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Media-arkeologia - uuden ja vanhan median rajapinnalla

Yli kolmekymmentd vuotta sitten lankapuhelin oli yksi tirkeimmisti kodin mediavilineis-
td. Perheissd veivattavalla numerolautasella tai ndppaimilld varustettu muovinen pompeli
sijoitettiin usein eteiskiytiville erilliselle puhelinpéydille. Alykinnykéiden ja mobiilimedi-
an aikakaudella lankapuhelin ja muut tuon ajan laitteet, koneet, ohjelmasovellukset seki
kayttéesineet edustavat mennyttd kdyttokulttuuria, jota muistellaan usein katkeransuloiseen
savyyn. Media-arkeologia pyrkii vastamaan tistd vuorovaikutuksista syntyviin kysymyksiin,
ja muistuttamaan ettd nykyisestd uudesta mediasta tulee hyvinkin nopeasti vanhaa.

Media-arkeologiassa painopiste on ollut usein unohdetuissa ja oudoissa medioissa seki
vastahistorioissa valtavirran mediahistorioille. Media-arkeologia tarkastelee paitsi mennytti
mediamaisemaa, my6s tutkii miten vanha media eldd edelleen keskuudessamme. Jokin van-
hassa teknologiassa edelleen kiechtoo meiti. Teknologian kulttuuriperint6 ja historia toimivat
apuvilineind, tutkimuksellisina siltoina, jotka osoittavat miten menneiden vuosikymmenien
teknologiassa hyddynnettiin my6s edelleen kiyttékelpoisia ja tuotesuunnitteluunkin sovel-
tuvia ajatuksia, ideoita ja esteettisid toimintamalleja. Tama paljastaa, ettd jotkut ihmisen ja
tekniikan viliset rajapinnat eivit ole vuosien kuluessa juurikaan muuttuneet.

Tekniikan Waibeita -journaalin vuoden 2019 kolmosnumero pureutuu niihin nikokul-
miin yhdessd tutkimusartikkelissa ja kolmessa tutkimuskatsauksessa. Media-arkeologian laa-
jaa tutkimuskenttdd ei pyritikddn avaamaan laaja-alaisesti vaan ne edustavat neljdi tuoretta
nikokulmaa paljon tutkittuun aiheeseen. Numeron avaa Petri Saarikosken, Markku Reuna-
sen ja Jaakko Suomisen kirjoittama tutkimusartikkeli Kalle kotipsykiatri -tekodlyohjelman
vaiheista osana 1980-luvun kotitietokonekulttuuria. Alun perin Prosessori-lehdessd vuonna
1982 julkaistu varhainen tekoilysovellus kuvasti osuvasti — ja my6s melko humoristisesti —
kotikutoisen tictokoneharrastamisen kiytinnén hankaluuksia. Lilli Sihvosen katsaus lanka-
puhelimen historiasta ja merkityksesti tuo esille timin monelle rakkaan keksinn6n vaiheita.
Puheista huolimatta yli 100 vuotta kiytossi ollut lankapuhelin ei ole kokonaan kadonnut.
Kiintedd puhelinlaitetta kiytetddin yhd, vaikka vanha kuparikaapeli onkin vaihtunut usein
nettipiuhaan. Lisiksi laadukkaiksi muotoiltuihin ja sisustusesineiksi sopiviin lankapuhelimiin
voi edelleen térmiti kirpputorien myyntipisteilld. Vanhan teknologian materiaalista hy6-
dynnettivyyttd lelujen tuotesuunnittelussa puolestaan tarkastellaan Katriina Heljakan kat-
sauksessa, jossa keskid6n nousee erityisesti nostalginen teknologiasuhde ja vintage-leikki.
Numeron englanninkielisessd katsauksessa saksalaiset mediatutkijat Felix Raczkowski ja
Mary Shnayien analysoivat monista ohjelmista tutun edistymispalkin asemaa ja merkitystd
ihmisen ja koneen vilisessi vuorovaikutuksessa seki esteettisen kokemuksen rakentumises-
sa. Numerossa on lisdksi mukana Petri Saarikosken muistokirjoitus toukokuussa yllittien
menchtyneestd Markku Alasesta, entisestd MzgroBitin padtoimittajasta ja digitaalisen lehtijul-
kaisemisen merkittdvistd kehittdjastd. Numeron paittid kaksi kirja-arviota. Jaakko Suomi-
nen ottaa kohteeksi Jaroslav Svelchin teoksen Gaming the Iron Curtain (2018), joka kisittelee
perustutkimuksen nidkokulmasta TSekkoslovakian digitaalisen pelaamisen varhaishistoriaa.
Silja Laine puolestaan arvioi Tiina Minnisté-Funkin ja Timo Myllyntauksen toimittamaa
monitieteistd, pyoriilyn historiaa kisittelevdd antologiaa Inwisible Bicycle, Parallel Histories and
Different Timelines (2018).



Haluamme koko toimituskunnan puolesta toivottaa kaikille lukijoille antoisia lukuhetkid
uuden numeron parissal Alansa ainoan ja perinteisen suomalaisen tiedejournaalin tulevai-
suus on aina teiddn ja lehteen kirjottaneiden ammattitutkijoiden, ja heitéd tukevien asiantunti-
joiden varassa. Kiitokset teille kaikille! Hy6dyntikéd lehted ja levittidkdd sanaa — digitaalisesti
tai analogisesti!

Petri Saarikoski & Lilli Sihvonen
Numeron vastaavat toimittajat
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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.
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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.

15



Tekniikan Waiheita - "Leiki popia - Kalle parantaa”

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.

22



Tekniikan Waiheita - "Leiki popia - Kalle parantaa”

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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Aikansa mediateknologiasta kuriositeetiksi - Lankapuhelimen
historiasta nykytilanteeseen ja muuttuviin merkityksiin

Lilli Sihvonen'

Lankapuhelin 18ytyi vield 1990-luvulla lahes joka kodista. Digitaalisen gsm-jarjestelman mya6ta liitty-
mé&maarat |ahtivat laskuun, ja lankapuhelimet alkoivat havita kotien eteispdydilta. 2010-luvulla lanka-
puhelimelle on esitetty jopa museoesineen roolia, mutta katoaminen ei kuitenkaan tapahtunut sormia
napsauttamalla, vaan lankapuhelinta kdytetaan edelleen harvakseltaan, vaikka operaattorit ovat luo-
puneet uusien littymien myynnista. Katsauksessa tarkastellaan lankapuhelimen historiaa ja asemaa
vanhentuvana mutta yha kiinnostavana mediateknologiana.

Johdanto

Toukokuussa 2016 Ilta-Sanomat julkaisi Retrotesti-sarjan, jossa selvitettiin, miten silloiset
kuudes- ja kahdeksasluokkalaiset ’patjaavit menneisyyden haasteiden kanssa. Sarjassa siis
oletettiin, ettei nuoriso ole koskaan ollut tekemisissd ’menneisyyden haasteiksi” nimettyjen
asioiden kuten lankapuhelimen tai puhelinluettelon kanssa. Kahdeksasluokkalaiset kokei-
livat pareittain veivattavan lankapuhelimen kayttod. Heitd pyydettiin ndyttdimaidn, miten he
soittaisivat silli johonkin puhelinnumeroon. Kaikki parit tekivit saman virheen: he pyo6ritti-
vit ensin puhelinnumeron ja nostivat luurin vasta sen jilkeen. Jokainen lankapuhelinta kayt-
tinyt tietdd, ettd lankapuhelin toimii toisin pdin; ensin nostetaan luuri, ja sen jilkeen valitaan
numero joko nippiillen tai veivaten riippuen puhelintyypista.

Retrotesti-sarjan tulokset viittaavat siithen, ettd mediateknologian kiytté on aina ope-
teltava. Lankapuhelin kuten mikddn muukaan teknologia ei niyttdydy itsestidnselvyytend,
vaikka teknologian omaksuminen etenkin nuorison parissa voi vaikuttaa ripeiltd ja vaivat-
tomalta. My6s lapsuudessamme tutuksi tullut media vaikuttaa sithen, miten lihestymme it-
sellemme tuntematonta (uutta tai vanhaa) mediaa’. Mediateknologian kiytté my6s unohtuu
sitd mukaa, kun teknologia vanhenee ja poistuu kiytosta.

Tarkastelen tdssd katsauksessa lankapuhelimen vanhentumista ja muuttuvia merkityk-
sid. Katsaus etenee lyhyestd historiaosuudesta lankapuhelimen nykytilanteeseen sekd poh-
dintaan lankapuhelimen tulevaisuudesta. Hyodynnidn katsauksen aineistona 2010-luvulla
julkaistuja suomalaisia lankapuhelinuutisia sekd tekeméini lankapuhelinhavaintopdivikirjaa
porilaisilta kirpputoreilta. Havainnollistan uutisaineistoilla lankapuhelimen nykytilannetta, ja
kirpputoriaineistolla puolestaan tulevaisuuden mahdollisuuksia.

Median kisite on monimuotoinen ja toisinaan hankalakin. Kuten mediatutkijat Seija
Ridell ja Pasi Viliaho huomauttavat, sanan monikkomuotoa media nikee monesti kiytetta-

"FM Lilli Sihvonen on Turun yliopiston tohtorikoulutettava digitaalisen kulttuurin oppiaineessa. Sihvonen
keskittyy vaitoskirjassaan kulttuurituotteiden uudelleenjulkaisemisprosessiin.

2 Leinonen, www.is.fi 26.5.2016.
3Ks. esim. Menke & Schwarzenegger 2019.
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Kuva 1. Nuoret kokeilivat pareittain lankapuhelimen kdytto4 Ilta-Sanomien Retrotesti-sarjassa
26.5.2016. Lahde: Leinonen, www.is.fi, 26.5.2016.

vin puhuttaessa yksittdisestd joukkoviestinndsti, vaikka oikea muoto olisi medium. Medium
viittaa johonkin valissi olevaan. Mediumin ja median ulottuvuuksia ovat heidin mukaansa
my6s sanomien tai sisilt6jen siirtiminen, sen keinoksi tai kanavaksi sekd vastakkaisten osa-
puolten viliin asettuminen. Nima ulottuvuudet edellyttivit siten myos tilaa.* Tdsta tietoise-
na olen pyrkinyt vilttimain median lukitsemista johonkin tiettyyn mairitelmain®. Viittaan
tissd katsauksessa lankapuhelimeen mediateknologiana, mediumin synonyymina. Vaikka
tarkastelen aluksi koko lankapuhelinteknologian kehitysti ja nykyisyyttd, siirtyy painopiste
fyysisiin laitteisiin katsauksen lopussa.

