vuosikausia kestinyt projekti, mutta virheet olivat silti
pahoja ja niiden lopullinen korjaus vei aikaa. Lukijapalautteen perusteella Pekka Tolonen
viittasi loppuvuodesta 1984 ilmestyneessi jatkojutussa koodilistauksen ”muutamaan bugiin”
ja antoi ohjeet kotjausten tekemiseen.” Toinen, toimituksen itsensd laatima tdydennysjut-
tu julkaistiin my6hemmin kesalld 1985.” Lukijapalautteen perusteella lukijat olivat pitineet
ohjelmaa hyvin kiinnostavana, mutta ilmeisesti vasta useiden harrastajien omien kokeilujen
jalkeen ja my6s toimituskunnan oman tybpanoksen jilkeen Ka/le oli viimein saatu korjat-
tua toimintakelpoiseksi.”” Kolmas lukijalta tullut perusteellinen ”buginliiskaus”-palaute oh-
jeineen ilmestyi vasta syyskuussa 1985%. Kalle kotipsykiatria yritettiin lisaksi kddntdd muille
kotimikroille, ja kesdlld 1986 kddnndstyOssi syntyneistd ongelmista julkaistiin vield pari tiy-
dentivdd koodausvinkkia®. MikroBitille Kallen julkaisu “bugisena” oli tietenkin nolo, mutta
oli normaalia, ettd 1980-luvulla kotitietokonelehdissi julkaistuissa ohjelmointilistauksissa
todettiin varsinkin alkuaikoina sidnnéllisesti virheitd, joita sitten kotjailtiin oikaisujutuilla.*
Poikkeukselliseksi Ka/len tapauksen tekee vain korjausten verrattain suuri madré.

Saadun palautteen perusteella MzgroBitzi oli paivittinyt julkaisuun tarjottavien ohjelmien
toimitusohjeita heti syksylld 1984: paketin mukana piti toimittaa ohjelma kasetilla tai dis-
ketilld, jotta sille pystyttiin tekemiin toimivuustarkistus. Lisdksi toimitus halusi listauksen
yhteyteen vihintdin lyhyen artikkelin, jossa selvitettiin ohjelman kiyttd, yleinen toiminta ja
mahdolliset sisddnajo-ongelmat. Listauksista maksettiin myOs sadasta markasta jopa tuhan-
teen viiteensataan markkaan kohonneita julkaisupalkkioita, ja tistd syystd lehteen tarjottu-
jen ohjelmien maird nousi varsin korkeaksi.* Ylimiiriisille testauksille ja koodivitheiden
korjauksille ei siis ollut yksinkertaisesti aikaa. Lukijan kannalta kdytinnén ongelmia oli toki
muitakin: koodi naputeltiin koneelle kisin, joten lyontivirheet olivat verrattain yleisid. Toisi-
naan listausten erikoismerkeistd oli vaikeaa saada selvidd johtuen sen aikaisesta painoteknii-

73 "Kalle kotipsykiatri”, Wikipedia.fi.

76 Saarikoski 2003.

7T MikroBitti 3/1984, 52.

8 MikroBitti 6-7/1985, 66.

7 MikroBitti 9/1985, 13.

80 MikroBitti 9/1985, 50.

81 MikroBitti 6-7/1986, 59; MikroBitti 8/1986, 48.

82 Ensimmaiset koodivirheiden oikaisujutut ilmestyivat heti MikroBitin seuraavissa numeroissa 2/1984,
4/1984 ja 1/1985. Tietokoneohjelmien yhteiskehittamiselld ja korjailuilla oli jo ennen 1980-lukua pitka histori-
ansa, mika liittyi esimerkiksi internetin ja sen edeltdjan Arpanetin eri ohjelmistojen kehitystyéhon. Ks. esim.
Oinas-Kukkonen & Oinas-Kukkonen 2013, 12.

83 Korkein juttupalkkio (1500 mk) mydnnettiin “Kuukauden ohjelmalle”. Lehdelle juttupalkkioiden porrastukset
olivat samalla keino saada harrastajat kilpailemaan kesken&én ohjelmiensa laadukkuudesta.
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Kuva 3. Harri Vaalion eli Wallun sarjakuvapiirrokset olivat tdrkea osa MikroBitin visuaalista tyylia
1980-luvulta l&htien. Kuva kiukuspéaissaan nappaimistoa hakkaavasta kotitietokoneharrastajasta va-
kiintui Syntax Error -palstan ja lehden virallisen t-paidan myota osaksi Kalle kotipsykiatrin “bugista”
tarinaa. © Harri Vaalio & MikroBitti.

kasta, tai painojilki hankautui herkisti lukukelvottomaksi. Lisiksi jopa samalle konemerkille
ja -mallille tehdyissd ohjelmissa saattoi olla hienoisia eroja, jotka aiheuttivat toimintavikoja.*

Ongelmista el pddsty eroon, ja lopulta lehti joutui perustamaan pelkistiin ndille virheil-
le ja muille listausohjelmissa havaituille yhteensopimattomuusongelmille omistetun Syntax
Error® -palstan kevaalld 1985.% Lehti pyrki suhtautumaan jatkuviin listausongelmiin my6s
huumorilla, kun palstan kuva valittiin my6s MikroBitin viralliseen t-paitaan®’. Lokakuussa
1985 MikroBitti julkaisi lisiksi VIC-20 ja Commodore 64 -koneilla toimineen Tarkastaja-apu-
ohjelman, joka suoritti ohjelmien oikoluvun rivi riviltd. Mychemmin muillekin kotimikroille
ilmestyi vastaavia oikolukuohjelmia.®®

Ohjelmalistausten julkaisua perusteltiin lehdissi aitkakaudelle tyypilliselld hy6tynidkokoh-
dalla, jossa ohjelmoinnin opettelua pidettiin yhteni kotitietokoneharrastuksen kulmakivista.
Titd tukevaa tietoyhteiskuntaretoriikkaa oli nihty paitsi poliittisella tasolla, my6s kotitie-
tokoneiden mainoskampanjoiden yhteydessi. Kouluissa tietokoneisiin tutustuminen usein
aloitettiin juuri yksinkertaisilla BASIC-ohjelmointiharjoituksilla.” Kotitietokone oli kallis
investointi perheissi, ja laitteiden maahantuojien sekd jilleenmyyjien kannatti perustella oh-
jelmointiharrastuksella kotitietokoneen hankintaa perheen lapsille.

On kuitenkin perusteltua viittdd, ettd todellisuudessa ohjelmalistauksia kotimikroil-
leen lehdesti naputelleet nuoret harrastajat eivit varsinaisesti oppineet ohjelmointia alkeita
enempdi. Kyse oli melko mekaanisesta toimenpiteestd, ja jii lukijoiden oman aktiivisuuden
varaan, mikili he halusivat oikeasti opiskella koodausta syvillisemmin. Ohjelman toimimaan
saamisessa oli omat hankaluutensa, joten koodin naputtelu on tulkittavissa jo itsessddn har-
rastajia kiinnostavaksi haasteeksi.”” Todellisuudessa kotimikroja, erityisesti suursuosioon

8% MikroBitti 3/1984, 9.

85 “syntax Error” oli yleisvirheilmoitus 1980-luvun kotitietokoneissa, joissa kaytettiin BASIC-ohjelmointitulk-
kia. llmoitus oli usein turhauttava, koska se saattoi syntya mista tahansa koodissa havaitusta virheesta, joka
esti ohjelman kdynnistymisen. Syntax Error -ilmoituksen perusteella kdyttaja ei siis suoraan pystynyt paatte-
lemé&én virheen sijaintia tai merkitysta.

86 Palsta julkaistiin ensimmadisen kerran numerossa 3/1985, 44.

87 Elokuussa julkaistua paitaa mainostettiin sloganilla “Bittimuotia bittijengille”. MikroBitti 8/1985, 80. Ks.
myds kuva 3.

88 MikroBitti 10/1985, 32-33.

8 saarikoski 2006. Yksittaisia atk-kursseja oli jarjestetty kouluissa jo 1960-luvulla. Atk tuli valinnaisena oppi-
aineena lukioihin vuonna 1982 ja ylaasteelle 1987. Sita opetettiin myds muissa toisen asteen oppilaitoksissa.
Atk oli tarjolla my&s kerhotoimintana tietyissa erityiskouluissa, joista osa oli ala-asteita.