2010-luvulla lankapuhelimen voi miiritelld katoavaksi mediateknologiaksi, kun lanka-
puhelinliittymit vihenevit, kayttdjdt ovat pitkilti siirtyneet matka- ja dlypuhelinten pariin
eikd hapertuvaa kuparijohtoa endd uusita.® Media-arkeologisesta nikokulmasta tarkasteltuna
lankapuhelimesta on tulossa mielenkiintoinen tutkimuskohde, vaikka se ei tiytikidn kaikkia
sen midritelmid. Media-arkeologia tutkii menneisyyttd ymmairtidkseen nykyisyyttd. Se kes-
kittyy padasiassa outoon ja unohdettuun mediaan — mediaan, josta ei ikind tullut mitidn.”

Puhelin oli ensimmiinen sihkéinen kodin mediateknologia, joka erotti uudella tavalla
yksilon ja perheen yhteisostd®. Vaikka lankapuhelin ei ole vieldi outoa mediaa kaikille, siitd
on tulossa sellainen. Se on malliesimerkki digitaalisuuden jatkuvasta voittokulusta ja sité ai-

4Ridell & Viliaho 2006, 15-17. Ridell ja Véliaho huomauttavat sivun 16 alaviitteessd, ettd Suomessa on myos
tapana kdyttda monikon monikkoa mediateknologioista ja -vélineistd puhuttaessa.

SKs. myds Ridell & Valiaho 2006, 23.
% Rautio, yle.fi, 6.8.2017.
7 Parikka 2012.

§ Marvin 1988, 6. Marvinin klassikkoteos When old technologies were new ilmestyi vuonna 1988, ja on siité
lahtien ollut yksi merkittavimpia mediatutkimukseen vaikuttaneita teoksia.
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emman maailman asteittaisesta katoamisesta. Nyt lankapuhelin, kuten vanhaksi maariteltdva
mediateknologia usein’, etsii paikkaansa maailmassa, jossa oletetaan, ettei sitd enda tarvita.
Uusien tehtivien muotoutumista voi jo nihdéd. Suurta paluuta alkuperiiseen tehtiviin ei
ehki kannata ennustaa, mutta yli sata vuotta kestineen kehityksenkéddn alasajo ei ole yhtd
suoraviivainen.

Lankapuhelimen kehitys ja arkipdivdistyminen Suomessa

Ensimmiiset puhelinkeskustelut Suomessa on tiettivisti kiyty joulukuussa 1877. Suomen
puhelimen isdnd on pidetty Daniel Johannes Wadénia, joka valmisti puhelimia myyntiin jo
1870-luvun lopulla. Kiinnostus puhelinta kohtaan kuitenkin tyyntyi tuolloin nopeasti, ja
Wadénin silloinen puhelinyhti6 lakkautettiin jo alkuunsa vuonna 1878. Syind olivat heikko
kuuluvuus ja yhteyksien vihyys. Ratkaisu ongelmiin I6ytyi puhelinkeskuksista ja -johdoista,
jotka tekivit mahdollisiksi puhelimen toimivuuden ja levidmisen. Ensimmiiset puhelinkes-
kukset perustettiin 1880-luvun alussa Turkuun ja Helsinkiin."

Puhelimen kulttuurihistoriaa tutkineen Kari Immosen mukaan puhelin oli aluksi enem-
min kuriositeetti ja arvovallan viline kuin varsinainen ty6kalu. Puhelin oli kiyttokelpoinen
etenkin yrityksissd, mutta kesti vield pitkddn ennen kuin se muuttui arkipiiviiseksi kaytto-
esineeksi. Hinnat olivat korkealla, niistd kiytiin kilpailua eikd verkkoon saanut liittdd mitd
tahansa laitetta vaan vain puhelinyhdistyksen hyviksymid. Puhelimen haluttiin — rautatien
tavoin — palvelevan kaikkia kansalaisia samoilla periaatteilla. Immonen huomauttaakin teok-
sensa esipuheessa, kuinka puhelimen kiyton laajeneminen on ollut keskeinen osa suomalais-
ta tasa-arvoa ja demokratiaa. Puhelimen demokratisoitumisessa meni kuitenkin oma aikansa:
yrittdjilld, toimihenkil6illd ja korkeasti koulutetuilla oli suhteellisesti useammin puhelin kuin
muilla kayttijikunnilla."

Kun puhelin vihitellen yleistyi Suomessa 1800-luvun lopulta alkaen, se vaikutti heti
etenkin Helsingin kaupunkimaisemaan: sinne tinne nousi telineité ja pylviitd ja niiden vilis-
sd kulkevia johtoja. Vaikka estetiikkaa pyrittiin painottamaan puhelinlinjojen asennuksissa,
niiden koettiin silti rumentavan maisemaa. Vuonna 1899 johtoja ryhdyttiin siirtimiidn maan
alle, minké vuoksi katuja revittiin usein auki. Puhelinkeskukset olivat puolestaan nidyttivid
rakennuksia, ja niilld pyrittiin luomaan puhelimelle arvovaltaa.'

Ensimmiiset puhelimet olivat seindkoneita, joista siirryttiin vahitellen poytipuhelimiin.
Vaikka puhelimen kiyttévarmuus on aina ollut tirkein osa puhelinta, Immonen kirjoittaa
ulkondén olleen my6s keskeinen seikka. Puhelimia valmistettiin esimerkiksi pahkindpuus-
ta, ja niissd oli koristeellisia leikkauksia ja maalauksia. 1910- ja 1920-luvuilla ne muuttuivat
funktionaalisiksi. My6s koko keveni ja pieneni, miki viesti puhelimen tehokkuudesta. Heik-
kouksiakin oli etenkin ddnen kiyton ja puhelujen hitaan yhdistimisen suhteen. Ylikuuluvuus
puolestaan johti sithen, ettd ldhelld olevilla linjoilla oli mahdollisuus salakuunnella puheluja.
Puheluja joutui jonottamaan, ja etenkin 1920-luvulla puhelinkeskukset ruuhkautuivat. Auto-

9Ks. esim. Menke & Schwarzenegger 2019.

10 Jutikkala 1977, 34-60; Immonen 2002, 13-26.
" Immonen 2002, esipuhe, 11-17, 26-31, 141-142.
12 Immonen 2002, 31-40.
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maation my6td puhelinkeskukset alkoivat kuitenkin vihentyid, ja viimeinen keskus sulkeutui
vuonna 1960.1

Automatisointi teki puhelimen kiytéstd tehokkaampaa ja taloudellisempaa huolimatta
kalliista laitteistosta. 1970-luvulla otettiin kdytt66n ensimmiiset ndppainpuhelimet. T4t en-
nen puhelin oli ollut veivattava, tosin sitikin pidettiin suurena edistysaskeleena, silld sekin
nopeutti soittamista. Nappidinpuhelimen katsottiin olevan titikin nopeampi ja tehokkaampi
laite. Vaikka kehitysta tapahtui, puhelimen rakenne sdilyi teknisesti samana lihes sadan vuo-
den ajan."

Media- ja elokuva-alojen tutkijoiden Lisa Gitelmanin ja Geoffrey B. Pingreenin mu-
kaan uusi media kiy lipi identiteettikriisin. Kdytt66noton omaksuminen on aluksi hidasta,
mutta kriisi menee ohi, kun huomataan, miten media toimii ja kenelle se on tarkoitettu."
My6s Immonen huomauttaa, ettd uudet tekniset laitteet aiheuttavat usein himmennysti,
pelkoa ja epiilyi. Niitd ja niiden kiytt6d ei ole aina helppo ymmirtdd. Uudella laitteella voi
kestdd pitkdin, ennen kuin kayttdjit kelpuuttavat sen. My6s puhelinta mairitti jonkin verran
suhde aiempaan teknologiaan kuten lenndttimeen. Immosen mukaan puhelin oli ensimmii-
sille kiyttdjilleen ihmeellinen esine, jonka kiyttétarkoitus oli episelvd. Sen koettiin olevan
“enemmin luksusta kuin tarpeen sanelemaa”.'®

Puhelimeen on liittynytkin arvonantoa ja juhlallisuuksia. Puhelimen tulo perheeseen oli
merkittivd tapahtuma, ja sen asentamista taloon saattoivat tulla naapuritkin seuraamaan.
Lankapuhelimesta tuli muutoinkin merkittivd kulttuurinen laite, jonka kiytéstd annettiin
puhelinluetteloissa ohjeita. Vidrinkiytoksi katsottiin pitkddn puhuminen ja juoruilu. Puhe-
limella saattoi olla myds keskeinen rooli ndytelmissd ja elokuvissa, ja toisaalta populaarikult-
tuurin teoksilla saattoi Immosen mukaan olla vaikutusta sithen, miten puhelimeen suhtau-
duttiin."”

Lankapuhelin kuitenkin arkipdiviistyi ja oli yli sata vuotta merkittivi viestintiviline ja
medialaite kotitalouksissa ja yrityksissd. Sen elinkaarta voisi kuvata klassiseksi (media)tekno-
logian kehityslinjaksi eli miten uusi, outo ja epiilyttivikin mediateknologia valtavirtaistuu.
Kayttdjdt arvioivat sen riskeja ja mahdollisuuksia. Sitten medium alkaa viehdttda kayttijia, ja
vihitellen siitd tulee tarpeellinen ja tuttu. Siitd tulee kulttuuria, ja sen ympirille muodostuu
yhteis6llisyyttd. Monesti uusi media syrjiyttid vanhan lopulta, koska se vilittdd tehokkaam-
min. Uuden median oletetaan my6s olevan transparenttia, ikddn kuin sitd ei edes olisi. Uusi
media onkin usein teknisesti parempaa kuin vanha, mutta se ei sinidnsd ”vapauta” informaa-
tiota vanhan median rajoitteista.'®

3 Immonen 2002, 44-58.

"Immonen 2002, 52, 86-118.

15 Gitelman & Pingree 2003, xii.

1% |mmonen 2002, 73, 84-86.