%0 Ohjelmoinnin erikoisartikkeleja julkaistiin MikroBitissa ja sen sisarlehdessa C-lehdessa saannéllisesti var-
sinkin 1980-luvulla. Liséksi markkinoille tuotiin ohjelmoinnin itseopiskeluun paremmin soveltuvia opaskirjoja.
Naista hyvana esimerkkina on Jyrki J.J. Kasvin kirjoittama Huvia ja hyétyd Commodore 64 (1985).
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noussutta Commodore 64:44, kiytettiin ldhinnd pelikoneena. Puhtaasti peliohjelmien saa-
tavuuden kannalta ohjelmalistausten merkitys kapeni olemattomaksi viimeistidn kevadlld
1985, kun kaupallisten tietokonepelien saatavuus parani oleellisesti — ja harrastajat kerdsivit
niistd valtaosan muilta harrastajilta piraattikopioina.”

Tistd huolimatta ohjelmointiharrastus vetosi tiettyyn kohdeyleis66n, ja titd toimintaa
tukevia artikkeleja julkaistiin sddnnollisesti 1990-luvun alkuun asti. Perinne jatkui erityisesti
saman kustantajan lehtimarkkinoille tuomassa ja Commodore-kiyttijille suunnatussa C—/eb-
dessd. Ohjelmoinnin kokonaismerkitys nidkyi my0s laajasti alakulttuurien, kuten demoskenen
nousussa 1980-luvun lopussa. Vastaavasti ohjelmointiharrastus oli merkittivd taustatekijd
kotimaisen peliteollisuuden muotoutumisessa 1990-luvun alussa.”” Listausten merkitysta
ei pidi ylikorostaa, mutta monille nuorille ne tarjosivat vihintddn inspiraation lihteen, jota
kautta he pystyivit kehittdmédn harrastustaan. Lehdistd tarjosi my6s monille, my6hemmin
alansa ammattilaiseksi kehittyneille toimijoille hyvin julkaisuvaylin.”” MikroBitille listaukset
olivat my6s keino keritd palstantdytettd, jolloin vaadittavat sivumidrit saatiin tdyteen melko
alhaisin kustannuksin. Ohjelmointia kisittelevit laajat jutut jdivit pois julkaisupolitiikkaa uu-
distettaessa. MikroBitissd erillisestd listausliitteestd luovuttiin joulukuussa 1989. Ohjelmointia
laajasti kisitellyt C-/eh#i puolestaan lakkautettiin kevittalvella 1992.%*

Ohjelmaa koskeva monivaiheinen lajityyppikeskustelu vahvisti ohjelman saavuttamaa
mainetta. Pekka Tolonen nimesi alkuperdisissd artikkeleissa Kalle kotipsykiatrin “keskustelu-
automaatiksi”, “Al-jirjestelmiksi” tai pelkistidn “ohjelmaksi”.” MikroBitin artikkelissa hin
kaytti nimed “ohjelma”, mutta viittasi koneen kanssa tapahtuvan keskustelun olevan samalla
“kielipelid”.”® Niin kuin aikaisemmin on tullut esiin, pelilliset tai jopa leikilliset elementit
olivat selvisti lisni jo ohjelmaa koskevassa aikalaiskeskustelussa. Sen herdttimasti aikalais-
kiinnostuksesta on osoituksena my6s sen kiyttd esimerkkind tekstipohjaisia seikkailupelejd
tai yleensé tekodlyn logiikkaa kartoittavissa erikoisartikkeleissa. Ohjelma kddnnettiin ainakin
Spectravideo SV-328:lle ja VIC-20:lle.”” Pekka Tolonen jatkoi tyoskentelyi tekodlyn parissa
my6hemminkin. Hin kehitti myOs sen pohjalta kaksi erillisti keinopersoonaa.” Ensimmii-
nen oli Y7#5z, jossa ohjelma vastasi punkkarin roolissa kiyttéjille, toinen oli eroottissavyttei-
nen Lulu, joka esiteltiin Vantaan Tiedekeskus Heurekan “Ajattelevatko Koneet”-ndyttelyssd
syksylld 1990.”

%l saarikoski 2004, 319-320. Ks. my&s Vuorinen 2007, 27-38; Wasiak 2012; Wasiak, 2014 ja Savetz 2012.
92 Reunanen 2017; Saarikoski & Suominen 2009.

93 Hyva esimerkking ensimmaisend, kansainvilisesti menestynyt peliohjelmoija Stavros Fasoulas, jonka Pac-
Man Vic-2o0:lle julkaistiin samassa numerossa Kalle kotipsykiatrin kanssa. MikroBitti 1/1984.

%4 saarikoski, Suominen & Reunanen 2017. Toimituspaillikkénd 1990-luvun alussa toimineen Tuija Lindénin
mukaan listauksista luovuttiin 1ahinna tarjottujen ohjelmien heikon laadun vuoksi. Tuija Lindénin haastattelu
20.8.1999. Toisaalta juuri tuohon aikaan lehti alkoi vahitellen uudistaa profiiliaan, ja puhtaasti tekniikka-
painotteisten juttujen maaraa vahennettiin. Tama nékyi yleistajuisemman linjan vahvistumisena, jolloin mm.
pelijournalismin m&araa kasvatettiin. Tumppila 1991.

9 Prosessori 8/1982, 37-38 & 9/1982, 24, 27.

9 MikroBitti 1/1984, 45.

7 Ks. esim. MikroBitti 8/1986, 57; MikroBitti 1/1987, 20; MikroBitti 6-7/1987, 15-16.
98 “Kalle kotipsykiatri”. finapple.hho.fi 12.9.2016.

9 Stark & Tyystjarvi (toim.), 1990.
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Retrospektiivisesti Kalle kotipsykiatri on miiritelty “keskustelubotiksi”, “keskustelevaksi
tietokoneohjelmaksi” tai periti “tekstipeliksi”.'"’ Nayttdd ilmeiseltd, ettd Kallen maarittely
peliksi tai pelin kaltaiseksi ohjelmaksi on yleistynyt vasta 1990-luvun jilkeen, kun harrasta-
japohjaisilla retropelisivustoilla se luokiteltiin samaan kategoriaan varsinaisten tekstipelien
tai interaktiivista fiktiota sisdltdvien ohjelmien kanssa. “Keskustelubotti”'"'-luokittelu on
puolestaan selkedsti 2010-lukulaiseen tekoilykeskustelun mukanaan tuoma miiritelma.'”
Termiston kirjavuus kertoo joka tapauksessa siitd, miten ohjelma tasapainoili jo 1980-luvulla
hy6ty- ja peliohjelmien viliselld harmaalla vyohykkeelld. Voidaankin viittdd, ettd juuri timi
moniulotteisuus ja monitulkintaisuus nosti sitd kohtaan tunnettua kiinnostusta eri vuosi-
kymmenina.

Ohjelman “bugisuus” ja lukuisat korjausyritykset joka tapauksessa varmistivat, ettd
Kalle kotipsykiatrin tarina kasvoi vihitellen MikroBitin varhaisvaiheita valaisevaksi hauskak-
si anekdootiksi. Itseironisesti kirjoittanut Jyrki J. J. Kasvi muisteli lehden viisivuotista tai-
valta kisittelevissi artikkelissa 1989 ohjelman olleen yksi lehden historian suurimmista
kimmellyksista”'®. Viimeistddn jo siind vaiheessa sen maine oli kasvanut yhdeksi muiste-
tuimmista suomalaisista 1980-luvun BASIC-ohjelmointisovelluksista. Tapaukseen on pa-
lattu kohtuullisen sddnnollisesti edelld mainituilla, harrastajien ylldpitimilld verkkosivuilla,
tutkimuskatsauksissa tai vaikkapa MikroBitin retrospektiivisessa historiikissa, jossa Kallen
mainetta on kuvattu jopa “legendaariseksi”!*.

Vuosikymmenien ajan elinyttd tarinaa Kalle kotipsykiatrin vaiheista voidaan lihestyd myOs
tarkastelemalla sen suhdetta yleisemminkin tietotekniikan historian ja kulttuuriperinnén tut-
kimukseen. 1980-luvun kotitietokonekulttuurin piirissd syntyi lukuisia tarinoita ja ilmi6ité,
jotka jdivit eliméddn sukupolvikokemuksina, joiden pariin palataan yhi edelleen 2010-lu-
vulla. Yksi tillainen on esimerkiksi Raid Over Moscow -pelin herittimi poliittinen kohu ja
myyntimenestys kevialld ja kesalld 1985." Toinen esimerkki on Commodore 64:n mainos-
kampanjan my6td syntynyt kisitys “tasavallan tietokoneesta”, jolla viitataan yleisesti koneen
saavuttamaan lihes hallitsevaan rooliin Suomen kotitietokonemarkkinoilla.'"