17 Immonen 2002, 73-83, 143-144, 154.
18 Ks. Gitelman & Pingree 2003, xi-xvi.
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Lankapuhelimen vanheneminen

Uuden ja vanhan median kisitteiden vilinen rajanveto on vaikeaa. Milloin media on uutta,
ja milloin se on vanhaa? Kuten uuden median tutkija Wendy Hui Kyong Chun on todennut,
jonkin kutsuminen uudeksi johtaa vadjidmittd sithen, ettd se on joskus my6s vanhaa. Uuden
median (new media) tavoittaminen tdssd hetkessd on vaikeaa jo sen nopean levidmistahdin
takia."” My0s teknologiaa ja kulttuuria tutkinut Jonathan Sterne kitjoittaa uuden viittaavan
nykyain esimerkiksi uusiin, toisiin tietokoneisiin ja tahtiin, jolla uusia, nopeammin toimivia
laitteita sysitddn markkinoille. Tietokone itsessddn ei ole endd uutta mediaa.”’ Uusi media
kytkeytyy kisityksissd usein digitaalisuuteen, ei uusien artefaktuaalisten, mekaanisten tai
elektronisten mediateknologioiden ilmestymiseen. Muun muassa elokuvatuotantoa tutkinut
John McMullan onkin todennut, ettei uuden median kisitteen tulisikaan olla niin tirked
kuin sen, mitid jokin media esimerkiksi remedioi. Hén itse liittd4 uuden median perustustek-
nologioihin eli kaikkiin vallankumouksellisiin muutoksiin viestinndssd — muutoinkin kuin
pelkkiin digitalisaatioon.?!

Media- ja kommunikaatiotutkija Simone Natale puolestaan viittdd, ettei sellaista asiaa
kuin vanha media (old media) edes ole. Vanha media on hinen mukaansa suhteellinen:
se viittaa tapaan, jolla vastaanotamme, koemme ja integroimme mediaa jokapiiviiseen eld-
méiimme. Vanha media on sitd, mitd me kuvittelemme katoavaksi, syrjaytyviksi ja voitetuksi
siind kontekstissa, jossa elimme. Vanha media kertoo pikemminkin kiyttdjinsd suhteesta
mediaan kuin mediasta itsestdian.” Tuon seuraavaksi esiin suomalaista uutisointia siitd, mil-
lainen on suhteemme lankapuhelimeen 2010-luvulla.

Olen hy6dyntinyt timin katsauksen aineistona 2010-luvulla ilmestyneitd lankapuheli-
meen liittyvid suomalaisia uutisointeja. Kerdsin Google-haulla yhteensi 14 uutista lanka-
puhelimen nykytilanteen kehityksestd. Rajasin hakuni 2010-luvulle luodakseni jonkinlaisen
jatkumon Immosen vuonna 2002 ilmestyneelle Si/lat sielujen ja ibniismietteen -teokselle. Vanhin
uutinen on vuodelta 2011, ja tuorein vuodelta 2019. Suurin osa uutisista on julkaistu Ylen
nettisivuilla, mutta joukossa on my6s Teknizkka & Talous -lehden, M TV n ja Keskisnomalaisen
uutisia.

Digitaalisen gsm-jdrjestelmin vuonna 1991 tapahtuneen kiyttdénoton jilkeen lanka-
puhelimen menekki alkoi vihitellen hiipua. Immosen mukaan vuoden 1990 jilkeen lanka-
puhelinten médrin kasvu hidastui ja kidntyi laskuun. Vuonna 1999 lankapuhelimia 16ytyi
edelleen hieman alle 80 % kotitalouksista, mutta samana vuonna matkapuhelinten madri
ohitti lankapuhelimet.” Lankapuhelimista on luovuttu, vaikka ne olisivat edelleen toimivia
laitteita. Lankapuhelinta kiyttavit endd ikiaihmiset.”* My6s Immonen mainitsee lankapuhe-
linkéyttdjien ikdrakenteen ja kiyttotottumusten muuttuneen. Matkapuhelimella on suhteessa
lankapuhelimeen niin paljon etuja, ettd lankapuhelinta ei endi tarvita eikd hankita. Nuoret
kiyttdjapolvet eivit myoskidn endd omaksu vanhaa teknologiaa.® Esimerkiksi tammikuussa

19 Chun 20m, 184.

20 Sterne 2007, 18-20.

2 McMullan 2017, 2, 10.

22 Natale 2016, 586, 593, 597.

23 Immonen, 199-228.

24Ks. esim. MTV Uutiset, mtvuutiset.fi 13.7.2013.
23 Immonen 2002, 210-213.
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2015 Yle uutisoi, etteivit nykynuoret osaa endd kidyttid lankapuhelinta. Toimituksissa on
jouduttu opettamaan nuoria uudelleen kdyttimiin lankapuhelinta, ja kirjoitus sisaltddkin
lankapuhelimen kiyttGohjeita.”®

Arviot lankapuhelimen elimin pdittymisestd eivit ole mairittelevia, eivitkd ne juuri
vaihtele: lankapuhelimen arvellaan elivin endd muutamia vuosia. Vuonna 2011 Tekniikka
& Talons -lehden kirjoituksessa lankapuhelimen elinajaksi esitettiin tuolloin ainakin viittd
vuotta. Arvion antoi Elisan toimitusjohtaja Veli-Matti Mattila. Lankapuhelut loppuvat, kun
kustannukset ylittdvit tuotot. Kiinteille laajakaistalle esitettiin kuitenkin myds uutta kdyttdd
eri vithdepakettipalvelujen muodossa.”” Vuonna 2013 lankapuhelimen tilanne oli otsikoitu
yllattivind: “Lankapuhelin ei olekaan kadonnut”. Niin siitikin huolimatta, ettd liittymien
miédrd oli ollut jatkuvasti laskussa. Uutisessa esitetyn arvion mukaan Suomessa oli silloin
noin 900 000 lankapuhelinliittymai, joiden kdyttoaste jakautui puoliksi yritysmaailman ja ko-
titalouksien vililli. Matkapuhelimen lisiksi liittymien sulkeutumiseen on vaikuttanut muut-
taminen alueelle, jolla lankapuhelinkuuluvuutta ei endd ole.”

Lankapuhelimen vanhetessa vanhenee paljon muutakin kuin vain fyysinen laite ja ku-
patijohdot. Esimerkiksi maaliskuussa 2015 Yleisradion jutussa ”Adnimuistotkin ovat kato-
avaisia” -otsikolla muistutettiin my6s lankapuhelimen olevan osa katoavaa ddnimaisemaa®.
Muutama kuukausi mychemmin Yle kerisi lukijoiden lankapuhelinmuistoja™, miki sopii
katoavan mediateknologian oirekuvastoon: yhteis6 tai muu taho pyrkii tallentamaan siitd jo-
takin jalkipolville. Kesikuussa 2015 Ylen toimittaja haastatteli elikkeelld olevaa pariskuntaa,
joka kiytti vield tuolloin lankapuhelinta. Huolimatta siitd, ettd matkapuhelin oli heille ensisi-
jainen yhteydenpitoviline, he eivit olleet halunneet luopua lankapuhelimestaan. Pariskunta
kertoi kokevansa lankapuhelimen perinteeksi ja tirkeiksi sekid sailyttdvinsi sitd kdytossd
varmuuden vuoksi; se voi vield joskus osoittautua tarpeelliseksi. Lankapuhelimesta oli ollut
my0s iloa lastenlapsille leikin muodossa.’ Vield samana vuonna Keskisuomalaisessa arvel-
tiin lankapuhelimen katoamisen olevan luultua hitaampaa. Toisaalta liittymdn saaminen on
jatkuvasti hankaloitunut, koska lankapuhelinkuuluvuus oli jo silloin osassa maata lopetettu.*

Vaikka aineistossa ei suoraan mainita lankapuhelimen ja kehon vilisestd suhteesta,
on lankapuhelimen rooli ikdihmisten medialaitteena yksi merkki siitd. Kuten Gitelman ja
Pingree huomauttavat, media on jatke kehollemme ja aisteillemme. Ne suunnitellaan sopi-
maan ihmiselle, ja ihminen sopeutuu kiyttimiin niitd.” Uuteen mediateknologiaan voi olla
vaikea sopeutua. Cecilie Givskov on tutkinut, miten ikdihmiset kokevat mediateknologian
ja ikddntyvin kehon vilisen suhteen. Hin osoittaa muun muassa, kuinka kehitys lankapuhe-
limesta matkapuhelimiin ja dlypuhelimiin saatetaan kokea miellyttivin rutiinin tuhoutumi-
sena: monet hinen haastateltavansa pitivit alemmin puhelimessa rupattelusta. Nyt ikddnty-
neend matkapuhelin koetaan hankalakéyttoiseksi eikd samanlaista puheenvirtaa synny kuin
ennen. Givskov huomauttaa, kuinka ristiriitainen uuden median ja ikddntymisen suhde on:

26 Haarala, yle.fi 17.1.2015

27 Lukkari, tekniikkatalous.fi 24.8.2011.
28 MTV Uutiset, mtvuutiset.fi 13.7.2013.
2 Leiwo, yle.fi 6.3.2015.

30vahasarja, yle.fi 12.6.2015.

31 Kemppainen, yle.fi 13.6.2015.

32 Rahkonen, ksml.fi 28.12.2015

33 Gitelman & Pingree 2003, xix-xx.
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teknologian oletetaan olevan keskeisessd roolissa edistimissd hyvinvointia my6hemmalld
idlld, mutta samanaikaisesti se my6s luo kuiluja sukupolvien vilille.* Aineistossa lankapu-
helimelle esitetddnkin kdyttod ikdihmisten turvapuhelimena, koska sen kiytté on varmem-
paa kuin matkapuhelimen: lankapuhelin toimii sihkékatkojen aikana, eivitka linjaruuhkat ja
sadolosuhteet vaikuta kiinteddn linjaan.” Hitdtilanteissa tutun laitteen kiytté on helpompaa
kuin tuntemattoman, mutta liittymin saatavuus on alueellisesti rajoittunutta, ja liittymien ja
puhelujen hinnat voivat rokottaa pienituloisen ikdithmisen eliketta.

Vuonna 2016 arviot lankapuhelimen elinidstd ovat tihdentyneet, ja niiden mukaan lan-
kapuhelin poistuisi kiytostd tulevien kymmenen vuoden aikana. Arviot ovat suhteellisen
samat vuoden alussa ja lopussa. Vaikka lankaverkkoa on pidetty luotettavana, sekin van-
henee fyysisesti eikd hapertunutta kuparijohtoa ole endid uusittu.’® Kiyttijien kadotessa on
kiintedn puhelinverkon ylldpidosta tullut kallista niin palveluntarjoajille kuin kuluttajillekin.
Perinteisen lankapuhelimen tilalle on ollut tarjolla sekd mobiiliverkon etti laajakaistaliitty-
min (VoIP-puhelin) kautta toimivia lankapuhelimen nikéisid poytipuhelimia. Kuitenkaan
esimerkiksi VoIP-liittymit eivit ainakaan vuonna 2012 olleet suosittuja suomalaisten kes-
kuudessa.”

2010-luvulla vain DNA:n kerrotaan poikkeuksellisesti avanneen uusia lankapuhelinliit-
tymid®. Telia puolestaan ilmoitti vuoden 2019 alussa lopettavansa lankapuhelinliittymat™.
Suurin osa lankapuhelinliittymistid on vuonna 2019 Elisan liittymid. Elisa ei toistaiseksi ole
lihtenyt lankapuhelinliittymien alasajoon, vaikka ilmoittaa sivuillaan, ettei Elisa Lankapu-
helin -liittyma ole enidd uusmyynnissa. Tilalle on tarjolla Saunalahti Kotipuhelin, joka toimii
mobiiliverkon kautta. Vastaavia liittymid on muillakin operaattoreilla.” Viimeisimman ar-
vion mukaan lankapuhelimen elimi paittyy Suomessa vuonna 2020, jos liittymien méidrin
viheneminen jatkuu®.

Muuttuvat merkitykset ja tulevaisuus

Mediateknologian vanheneminen ei siis ole kovin yksiselitteinen ja suoraviivainen prosessi.
Tdsmillista vanhenemisen hetked on vaikea antaa. Simone Natale muistuttaa, ettd uutuus
ja vanhuus ovat jatkuvan uudelleenneuvottelun kohteita. Vaikka jotakin mediateknologiaa
ei kiytettiisi laajalti, se ei merkitse sen vanhuutta. Vanhuus ei mydskddn miirittele median
kayttokelpoisuutta. Riippuen kontekstista median voi nihdd pikemminkin tavanomaisena
tai poikkeavana. Lisdksi asioiden, esineiden ja median uudet merkitykset ja tehtivit ovat
aina mahdollisia. Media selvidd vanhenemisestaan eri tavoin esimerkiksi siirtymilld toisiin

3 Givskov 2018, 310-314.

3 Tolonen, yle.fi, 27.1.2016.

36 Rautio, yle.fi 14.2.2016; Aula, yle.fi 31.12.2016.

37 puikkonen, yle.fi 15.3.2017; Kiviranta, yle.fi 4.7.2012; Puhelinliittymdit.fi 2016; Digitoday 4.7.2012, is.fi/digito-
day.

38 Rautio, yle.fi, 6.8.2017.

3 STT-VYle, yle.fi 8.1.2019.

40 Elisa Lankapuhelin, 2019, elisa.fi/asiakaspalvelu; Ks. esim. Telia Kotinumero ja Kotipuhe 2019, www.telia.fi;
Pitkdnen, 8.1.2019, www.is.fi/taloussanomat.

1 Lukkari, tekniikkatalous.fi 31.5.2018.
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Kuva 2. Porin SPR:n Kontissa 3. loka-
kuuta 2018 myynnissa ollut lankapu-
helin. Puhelimen myyntihinta oli 50
euroa. Kuva: Lilli Sihvonen.

tehtdviin kierrityksen ja henkiin-
herityksen kautta.*

Mediateoreetikko  Wolfgang
Ernstin mukaan etenkin media-
arkeologisesta nikékulmasta tar-
kasteltuna median kulttuurinen
ja operationaalinen elimi ovat
eri asioita: vanha medialaite voi
edelleen napata signaaleja eiki
laitteen toiminnassa ole histori-
allista” eroa menneen ja nykyisen
vililld. ”Historialliset” mediaob-
jektit ovat Ernstin mukaan radi-
kaalilla tavalla 1dsni silloin, kun ne
edelleen toimivat, vaikka niiden
ulkopuolinen maailma  olisikin
kadonnut.” Toistaiseksi niin lan-
kapuhelimen kulttuurinen kuin
operationaalinenkin eldmi jatku-
vat. Kiytostd poistuvat lankapu-
helimet voivat edelleen toimia,
vaikka ilman lankapuhelinliittyméi ja kuuluvuutta niitd ei voi endd kotioloissa kiyttdd al-
kuperiisessi tarkoituksessaan. Mahdollisia muita kiyttGtarkoituksia on kuitenkin olemassa.

Vierailin kolmella porilaisella kirpputorilla** kolmena eri kertana lokakuun 2018 ja tam-
mikuun 2019 vilisend aikana tarkoituksenani selvittdd, myyddinké niilld lankapuhelimia,
millaisia puhelimia ja millaisin hinnoin. Jokaiselta kdynniltd 16ysin yhden myynnissd olevan
lankapuhelimen. Puhelimet olivat kaikki veivattavia, ja niiden hinta vaihteli 2-50 euron vi-
liltd. Niiden toimivuutta en pystynyt arvioimaan. Yhtend havaintona voin todeta, ettei lan-
kapuhelin ole tiysin menettinyt arvokkaan ja sisustuksellisen esineen tehtivid. Esimerkiksi
kuvan 1 koristeellinen lankapuhelin oli myynnissd 50 euron hintaan Porin SPR:n Kontissa
3. lokakuuta 2018. On mahdollista, ettd kyseinen lankapuhelin jatkoi eldimiinsi ainakin osit-
tain toisenlaisissa merkityksissd kuten kuriositeettina tai leikkikaluna.

Fyysisen kuriositeetin lisdksi lankapuhelin jatkaa elimddnsd myo6s digitaalisena kurio-
siteettina matka- ja dlypuhelimissa. Esimerkiksi dlypuhelinten soittodénet jdljittelevit lan-
kapuhelinten pirind4, ja niitd on puhelimissa valmiina seki ladattavissa sovelluskaupoista.
Samaten sovelluskaupoista voi ladata veivattavan numerovalinnan kuten Rotary Phone
-sovelluksen, joka mainostaa tuovansa kayttijansd dlypuhelimen takaisin 1920-luvulle®.

42 Natale 2016, 588-589. Ks. mydés McMullan 2017; Menke & Schwarzenegger 2019.
43 Ernst 201, 240-241.

44 SPR:n Kontti, Patakirppis ja Hyllymeri.

+ “Google Play: Rotary Phone”, play.google.com 7.7 2016.
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Ohjeistukset lankapuhelimen soveliaasta kiytosti jatkuvat myos kisityksissd matka- ja aly-
puhelinten soveliaasta kiytostd. Kovaan ddneen puhelimeen puhumista julkisilla paikoilla ei
edelleenkdin katsota hyvilld. Puhelin itsessddn siilyttdd myo6s ylellisyystavaran leiman, joskin
se on siirtynyt ensin lankapuhelimesta matkapuhelimiin® ja sitten dlypuhelimiin ja etenkin
dlypuhelinbrindeihin.

Lankapuhelimen elimin jatkuminen muutoin kuin kuriositeettina on mahdollista myds
retrovaation muodossa. Retrovaatio tarkoittaa menneeseen jadneen kohteen kuten tuotteen,
palvelun tai tuotantomenetelmin kiddntimistd uuteen kiyttdon historiallisen tiedon avulla.
Menneen kohteen voi tuoda uuteen kayttotarkoitukseen innovatiivisella tavalla. Kohde voi
my0s siilyttdd kytkoksensd alkuperiiseen kiyttotarkoitukseensa.t” Lankapuhelimen tuomi-
nen uuteen kiyttdtarkoitukseensa voisi tapahtua cirenit bendauksella® eli laitteen muokkaami-
sella siten, ettd sen toiminnot muuttuvat. Teoriassa vanhasta lankapuhelimesta voisi muoka-
ta esimerkiksi kellon.

Lankapuhelimen tulevaisuus on otsikointien perusteella synkka. Dramaattiset ja lyyriset
otsikot viittaavat saattohoitoon® ja joutsenlauluun®. Liittymid pidetddn jo katoavana kan-
sanperinteeni. Lankapuhelimet eivit endd soi, niihin ei soiteta ja sihkopylvéddtkin katoavat
maisemasta, kun johdot siirtyvit maan alle myrskyilti suojaan.”' Lankapuhelimesta on joi-
denkin kisitysten mukaan tullut tai tulossa museoesine™. Veivattava lankapuhelin 16ytyykin
esimerkiksi mediamuseo Rupriikista Tampereelta®. Gitelmanin ja Pingreen mukaan media
pyyhkii pois oman historiallisen kontekstinsa. Kdyton kautta tutuksi tullut media vaikuttaa
luonnolliselta ja ilman historiaa olevalta.”* Vaikka lankapuhelimen kehityksesti ja historiasta
on lukuisia eri teoksia eri ajoilta, on lankapuhelin alkanut vasta katoamisensa kynnykselld
néyttdytyd medialta, jolla on historia.

Lahteet

Kaikki linkit tarkistettu 28.8.2019.

Paivakirja-aineisto
Kirpputorihavaintopaivékirja lokakuu 2018 - tammikuu 2019, Lilli Sihvonen, Pori. Aineisto kirjoittajan hallussa.
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Vanhentunut Pete: nostalgia, retrovaatio ja vintageleikki ldhtokohtina
hahmolelun suunnittelulle

Katriina Heljakka'

Nykyaikaisessa lelusuunnittelussa on jo pitkd&n hyddynnetty vanhentunutta ja analogista teknologiaa.
Né&in avautuvan historiatietoisen lelusuunnittelun keskeisia kasitteitd ovat nostalgia, retrovaatio ja vin-
tageleikki. Tassé katsauksessa esitella@n tapausesimerkki leikillisesti johdetusta, historiatietoisesta
lelumuotoiluprosessista: vuoden 2018 DesignerCon tapahtumassa lanseerattu ja eritoten aikuisille
suunnattu hahmolelu, Obsolete Pete ("Vanhentunut Pete”).

Johdanto: leluteollisuus kadonneen ajan jaljilla

1980-luvun suosituimpia leluhahmoja olivat linsimaissa Kennerin Szzr Wars -toimintafiguu-
rit ja Hasbron My Little Pony -hahmot — lelut, joilla itsekin leikin. Kaksi vuosikymmentd
aiemmin isdni leikkima Batman-auto ja titini Barbie-nukke péddtyivit nekin perittyind leluina
myShemmin tutkijan omiin leikkeihin. Retroleluille ei lopulta kdynyt hyvin — tulitikkuja am-
puva pikkuauto hukkui hiekkalaatikon uumeniin ja Barbielta leikattiin hiukset. Kaikki tdssd
mainitut lelutyypit ovat kuitenkin edelleen markkinoilla uusina tai uusvanhoina versioina,
joiden kohderyhmai eivit edusta yksinomaan lapset.