Yhteistd niille tarinoille on, ettd ne ovat olleet kollektiivisia, harrastajille muotoutuneita
tapoja hahmottaa omaa identiteettid ja sen suhdetta tiettyyn tietotekniseen aikaan ja kult-
tuuriympéristéon. Kalle kotipsykiatri kertoo meille tarinaa ajasta, jolloin nuorten harrastajien
toimintaan kuului tuntikausien tydlds urakointi BASIC-ohjelmointilistausten parissa. Uu-
rastuksen palkkana oli usein vain lisid ongelmia ja haasteita, joita sitten lihdettiin porukalla
ratkomaan. Ohjelman parissa uurastamisesta tuli ndiltd osin harrastajien identiteettityGta.
Voidaankin viittdd, ettd timd monumentalisoiva identiteettityd oli Kalle kotipsykiatrin tapauk-
sessa jaetun, eli kotimaisen kotitietokoneaikakauden historiaan kytkeytyvin ja sen kulttuu-

100 ks esim. MikroBitti 23.8.2018, mikrobitti.fi ; Niemeld 2017, www.turbovisio.fi; Hansen 2017, jannehansen.
com; Rautanen 2012, www.ntrautanen.fi; Silvonen 2007, silvonen.blogspot.com; “C-foorumi” 2012, www.
comé4.net/foorumi.

101 Nykymaaritelman mukaisesti botti on tietokoneohjelma, joka suorittaa tiettyja tehtévia maariteltyjen
ohjeiden mukaan ainakin osittain itsendisesti eli ilman ihmisen myétavaikutusta. Nain ollen keskustelubotti
on ohjelma, joka simuloi ihmisen kanssa kdytavaa keskustelua.

102 Termis oli tosin kaytetty satunnaisesti tutkimuksissa jo 1980- ja 1990-luvulla. Ks. esim. Turkle 1995, 285.
Nykykaytosta ks. myos Oinas-Kukkonen & Oinas-Kukkonen 2013, 79.

103 MikroBitti 5/1989, 36.

104 mikroBitti 23.8.2018, mikrobitti.fi. Lehtimaininnoista tarkemmin ks. esim. Skrolli 1/2019, 52.
105 pasanen 2011, 1-11.

106 saarikoski 2004, 104. Ks. my6s Kuorikoski 2017.
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riperintéd kdyttivin yhteison jisenten yhteisen symbolimerkityksen perustelemista. Toisin
sanoen ohjelma oli konkreettinen monumentti, jonka asemaa ja merkitysti alleviivattiin sen
“bugisuuteen” viittaavalla, vahvasti huumorin savyttimalld kehyskertomuksella.””

Kallen paan sisalla

Koska Kalle kotipsykiatrin ohjelmakoodi on helposti saatavilla, on meidin mahdollista tu-
tustua sen toimintaan pintaa syvemmaltd. Ohjelmaa voi edelleen ajaa joko alkuperiiselld
laitteistolla tai vield hel]pommin nykytietokoneiden edistyneilli Commodore 64 -emulaatto-
reilla, kuten tissd tapauksessa V'ICE: /i (Versatile Commodore Emulator). Ei ole kuitenkaan
aivan itsestddn selvid, mitd versiota tulisi tarkastella: olihan ensimmiinen julkaistu Ka/le tehty
Apple 11 -tietokoneille, ja toisaalta MikroBitin julkaisema versio oli sinilldidn toimimaton.
Tarkempaan analyysiin on luontevinta ottaa C-64:n korjattu Kalle, yhtiiltd sen tunnettuuden
vuoksi, ja toisaalta siksi, ettei keskeisid toimintoja jdd huomioimatta teknisten ongelmien
takia. Samanlaisia kysymyksid pohditaan laajemminkin esimerkiksi pelien arkistoinnin kon-
tekstissa, silld peleihin tulevat paivitykset voivat muuttaa niiden toimintaa merkittivisti, eika
ndin ollen mitddn monoliittista ”’pelid” ole edes olemassa'”.

Vuoropuhelu Kallen kanssa on vaatinut kirsivillisyyttd: ohjelma pitdd ensin ladata kasetil-
ta tai levykkeeltd, ja kiynnistyttydin se vield jirjestelee datojaan lihes puoli minuuttia, ennen
kuin kiyttdjd pdisee kirjoittamaan repliikkejddn. 1980-luvun alun kotitietokoneilla moinen
odottelu oli luonnollinen osa kiyttokokemusta, siind missd nykykayttéjéille Ka/len jatkuva hi-
dastelu vaikuttaa jo hieman tuskastuttavalta; alun odottelun lisiksi ohjelma miettii virkkeestd
riippuen vastauksien vililli helposti useita sekunteja. Suomessa myydyissi C-64-koneissa ei
yleensd ollut tukea 4- ja 6-merkeille, ja lisdksi ohjelman kéytossa olivat vain isot kirjaimet,
joten keskustelu on ollut kuvan 4 mukaista. Ka/le kysyy alussa potilaansa nimen, mutta tietoa
ei kiytetd endd tervehdyksen jilkeen.