Leluteollisuus on nopeasti uusiutuva ala, jossa katsotaan niin eteen kuin taakse ja nyky-
ddn myos niin nuoriin kuin varttuneisiinkin kuluttajiin. Tama perinteisesti fyysisiin ja analo-
gisiin, niin viihteellisiin kuin opetuksellisiinkin leikkivilineisiin keskittynyt ala on yhti aikaa
uudistuva ja trendejd tarkkaan seuraava teollisuudenhaara, joka nivoutuu yhi enenevissi
mddrin tiviisti teknologiakehitykseen etenkin digitaalisten viestintiteknologioiden osalta.
Lelusuunnittelussa tihytddn tulevaisuuden ohella kuitenkin my6s menneeseen ja uudelleen-
tulkitaan sen resursseja monin eri tavoin.

Leikillistyvissa ja lelullistuvassa ajassa® on muotoilun ja nykytaiteen maailma 16ytinyt
leluista niin esikuvan kuin ilmaisuvoimaisen median. Siind missd design-, lifestyle- ja sisus-
tusesineistd lelullistuu, eli saa lelumaisesta estetiikasta tuttuja virejd, muotoja ja funktioita,
on leikillistymiskehitykselle olennaista leluista kiinnostuneiden kohderyhmien siirtyminen
yhi varttuneempaan suuntaan. Leluteollisuus onkin tunnustanut aikuisen leikkijan® ja val-
mistaa nyt hahmoleluja tiedostetummin idkkdadmmille kohderyhmille, ei ainoastaan lapsille®.
Esimerkiksi urbaanin taiteen rajavyShykkeelld risteilevit “designer-lelut” muodostavat il-

' TaT, FM, Ekon. mag. Katriina Heljakka on Turun yliopiston tutkijatohtori Suomen Akatemian leikkia ja pe-
lillisia kulttuureja tutkivassa hankkeessa Centre of Excellence in Game Culture Studies ja tutkimuspaallikko
Porin leikintutkimuksen laboratoriossa (Pori Laboratory of Play, PLoP).

2Ks. esim. Ihamaki & Heljakka 2018.

3 Leluteollisuudessa aikuisiin leluleikkijéihin on viitattu esimerkiksi termilld ‘kidult’. Ks. esim. "2019 toy trend:
Toys 4 Kidults”. Ks. https://www.spielwarenmesse.de/magazine/article-detail/2019-toy-trend-toys-4-ki-
dults/language/1/.

4 Tasta esimerkkina Funko Pop! -vinyylifiguurit. Ks. https://www.funko.com/.
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Kuva 1. Lahikuva kaksiosaisesta
Obsolete Pete -leluhahmosta
WhipperSnap Studion osastolla,
DesignerCon 2018-tapahtumassa.

maisukanavan erilaisille kokeiluil-
le, jotka eivit massatuotettujen
lelujen markkinoilla olisi soveliaita
tai edes mahdollisia toteutustavois-
taan ja erityisistd kohderyhmistddn
johtuen. Aikuisten lelusuhteiden
kiertyessd edelleen vahvasti kerdi-
lydiskurssin ja harrastamisen ym-
pérille, on yhtd aikaa mahdollista
huomioida varsinaisen esineleikin
(object play) kasvattaneen suosiotaan
my0s aikuisten parissa.

Tidssd katsauksessa kisitellddn
historiatietoista muotoiluproses-
sia osana leikillistyvin kulttuurin
lelusuunnittelua. Kdyn aluksi ldpi
retroilun yleisempia ulottuvuuksia leluteollisuudessa ennen kuin nostan esiin katsauksen ta-
paustutkimukseksi nousevan hahmolelun Obsolete Pete (’Vanhentunut Pete”).

Retroilun ulottuvuudet lelusuunnittelussa

Menneiden vuosikymmenten populaarikulttuuri kelpaa nykyajan leikillisen ja materiaalisen
kulttuurin rakennusaineeksi pienin muutoksin. Usein leikillisyys yhdistyy artefaktien muo-
toilua ajatellen taaksepdin suuntautuvaan katseeseen eli historiasta tuttujen sisiltjen kierrit-
timiseen ja uudelleentulkintaan. “Menneisyys kitkee monenlaisia resursseja, ja historia on
menneisyyttd koskevaa tietoa. Historian vilitykselld on mahdollista 16ytdad uudelleen se, miki
on jo mennyttd. Historiaa ei kiytetd ainoastaan menneiden muistamiseen. Sitd kiytetddin
my0s, kun orientoidutaan kohti tulevaisuutta”, kuten historiantutkijat Jaakko Suominen ja
Anna Sivula kirjoittavat.”

Menneiden vuosikymmenten tyylejd ei endd kierritetd ainoastaan muodissa tai kodinsi-
sustuksissa, vaan niitd hyédynnetdin yhi tictoisemmin my6s materiaalisen kulttuurin viih-
teellisid ja visuaalisia merkityssisaltGja hyodyntivissi lelusuunnittelussa. Katsauksessa kisi-
tellddn seuraavaksi menneisyydestd tutun materiaalisuuden jdljittelyd ja merkitystd uusissa
leikkivilineissa.

Lelumarkkinoilla on nihtivissd laajentuvien kohderyhmien lisiksi myds entistd avoi-
mempi ja kokeilevampi suhtautuminen leluissa kiytettdviin raaka-aineisiin. Perinteisid ma-
teriaaleja yhdistellddn ennakkoluulottomasti toisiinsa: puuta metalliin tai kumiin ja toisaalta
my0s kartonkia tietotekniikkaan. Samaan aikaan leluille kehitetddn ekologisempia valmis-

5 Suominen & Sivula 2012, 5.
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tusmateriaaleja, kuten erilaisia kierritys- ja komposiittiyhdistelmid. Kiinnostus materiaali-
suuteen nikyy myos digitaalisesta kulttuurista ponnistavien viihde- ja elimystuotteiden
saadessa rinnalleen kolmiulotteisuuteen perustuvia ja leikillisyyteen nojautuvia esineitd.
Re-materialisaatio® tatkoittaa aikaisemmin digitaalisille alustoille luodun, leikkisin mediasi-
sillon — kuten digitaalisten pelihahmojen — materialisoitumista erilaisiksi kolmiulotteisiksi
leikkivilineiksi, kuten figuureiksi, toimintahahmoiksi ja pehmoleluiksi. Esimerkkeind tistd
toimivat niin Angry Birds kuin Super Mario Bros tai Packman -peleista tutut lelullistetut hahmot.

Materiaalikokeilujen ja re-materialisaation ohella leluteollisuus ammentaa myds omasta
menneisyydestddn. Yksi kolmiulotteisten ja kosketeltavien lelujen timinhetkisistd innoitta-
jista on retroilu ja nostalgian korostunut asema osana tuotesuunnittelun prosessia. Leluteol-
lisuudessa retroilusta on tullut tiedostettu ja hyddynnetty strategia, jonka mukaan esimerkiksi
vuosien takaisia hahmoja kuten vaikkapa alkuperiisia My Liftle Pony -hahmoja tuodaan uu-
delleen markkinoille ja joiden kaupallinen potentiaali valjastetaan niin laajasti kdytt66n my6s
aikuisyleis6jd ajatellen. Esimerkiksi keriilijat ovat kiinnostuneita lelumarkkinoilla aiemmin
etabloituneista ja nyt uuden tulemisen tekevistd hahmoista, joihin he omaavat kosketus-
pintaa omasta lapsuudestaan. Menneen ajan uudelleenlanseerattuja leluja hankitaan paitsi
lihipiirin lapsille, my6s omaan kiytto6n. Olennaista ndissd retrolelusuhteissa on pysyviksi
muotoutunut tunneside hahmoihin.”

Retroilu on liheisessd suhteessa historiatietoisuuteen ja taaksepdin kaihoisastikin suun-
taavaan katseeseen. Pohjois-Amerikan leluteollisuuden trendianalyytikkojen mukaan retrolla
on kolme ulottuvuutta suhteessa leluihin: nostalgia, vintage ja klassikko. Nostalgia viittaa
tissd yhteydessd menneisyyden leluihin liittyviddn reflektointiin, wintage lelusuunnittelussa
kiytettyyn tyyliin ja &lassikko vakiintuneeseen asemaan markkinoilla.® Naitd erilaisia refros-
lun ulottuvuuksia on joidenkin yritysten tapauksessa hyddynnetty kokonaisvaltaisesti aina
yrityksen nimestd alkaen aina kokonaiseen tuotevalikoimaan ulottuen. Tédssd katsauksessa
nostalginen suhde leluun ymmarretdin tuoteuskollisuutena, vintage tyyliuskollisuutena ja
klassikko teemauskollisuutena (ks. Taulukko 1.).”

My6s  tutkimuskirjallisuudessa kisitelldidn kuluttajien nostalgiasuhteita ja retroiluun
liittyvid preferenssejid. Constantine Sedikides ja hdnen kanssatutkijansa (2015) selvittivit
nostalgisten kokemusten sisiltdd, sen tunteen laukaisevia asioita ja psykologisia funktioita.
Heidin mukaansa nostalgiset sisillét ovat usein ldhtéisin inhimillisestd vuorovaikutukses-
ta, ne liittyvit toisiin henkil6ihin ja tapahtumiin, nostalgian laukaisevat sosiaaliset suhteet
toisiin ja sen psykologiset funktiot liittyvit ihmissuhteiden ja vuorovaikutuksen kdynnisti-
miseen, henkilokohtaisen tiedon jakamiseen ja toisten ihmisten tukemiseen.'” Schindler ja
Holbrook' ovat kasitelleet nostalgiaa suhteessa kuluttajakokemuksiin. Tutkijoiden mukaan
nostalgia on liitettdvissd yhtddltd sukupolvien muistamiseen ja toisaalta kuluttajatuotteiden
osalta uudelleenlanseerauksiin. Fort-Rioche ja Ackermann taas kirjoittavat kuluttajien in-

©Ks. Heljakka 2012.
7Ks. Morency 2012, 136.
8 “Toy trends media briefing”, 11.2.2013, New York Toy Fair.

?Ks. esim. Front Porch Classics -sarjan pelit, jotka retroilevat seké késitteellisesti ettd kokonaisvaltaisesti.
Ks. “Front Porch Classics -kotisivu”. www.universitygames.com/frontporchclassics 2019.

10 5edikides et al. 2015.
' schindler & Holbrook 2003.
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Nostalgia (tuoteuskollisuus) | Vintage (tyyliuskollisuus) Klassikko (teemauskollisuus)
Menneisyyden lelujen hyo- Menneisyyden estetiikan Pitkaaikaisesti menestynei-
dyntaminen tuotekehitykses- | (muodon ja tyylin) hyédyn- den lelujen aseman vakiin-
sa ja markkinoinnissa: Lelu taminen lelusuunnittelussa. | tuminen markkinoilla, joka
jaljittelee alkuperdista ver- Lelu jaljittelee soveltaen sallii tuotteiden eriasteisen

siotaan. Esim. Fisher-Pricen | menneen ajan tyyleja. Esim. | varioinnin. Esim. Lego-palikat,
lelupuhelin "Chatter Telepho- | Candylab-yrityksen valmis- | Barbie-nukke, Star Wars -toi-

ne Pull Toy”, alkuperaisia tamat vintage-leikkiautot mintahahmot, joista on vuosi-
1980-luvun My Little Pony- ja | (Moynihan 2015). kymmenten varrella ilmesty-
Mansikka Marja -hahmoja nyt lukuisia eri versioita.
hyodyntava toiminta 2010-1u-

vulla.

Taulukko 1. Retroilun ulottuvuudet leluteollisuudessa. Yksittaiset lelut ja kokonaisvaltainen retroilu.

novatiivisuudesta suhteessa tuotesuunnitteluun, jota he kasittelevit termin neo-retro avulla.'”
Tdma viimeksi mainittujen tutkijoiden erddnlainen uusretroilu on lihimpini katsauksessa
jaljempini avattua retrovaation ajatusmallia.

Uusretroilu tarkoittaa Fort-Riochen ja Ackermannin tutkimuksessa tuotesuunnittelun la-
jia, jossa uudelleentulkitaan menneisyyden muotoja uutuutta” kanavoivilla tavoilla. Retro-
tuotteet voivat tutkijoiden mukaan edustaa niin ollen sekd menneen ajan reproduktioita ettd
luovia tulkintoja menneen ajan (kulttuuri)tuotteista. Fort-Riochen ja Ackermannin mukaan
retrotuotteet voidaan jakaa markkinoinnin yhteydessi kolmeen: kertankseen (repetition), #u-
delleentulfintaan (reinterpretation) ja wudenlnomiseen (creation). Timin lisdksi retroilussa on
mahdollista jaotella kolme lihestymistapaa suhteessa retrotuotteisiin: Tuote voi olla retro-
mielessd joko “tekaistu” (made-up), ’paranneltu” (revamped) tai “repro”. Fort-Rioche ja
Ackermann yhdistivit timin retrotuotteiden luokittelun neo-retroon tai erddnlaisen uus-
retroiluun.”

Retrovaatiolla tarkoitetaan Suomisen ja Sivulan mdiritelmidn mukaan menneisyyttd
koskevaa tietoa hyddyntivdd innovaatiota. Nostalgia el siten ole ainoa mahdollinen retro-
vaatioiden tuottamista motivoiva voima.'* Leikkivilineiden yhteydessa ilmenevai retroilua
on mahdollista lihestyd nostalgiaa laajemmin tarkastelemalla lelujen, pelien ja muiden kult-
tuurintuotteiden hyédyntimai retrovaatiota, tai kuten tdssi katsauksessa pohtimalla tekno-
logian ja retroilun suhdetta. Innovatiivisuus yhdistyy markkinointindkékulmasta katsoen

12 Fort-Rioche & Ackermann 2013.
3 Fort-Rioche & Ackermann 2013, 497.
14 Suominen & Sivula 2012, 8.
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tuotteisiin, joissa on merkittavalld tavalla uusia piirteitd.”” Retrovaatiosta taas voidaan puhua
sellaisten tuotteiden, palveluiden tai tuotantoprosessien yhteydessd, joiden kehitystydssd on
hyédynnetty menneisyyttd koskevaa tietoa ja 16ydetty uudelleen jotain innovatiivista.'®

Hahmolelun affordanssit ja vintageleikin kdsite

Leikin estetiikasta kirjoittaneen Nachmanovitchin mukaan ihmisten ja esineiden vilinen
“epdsuhde” on suoraa seurausta artefaktien epiesteettisyydestd. Free Play. Improvisation in
Life an Art -teoksessa Nachmanovitchin kuvailee suhteemme esineisiin rikkoutuvan niiden
rumuuden vuoksi, ei esimerkiksi siksi ettd ne hyodyntiisivat muovia tai elektroniikkaa.”
Aikuisten leluleikkijéiden suhteet ja suhtautuminen leikkivilineisiin kertovat kuitenkin mer-
kityksellisistd ja intensiivisistd esinesuhteista, jotka ilmenevit eri tavoin materiaalisessa ja
luovassa leikissi.

Esineitd on aina kiytetty leikissd. Semiootikko ja pelitutkija Mattia Thibault’n mukaan
on epitodennikoistd, ettd loytiisimme sivilisaation, jossa ei olisi ollut leikkivilineita."® Kau-
palliset ja massatuotetut lelut ovat yleisimmin nykyajan leikissd hytdynnettyj esineitd. Le-
luteollisuuden tuottamat leikkivilineet ovat leikillistyvissi ajassamme saaneet rinnalleen ko-
keellisen lelusuunnittelun alueen, jossa jakelu tapahtuu massamarkkinoiden sijaan pieniin
tuotelanseerauksiin keskittyvien yhteisdjen ja verkkosivujen kautta. Ndistd tunnetuin lienee
verkkoyhteisé ja kauppapaikka Ezsy.com, joka markkinoi itseddn lauseella ”Jos se on kisinteh-
ty, vintagea, kustomoitua tai uniikkia, se on Etsyssa.”"

Tdnd piivind aikuiset paitsi kerddvit leluja yhd nikyvimmin, he myds kustomoivat, te-
kevit kisitoitd ja valokuvaavat ja videoivat lelujaan entistd enemmain. Kasvavat lelumarkki-
nat merkitsevit lelusuunnittelulle yhi laajempaa mahdollisuuksien horisonttia vaikkapa juuri
hahmolelujen aihelmia ajatellen. Nykyajan lelusuunnittelu tuntee ja osaa hyodyntid s6p6jen
aiheiden ohella my6s muun muassa populaarikulttuurista tunnettua kauhuteemaa.” Niin
leikkijoiden itsensd, kuin leluja lapsiperheisiin hankkivien vanhempien sietokykya kokeillaan
eri tavoin. Tdmi tapahtuu yhtddltdi massamarkkinoilla ja toisaalta erikoistuneemmilla kau-
pallisilla alustoilla kuten Etsyssd myytivissd kustomoiduissa, kisintehdyissa tai rajoitettuihin
tuote-eriin perustuvissa designer-lelutuotteissa. Leluestetiikka on erikoiseditioihin erikoistuneis-
sa kauppapaikoissa massamarkkinoita kokeilevampaa ja usein my6s kalliimmin hinnoiteltua.

Tissd katsauksessa kasitelty materiaalis-digitaalinen retroilu edustaa yhti kokeilevan lelu-
suunnittelun suuntauksista. Hahmolelujen suunnittelussa uusi nukke, pehmolelufiguuri tai
toimintahahmo (eli lelu, jolla on useimmissa tapauksessa ihmistd muistuttava, inhimillistetyn
eliimen tai fantasiaolennon muoto ja kasvot) syntyy aina suhteessa historiallisiin edeltdjiinsa
mutta saa aina uusia versioita ja tulkintoja. Pehmei ja s6p6 nallekarhu, joka on yksi maailman
tunnetuimmista leluhahmoista, on viime vuosina saanut rinnalleen selkedsti uskaliaampia
tulkintoja, jotka eivit ole selvistikddn lapsille suunnattuja. Yksi traditionaalisen teddykarhun

15 Rioche & Ackermann 2013, 499.
16 Syominen & Sivula 2012, 6.
17Ks. Nachmanovitch 1990, 150.
1% Thibault 2017.

19 Alkuperainen teksti kuuluu “If it's handcrafted, vintage, custom, or unique, it's on Etsy.” Ks. “Etsy.com
-verkkosivut.” www.etsy.com 2019.

20 Heljakka 201s.
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haastaneista hahmoista on japanilaisen Mori Chackin Gloomzy Bear? Designer-leluksi kate-
gorisoituva Gloomy muuttuu tilanteesta riippuen raatelevaksi karhuksi terdvine kynsineen,
eikd endd vastaa hellyttdvind pidettyd kantahahmoaan. Kuitenkin Gloomy on esteettisesti
riittdvin uskollinen esikuvalleen, joten sen tunnistaa edelleen nallekarhuksi. Kuten tdma kat-
saus osoittaa, on tunnistettavuudesta etua uusiin hahmoihin tihtdivissi lelusuunnittelussa
ja muotoilussa, mutta lelun menestymisen mahdollisuudet pohjaavat my6s muihin tirkeisiin
affordansseihin (farjoumat), kuten lelun funtiktionaalisiin tai toiminnallisiin ominaisuuksiin.*

Leikittavyys osana hahmolelun suunnittelua

Olen aiemmassa tutkimuksessani jasentinyt leluelimyksen osa-alueita (fyysinen, funktio-
naalinen, fiktiivinen ja affektiivinen). Kolmiulotteista leluesinettid suunniteltaessa sen tir-
keimmaksi ensisijaiseksi ulottuvuudeksi mielletddn usein sen fyysinen olomuoto, kuten sen
valmistusmateriaali, muoto ja mittasuhteet. Lelun estetiikan kannalta olennaista on sen tee-
ma, tyyli, virimaailma ja asettuminen joko lihemmaiksi esittdvaid (esim. tdssd katsauksessa
kisitellyt hahmolelut) tai ei-esittavaa (esim. Lego-palikat) olomuotoa.