Kalle kotipsykiatrin eri versiot on kirjoitettu BASIC-kielelld, mika pitkalti selittdd sen hi-
dasta toimintaa. BASIC-tulkki toimitettiin useimpien 1980-luvun kotitietokoneiden mukana
ja, kuten Commodore 64:ssi, se oli samalla laitteiden ensisijainen kdyttoliittyma. Eri laittei-
den BASIC-tulkit eivit olleet keskenddn tiysin yhteensopivia, ja niinpd Kalleenkin piti tehdd
muutoksia Apple II:sta C-64:ddn ja muille alustoille siirryttiessd. Ohjelmakoodi ei ole jirin
selkedd luettavaa ja edustaa siind suhteessa hyvin lehdissd julkaistuja ohjelmalistauksia'”.
Suuri osa sekavuudesta voidaan laittaa BASIC-kielen syyksi: ohjelmakoodissa hypitidn nu-
meroiduilta riveiltd toisille GOSUB- ja GOTO-kiskyilld, mikd tekee sen toiminnan seu-
raamisesta ty6ldstd. Luettavuutta parantavat, mutta toiminnalle tarpeettomat ja suoritusta
hidastavat vililydnnit on jétetty pois, joten vaikkapa FOR 1=2 TO AM” on muodossa
”FORI=2TOAM”. Suomen kielen prosessointi on tuonut mukanaan lisihaasteita toteutuk-
seen — varsinkin sanojen runsaan taivutuksen, kuten rivien 430—441 persoonapronominien
ja olla-verbin eri muodot osoittavat (kuva 5).'"

197 Monumentaalisuuden ja kulttuuriperintéprosessin identiteettitydsta tarkemmin Sivula, 2017, 333-334;
Sivula, 2015, 65, ja pelikontekstista Suominen & Sivula, 2016.

108 Newman 2012.
109y/rt. Saarikoski, Suominen & Reunanen 2017.
19 Ohjelmien eri kielille kadntamisen ongelmista ks. Mackenzie 2008, 153-161.
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Kuva 4. Keskustelua Kalle kotipsykiatrin kanssa.

Kallen varsinainen ilykkyys” perustuu suoraviivaiseen logiikkaan, jossa kiyttdjin anta-
masta syOtteestd tunnistetaan kokonaisia sanoja tai niiden alkuja, toisin sanoen avaimia. Sa-
nojen alun tunnistus, vaikkapa "HUUTA-" riittdd usein luontevalta vaikuttavan vastauksen
antamiseen, ja samalla sddstytdin tyolddltd padtteiden kisittelyltd. Suurin osa ohjelmasta on
tallaista dataa: avaimia ja niithin annettavia vastauksia. Ka/le ymmairtda joitakin synonyymejd
ja antaa samanlaiseen syGtteeseen hieman eri vastauksia muutaman vaihtoehdon joukosta
toisteisuuden vilttimiseksi. Aidon psykiatrin tapaan Ka/le harvemmin vastaa kysymyksiin
suoraan, vaan se pyrkii pikemminkin yllapitimdin keskustelua esittimalld vastakysymyksid
tyyliin "MITA TUNNETTE TOISIANNE KOHTAAN?P” Haistatteluja varten on omat
erilliset avaimensa, ja samaa virkettd toistaessa Kalle kyllastyy: ”ALA VIITSI JANKUT-
TAA!” Jos kidyttdjin syOtteesti ei saada mitddn tunnistettavaa irti, ohjelmassa on vield genee-
risid vastauksia, joilla pidetddn keskustelu kdynnissa.