Jotta esinettd voitaisiin ajatella leluna, on sen oltava /feikittavi (playable). Niin improvisoi-
tujen* kuin suunniteltujen lelujen keskissd on juuri niiden leikittavyys. ’Analogisten” eli
petinteisten (mekaanisten ja/tai menneen ajan tyyleja mukailevien) lelujen kanssa tapahtu-
vaa leikkid voidaan pohtia vinfageleifin kisitteen avulla. Thibault’n mukaan vintageleikki on
erilaisia leikkiaktiviteetteja leikkivilineilld, jotka asettautuvat historialliseen jatkumoon men-
neisyyden retoriikan, tyylin tai materiaalin kanssa.” Tidssi katsauksessa esitelty vintageleikki
néyttdisi retroilevan lelusuunnittelun ohella kutsuvan leikkiin yhid enemmain leluintressejd
omaavia aikuisia ylisukupolvisen leikin (#ransgenerational play) kasvattaessa suosiotaan.

Paikannan (vintage-)leikittdvyyden yhdeksi leikkivilineen funktioista eli toiminnalli-
suuksista. Funktionaalisuus lelusuunnittelussa liittyy tdssd suhteessa paitsi lelun kéyttokel-
poisuuteen leikissd, myOs sithen suunniteltuihin erilaisiin tarjoumiin kuten mekaanisiin (tai
esimerkiksi nykyajan élylelujen tapauksissa digitaalisiin) tarjoumiin. Leikittdvyyden ohella
lelusuunnittelun kannalta on my6s olennaista se, tihddtdanko leikissd oppimiseen vai enem-
minkin vithdytetyksi tulemiseen. Opetuksellisissa leluissa tavoitellaan tarjoumia eli affor-
dansseja, jotka mahdollistavat leikillisen oppimisen. Vithtymisen kannalta lelusuunnittelussa
korostuvat muunlaiset suunnittelutavoitteet, kuten lelun estetitkka eli visuaalisuus ja mate-
riaalisuus, sekd esimerkiksi hahmoleluista puhuttaessa niiden litkuteltavuus, joka mahdollis-
taa leluhahmon asettelun erilaisiin asentoihin ja poseerauksiin. Hahmolelun affordansseilla
viitataan tdssd katsauksessa erityisesti sen materiaalisiin ja mekaanisiin tarjoumiin. Lelun
toiminnallisten tarjoumien lisiksi on mahdollista lihestyd suunniteltavaa esinettd my6s sen
tarinallisista ja affektiivisista ulottuvuuksista kisin. Vintageleikilld taas tarkoitetaan katsauk-
sessa ei-teknologista leikkid, joka perustuu lihinnd hahmolelun fyysiseen litkuteltavuuteen,
tarinallistamiseen ja affektiiviseen potentiaaliin. N4itd avataan enemmin katsauksen seuraa-
vassa 0siossa, jossa esitellddn tapaustutkimuslelu, Obsolete Pete.

21 "Mory-Chack”, www.revolvy.com 2019.
22Ks. Gibson 1977.

23 Ks. esimerkiksi Heljakka 2019.

24 Thibault 2017, 110.

3 Thibault 2017, 121.
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Obsolete Pete
$135.00

Regular

Pete used to be so “current™ warm, glowing and always
entertaining! Even though he was zapped by digital, his ghost still
radiates charm, especially under blacklight. UV-Reactive 5.5"
resin ghost...

View more

Qy. 1 Add to Cart $135.00

Kuva 2. Obsolete Pete. Kuvakaappaus WhipperSnap Studion verkkosivuilta. Léhde: "Obsolete Pete
-verkkosivut”, whippersnapstudio.com 2019.

Obsolete Pete - osuvalla tavalla outo

Samalla kun ajankohtainen teknologia lelullistuu® nayttiisi ilmi6lle olevan olemassa myGs
kidnteinen kehityssuunta. Télld viitataan hahmolelun retrovaatioon, jossa vanhentuneen
teknologian hyédyntiminen kiteytyy fyysisen materiaalin ympirilld tapahtuvaan nostalgi-
sointiin. Tiéssd katsauksessa huomio kiinnittyy DesignerCon -tapahtumassa vuonna 2018
lanseerattuun designer-leluun, tai oikeammin sanottuna kahdesta eri osasta muodostuvaan
hahmoleluun, Obsolete Peteen (ks. Kuva 2).

Sanan “obsolete” suomenkielinen vastine on ”’vanhentunut” ja niinpi viittaan katsauk-
sen loppuosassa tihin leluhahmoon nimelld ”Vanhentunut Pete”, jonka suunnittelusta,
muotoilusta ja valmistuksesta vastaa yhdysvaltalainen WhipperSnap Studio. Yritys mark-
kinoi verkkosivuillaan olevansa “kujeilevien taidelelujen, sarjakuvien, muraalimaalausten ja
muun vilttimattoman holynpolyn tekijoitd.””” Haastattelemani suunnittelija Becky Clark
kertoo, miten yrityksessd ollaan kiinnostuneita vanhan ajan esineistd ja miten suunnittelijat
ovat erikoistuneet omassa kerilyssain etenkin 1950- ja 1960-luvun esineisiin.*® Clarkin mu-
kaan Coloradon Denverissi toimivan yrityksen keskidssi on sen kiinnostus nostalgiaa koh-
taan. Hin kuvailee nykytilannetta sellaiseksi, jossa vaihdamme esimerkiksi mobiilipuhelinta
”joka 15. sekunti” siind missd isovanhempamme saattoivat kdyttid samaa puhelinta jopa 40
vuotta. Kiinnostus niin aatteelliseen kuin artefaktuaaliseen menneeseen ilmenee yrityksessi

26 Ks. Inamaki & Heljakka 201s.

7 “Mischief-makers of art toys, comics, murals and other essential nonsense.” Ks. tarkemmin "WhipperSnap:
About”, whippersnapstudio.com 2019.

28 Becky Clark (Rebecca Ellen Clark) kuvailee Instagram-tilinsa profiiliosiossa itseaan leikkisasti seuraavin
sanoin: "Doodle mistress, toy tinkerer, bulldog mom, and admirerer of old-timey things. The other half of
WhipperSnap Studio in Denver, CO."
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Kuva 3. Toinen Obsolete Pete -hah-
mon suunnittelijoista, "Ms. Chief
Maker” Becky Clark.

monin tavoin. Yrityksen mennei-
syydestd kumpuava kokonaisval-
tainen estetiikka ja vintageen viit-
taava retrohenkinen tyyli ulottuu
suunnittelijoiden ulkoiseen habi-
tukseen, kuten pukeutumiseen ja
hiustyyliin saakka (ks. suunnittelija
Becky Clark, Kuva 3.).

”Menneisyyden artefaktin voi
kytked tdyttimdin uutta tehtdvid
tai menneisyyden artefaktin van-
han tehtdvin voi herittdd henkiin
uudessa ajassa, uudella tavalla”,
chdottavat Suominen ja Sivula.”’
Vanhentunut Pete on hahmo-
lelu, joka jiljittelee muodoltaan
teknologialtaan jo vanhentunut-
ta elektroniputkea (my6s tyhjio-
putki, radioputki). Taustalla on
suunnittelijoiden kiinnostus aiem-
min esimerkiksi viestintdlaitteissa
kdytettyihin vakuumiputkiin, joita
Clark kuvailee vaikuttaviksi objekteiksi itsessddn”. “Halusimme tehdi tillaisesta putkesta
hahmon, joten lisdsimme sithen vinyylistd valmistetut viikset, hehkuvat silmit. Silli on UV-
valoon reagoiva alusta [mikd saa sen hehkumaan]|, joka viittaa vanhentuneeseen teknologi-
aan”. ”Hahmon kanssa saa toisen osan, hartsista valmistetun kummituksen”, kuvailee Clark
suunnittelemaansa hahmoa.

Leluelimyksen osa-alueiden nelijaon mukaan leikkivilineiti on mahdollista tarkastella
niiden fyysisestd, funktionaalisesta, fiktiivisestd ja affektiivisestd ndkékulmasta. Vanhentu-
nut Pete on fyysiseltd valmistusmateriaaliltaan yhdistelma erilaisia muoveja ja hartsia. Sen
narratiivinen ulottuvuus kumpuaa yhtiiltd sen esikuvan todellisesta historiakytkoksesti ja
toisaalta sen humoristisen hahmon estetiikasta, jonka Clark nikee merkitykseksi my6s lelun
affektiiviselle, eli tunneperiiselle vastaanotolle. Lelun taustatarina on merkityksellinen paitsi
suunnittelijoille itselleen my6s lelun markkinoinnille. Kuvassa 2. nikyvi teksti kuvailee lelua
hahmoksi, joka tapasi olla niin ’ajassa kiinni’, limmin, hehkuva ja aina viithdyttidvi”, kunnes
digitalisaatio muutti tilanteen. Becky Clark toteaa ndiden adjektiivien kuvaavan myos sit,
millaisia esimerkiksi radioiden sisiltd 16ytyvit putket aikoinaan olivat ja sanoina, jotka voi-
daan yhdistdd ”inhimillisiin ominaisuuksiin”. Verkkosivujen mukaan hahmo on valmistettu
muovista ja reagoi mustavalolamppuun “siteilemilld charmia”. Lelun hinnaksi ilmoitetaan
135 Yhdysvaltain dollaria ja todetaan, ettd se on tilattavissa verkosta ainoastaan Pohjois-

29 Suominen & Sivula 2012, 6.
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Amerikassa. Lelu ei olekaan myynnissi verkkokauppa Etsyssd, mutta vintage-estetiikalle
uskollisena se edustaa lihtokohdiltaan samankaltaista hahmolelua kuin monet alustalla
markkinoidut lelut. Hahmo on yhti aikaa uusi, uusvanha ja uniikki ja sopii siten yhteisén
filosofiaan.

Fort-Riochen ja Ackermannin kategorisoinnin mukaan hahmolelun suhde retroon on
sekd uudenluominen tai “tekaistu”, silld se on tuote, jonka suunnittelussa on hyédynnetty
visuaalisia elementtejd menneestd maailmasta. Esimerkkilelu edustaa selvisti uusretroilua eli
siind hybdynnetdin menneen ajan tyylin lisdksi my6s vanhaa teknologiaa.

Funktionaalinen nikokulma tulee esiin hahmolelun toiminnallisuudessa. Becky Clark
kuvailee lelun toiminnallisuutta seuraavasti: ”Se ei todellakaan ole mikéddn Transformer’. Hin
viittaa tilld lelun yksinkertaiseen mekaniikkaan.’ Toisaalta suunnittelija huomioi lelun kaksi-
osaisuuden antamat mahdollisuudet manipulaatioon perustuvassa esineleikissd. Peten kaksi
erillistd osaa mahdollistavat leluhahmon monipuolisimman asettelun eikd sitd siksi voida
pitdd tdysin staattisena esineend, kuten esimerkiksi joidenkin figuurien osalta on.