Erdini hienoutena Ka/le osaa kiyttdd annetun syStteen loppuosaa omassa vastaukses-
saan, mikd luo lisdd uskottavuutta keskustelulle, kun ohjelma nidenndisesti muistaa, mistd
oli puhe — timi toimii toki vain yksittdisten vastausten kohdalla, silld sen pidempdd muistia
ei Kallella ole. Esimerkiksi kysyttdessd ”VOINKO NAURAA?”, ohjelma vastaa: "EHKET
HALUA NAURAA?” Jotkin mini/me-muotoiset sanat kddnnetidn sopivissa tilanteissa
sind/te-muotoon, mikd on sekin luonnollisen keskustelun piirre (ks. kuva 5). Psykiatrian
ulkopuolisista asioista Ka/le ei juuri osaa keskustella, mutta silli on joitakin vastauksia val-
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Kuva s. Kalle kotipsykiatrin persoonapronomineja ja olla-verbin taivutuksia. Kaksi perakkaista sanaa
ovat pari, jotka vaihdetaan keskenaan kayttajélle annetussa vastauksessa, esimerkiksi mina-sina.

miina ainakin itseddn koskeviin kysymyksiin. Tekniikan ja tekodlyn uhkakuvat on muistettu
tietokoneaiheisissa repliikeissi: "PELKAATKO TIETOKONEITTEN ORJUUTTAVAN
IHMISIA?” Vaikka MikroBitin lukijakunta olikin suurelta osin varsin nuorta, ei ohjelmasta
sensuroitu esimerkiksi seksin ja alkoholin teemoja''!.

Pidosin C-64-kidinnoksessd syntyneet, MikroBitissi 1/1984 julkaistun version virheet
tekivit Kallesta aluksi toimintakelvottoman. Erddnd esimerkkini avaimia ja vastauksia sisil-
tavista DATA-lauseista oli jadnyt pois yksittdinen, vastausvaihtoehdot paittivi @-merkki,
minkd vuoksi ohjelma kisitteli seuraavia avainsanoja edelleen uusina vastauksina edelli-
siin. Vastaavia kommihdyksid oli useita lisddkin, mikd on kohtuullisen ymmirrettivaa, silld
DATA-rivit ovat pitkii ja niitd on ldhes kaksisataa — ensimmaiisen korjauskierroksen jilkeen-
kin lauseisiin jdi virheitd, joita kotjailtiin edelleen MikroBitissd 9/1985. Rakenteellisempiin
ongelmiin lukeutui se, ettd sind/mini/me/te-muotojen keskendin vaihtamisen logiikka oli
aluksi rikki, joten kaikkia Ka/len osaamia sanapareja ei keskustelussa kddnnetty.

Kalle kotipsykiatria voi kutsua tekodlyksi ainakin kisitteen laajassa mielessd; kyseessd on
viime kidessi ldhinnid suppeaan avainsanojen joukkoon reagoiva, kiinteitd vastauksia anta-
va automaatti. Psykiatriteemansa puolesta ohjelman voisi rinnastaa asiantuntijajdrjestelmiin,
vaikka onkin epitodennikdisti, ettd humoristinen Ka/k olisi tuonut helpotusta kiyttdjiensa
henkisiin ongelmiin. Logiikan yksinkertaisuudesta huolimatta Ka/len kanssa kiyty keskustelu
vaikuttaa parhaimmillaan sujuvalta, vaikka vastapuolen konemaisuus paljastuukin herkés-
ti avainsanojen ulkopuolelle mentiessd tai mutkikkaiden virkkeiden kohdalla. Ohjelman ei
toki ollut tarkoituskaan edustaa aikansa tekodlyn huippututkimusta, vaan popularisoida ai-
hettaan ymmirrettivilld tavalla sekd tarjota lukijoille vithdetti: artikkelissakin kannustetaan
lukijoita muokkaamaan ohjelman persoonallisuutta tekemalla siitd vaikkapa psykopaatin''®.

Lopuksi: buginen ymmarrys harrastuskulttuurista

Kalle kotipsykiatrin muistelukulttuuria on leimannut teoreettisestikin késitys bugisuudesta eli
ohjelmakoodin korkeasta virhepitoisuudesta. Tietokoneharrastajille on rakentunut jaettu
kokemus ja ymmirrys osin virheellisesti tai epdvarmasti toimineesta ohjelmasta, jota sitten
yksin ja yhdessi yritettiin korjailla. Kallesta on tullut kulttuuriperintdyhteisén monumentti,
jonka viehidtyksestd osa liittyy nimenomaan epdvakauteen, minké voi ajatella symboloivan
koko 1980-luvun alun tietokoneharrastuskulttuuria, sen kiyttdmia laitteita ja ohjelmistoja.

" Tunnistettujen avainten joukossa ovat mm. SEKS-, NAID-, OLUT, VIIN- ja RYYP-. Kuten edelld mainittiin,
Jyrki J. J. Kasvin lisaama kirosanojen kéasittely sen sijaan poistettiin.

12 MikroBitti 1/1984, 47.
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Yhteisén monumentiksi voikin pédtyad paitsi kddnteentekevd mestariteos, my6s epionnis-
tunut pioneerikokeilu tai sitten esimerkiksi jostain muusta syystd muistettu artefakti. Juuri
néistd syistd johtuen Kalle kotipsykiatri nousi satojen harrastajien tekemien, koodilistauksina
julkaistujen ohjelmien ja pelien joukosta erityisen hyvin muistetuksi esimerkiksi 1980-luvun
ohjelmointikulttuurista. Ohjelmasta ilmestyi myds useita kddnnésversioita eri kotitietoko-
neille, mikd oleellisesti pidensi sen elinkaarta. Alkuperiisen version ohjelmoineelle Pekka
Toloselle se oli my6s vakavasti tehty tyoniyte tekodlystd, mistd ovat osoituksena myds sen
pohjalta tehdyt uudet versiot, joista yksi pédtyi tiedekeskus Heurekan ndyttelyyn asti.

Ohjelmalla on samalla tirked osa suomalaisen tietokonelehdistén historiaa. Kaksi laa-
jaa katsausartikkelia Prosessorissa ja ohjelman valinta MikroBitin ensimmaiisen numeron paid-
jutuksi ovat osoitus sitd kohtaan tunnetusta, poikkeuksellisen laajasta journalistisesta kiin-
nostuksesta. Konkreettinen tyStapaturma eli Commodore 64 -version julkaisu virheellisend
ei nienniisestd vakavuudestaan huolimatta osoittautunut mitenkidn kohtalokkaaksi vir-
heeksi. Syntax Error -palstan aloitus keviilld 1985 piinvastoin kertoo tarinaa siitd, ettd koo-
divirheet tulkittiin kotitietokoneharrastukseen kuuluvaksi normaaliksi kitkatekijdksi.

Puutteellisena julkaistun ohjelmointikoodin tapaus ei ole pelkistdin huvittava tarina,
jonka parissa lehden toimituskunta on joutunut tuskallisesti oppimaan uuden lehden teon
kiytint6jd ja reunachtoja. Kémmihdyksestd vakiintui kiinted osa kehyskertomusta, minki
vuoksi ohjelmasta itsestddn kasvoi lopulta itseoppineiden koodiharrastajien hyvin tuntema
tarina 1980-luvulta. Kalle kotipsykiatri toisin sanoen konkretisoi jotakin hyvin oleellista ja
tirkedd 1980-luvun kotitietokonekulttuurista, johon aikakaudella harrastuksen parissa vart-
tuneiden nuorten oli helppo samaistua. Kehyskertomusta vahvisti my6s ohjelman lajityyp-
pimédrittelyn monitulkintaisuus. Kalle kotipsykiatri popularisoi meneillidn olevaan tekoily-
tutkimusta, mutta samalla sitd voitiin kayttdd esimerkkind kotikutoisen koodinikkaroinnin
merkityksestd. “Bugisen” koodin selvittiminen ja ohjelman toimimaan saaminen myds
osoitti, ettd lukijat olivat siitd aidosti kiinnostuneita. Omana mausteenaan kehyskertomuk-
sen rakentumisessa ovat my0s sen viihteelliset piirteet. Kalle kotipsykiatri ei varsinaisesti ollut
tietokonepeli, mutta harrastajat joka tapauksessa tunnistivat selvisti sen tekstiin perustuvat
ilmeiset yhtiliisyydet aikakauden seikkailu- ja roolipeleihin. Yhtildisyyksid my6s huomioitiin
samaan aikaan julkaistuissa lehtiartikkeleissa.

Media-arkeologisesti tarkasteluna Kalle kotipsykiatri tarjoaa valaisevan, retrospektiivisen
vildhdyksen kotimaisen tekodlytutkimuksen ja sen mediajulkisuuden varhaisvaiheiden ra-
kentumisesta. Nykyiseen, 2010-lukulaiseen botti- ja tekodlysovelluksia koskevaan julkiseen
keskusteluun Kalle kotipsykiatri on sopiva lisd: historiallinen tapausesimerkki siitd, miten hy-
vin samantyyppisid ajatuksia, ideoita ja tulevaisuuden visioita tietokoneen ja ihmisen viliseen
suhteen kehittymisestd esitettiin konkreettisella tasolla jo 1980-luvun alkupuoliskolla.
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