”Vanhentunut Pete” edustaa leikittivyydeltddn Thibault’n (2017) nimedmai vintageleik-
kid, joka ei kiteydy ainoastaan vanhentuneella teknologiaestetiikalla leikittelyyn, vaan myds
tapaan jolla materiaalista leikkivilinettd kiytetddn esineleikissi. Leluhahmot asetetaan kuvaa-
maan leikkijinsi leikkimielistd elimantyylid ja toisaalta palvelemaan leikkijinsd tarinanker-
ronnallisia tarpeita. Vanhentunut teknologia saa ”Vanhentuneen Peten” kohdalla tdysin uu-
den kiyttotarkoituksen, kun se asemoidaan osaksi designer-leluihin liitettyi artefaktuaalista
ja tilallista tai asetelmallista leikkid.

Retrovaation luonne on tapaustutkimuksessani my6s mitd enimmissd maérin leikillinen.
Se on leikillistd asennoitumista perddnkuuluttava ja materiaaliseen esineleikkiin houkutteleva
esimerkki siitd, miten lelusuunnittelussakin joskus katsotaan taaksepdin my6s teknologisessa
mielessd. Koska ”Vanhentunut Pete” edustaa suunnittelulihtokohdiltaan timin lisdksi my6s
menneen ajan teknologista artefaktia, on historiatietoiseen ajatteluun pohjaavaa analyysid
ulotettava vieldkin pidemmille. Kyseessi onkin tdsmillisemmain mairittelyn mukaan tekno-
logian historiasta ammentava szateriaalinen retrovaatio.

”Vanhentunut Pete” ei ole visihtinyt lelu, vaan osoittaa tissi katsauksessa yhden vield
niukasti hyédynnetyn, mutta hedelmillisen hahmolelusuunnittelun suuntauksen. Se toimii
erdanlaisena historiatuotteena esimerkkini retrovaatiivisesta suunnittelusta niin ajatukselli-
sessa kuin materiaalisessakin mielessd. Kdytostd poistunut teknologinen laite on nykypdivin
lelusuunnittelussa otettu uudelleen kiytt66n ja muotoiluresurssiksi, ja lisiksi suunnittelupro-
sessissa on hy6dynnetty sen artefaktuaalista tunnettuutta ja sithen sisiltyvad nostalgiapoten-
tiaalia. Toisaalta ”laite” tarjoaa alkuperiisestd historiakontekstistaan irrotettuna estetiikaltaan
mielenkiintoisen, kenties eriskummallisenkin muodon uudelle hahmolelulle, joka nimedin
myo6ten leikittelee vanhentuneeseen teknologiaan liheisesti liittyvilld terminologialla. Talld
tavoin nahtynd on katsauksessa kisitelty hahmolelu osuvalla tavalla outo. Sen liitokset men-
neisyyteen eivit ehkd avaudukaan designer-lelun nuoremmalle kohderyhmille koko laajuu-
dessaan, mikd lisdd ennestddn leikkivilineeseen kohdistuvaa, potentiaalista mielenkiintoa.
Retrovaatio on ”Vanhentuneen Peten” tapauksessa siksi paitsi kisitteellinen, myds esteetti-
sessd ulottuvuudessa manifestoituva.

30 Fort-Rioche & Ackermann 2013.

3! Transformers-lelut ovat tunnettuja monipuolisesta nivellytyksestain, joka mahdollistaa toimintahahmoille
erityyppiset asennot ja poseeraukset. Ks. esim. Jensen 2019, www.geek.com.
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Lopuksi: retroileva lelumuotoilu osana leikillistd muotoilujohtamista

Leluteollisuus on muotiala, joka eldd uutuustuotteista. Lelusuunnittelussa pyritddn jatkuvasti
soveltamaan uusimpia teknologioita ja materiaalisia innovaatioita sekd hyédyntimidin di-
gitaalisen kulttuurin ja esimerkiksi sosiaalisen median alustojen synnyttdmid ilmi6itd lelu-
suunnittelun idea- ja resurssipankkina. Kuten tdssd katsauksessa esitetddn, on 2010-luvun
lopulla mahdollista todeta my6s tapaustutkimukseni osoittama vaihtoehtoinen tapa lihestyd
lelusuunnittelua. Me voimme katsoa tekniikan vaiheissa taaksepdin ja tulkita lelullisessa mie-
lessd uudelleen vanhentunutta teknologiaa, puhaltaa sithen lelun henkei ja leikin ikiaikaista
lumoa retrovaation ajatusta hyédyntien. Katsauksessa esitelty ”Vanhentunut Pete” voi ndyt-
taytyd nykyajan leluyleisolle eksoottisena kuriositeettina, jonka estetiikka kiehtoo sen aa-
vistuksenomaisessa tuttuudessa, ja toisaalta sen materiaalisen muodon viestivin vanhentu-
neen teknologian vieraudessa. Hahmo on kuin kumeasti soiva kaiku menneisyydesti, jonka
mielleyhtymi historiaan houkuttelee vaikkapa steampunkista* ja viktotiaanisen ajan tyyleistd
kiinnostuneita kuluttajaryhmia.

Ideoiden, aithelmien ja nyt my6s teknologisten laitteiden kierritys ja kiyttiminen hah-
molelusuunnittelun liht6kohtana néyttdisi avautuneen mahdollisuutena lelusuunnittelijoille,
jotka vastaavat uusien leluhahmojen luomisesta ja tuomisesta markkinoille. Kuten katsauk-
sessa todetaan, on leluteollisuus 16ytinyt menneisyyden resurssina reflektoidakseen klassik-
kotuotteiden asemaa, hyodyntidkseen vintage-ajattelua esteettisend varaintona ja kehittidk-
seen uusretroja tuotteita lelumarkkinoille.

"History management, historialla johtaminen tai hallinta, [...] tarkoittaa kaikkia niitd keino-
ja, joilla historiakulttuurisesti aktiivinen toimija ottaa haltuunsa menneisyyttd”, médrittelevit
Suominen ja Sivula.” Retrovaation logiikan mukaan menneisyyden ilmio, viline tai toimin-
tatapa on valjastettavissa uuteen tehtiviian.™

”Tieteessi leikillisyys voi viitata moneen suuntaan. Se voi tarkoittaa kisitteellistd leikkid,
teoreettis-metodologista leikkii ja toiminnan muotojen leikkid”, kirjoittaa Jaakko Suominen
(2013) ja toteaa retrovaation edustavan titd kisitteellistd leikkid. Kun retrovaatio tapahtuu
katsauksen osoittamalla tavalla hahmolelusuunnittelun yhteydessd, voidaan keskusteluun
tuoda uusi kisite ja tarttua tilld tavoin leikkiinkutsuun. Me voimme puhua esimerkiksi lei-
killisesti johdetusta historiatydstd ja suunnittelusta eli historialla leikittelystd ja johtamisesta.

Retrovatiivisuus tarjoaa tissd katsauksessa esittelemille tapaustutkimukselle kasitteel-
lisen ja jo nyt hahmolelusuunnittelussa hyédynnetyn kontekstin, mutta sen laajamittainen
kiyttd osana hahmolelusuunnittelua voidaan kyseenalaistaa ainakin yhdestd nikékulmas-
ta. Ennen kaikkea lelut edustavat muotialaa, jonka tuotteilta edellytetddn paitsi jatkuvaa
uusiutumista, myOs uutuusarvoa. Siksi ei ole hedelmillistd ajatella hahmolelusuunnittelun
“reproavan” toistuvasti ”Vanhentuneen Peten” ideaa ja suunnittelijoiden luovan jatkuvalta
pohjalta uusia hahmoja vanhentuneiden teknologisten laitteiden, kuten esimerkiksi matka-
puhelinten tai tablettien ympiirille. Leikillisessd muotoilussa ja tuotekehityksessi onkin olen-
naista se, miten tasapainoilla retrovaation ja innovaation vilimaastossa, miten uudelleentul-
kita tunnistettavasti, kuitenkaan unohtamatta tuotteen uutuusarvoa.

32 steampunkilla tarkoitetaan modernin ajan innovaatioita jaljittelevas, mutta hdyrykoneesta energiansa
saavaa teknologiaa, jonka ymparille on rakentunut kokonainen, usein viktoriaanisen Englannin visuaalista mil-
joota jaljitteleva alakulttuuri. Ks. esim. "What is Steampunk?”, www.ministryofpeculiaroccurrences.com 2019.

33 Suominen & Sivula 2012, 13.
34 Suominen & Sivula 2012, 8.
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“Historioitsijan on oltava samanaikaisesti menneisyyttd, nykyisyyttd ja tulevaisuutta
koskevan tiedon asiantuntija”, kitjoittavat Suominen ja Sivula.”® Materiaalista leikkid ja sen
osailmiditd, kuten materiaalista retrovaatiota, tarkastelevan lelututkijan on tiedostettava ja
tunnistettava niin massatuotettujen kuin designer-lelujenkin muotoiluhistoria ja teknologian
kulttuurinen muutos. Timain tiedon avulla hin kykenee osoittamaan lelukulttuureissa ilme-
nevin taaksepiin katsomisen ulottuvuudet paitsi teknologiakehityksessd my6s menneisyy-
teen ja tulevaisuuteen suuntautuvissa nikékulmissa. Kirjoittajan itse harjoittama retrovatii-
viseen ajatteluun pohjautuva leikittely tissd katsauksessa esiteltyyn uuteen hahmoleluluun
liittyviin pohdinnan yhteydessi johti aiemmassa tutkimuksessa esitellyn mallin jatkokehittd-
miseen ja tdydentimiseen (ks. Taulukko 2.):

Historiatietoisuus Historiatiedon kdytté | History manage- Playful history

ment, historialla hal- | management,
linta ja johtaminen historialla leikittely ja
johtaminen

Tietoista kayttos,
jolla on kokeileva ja
leikillinen suunta.
Liittyy leluissa yk-

Historian esilletuonti
Jja hydédyntdminen
toiminnassa, ei
valttamatta vaadi

Tietoisuus historian
olemassaolosta ja
sen merkityksista.
Tasoja: yksilota-

Tietoista kayttoa,

jolla on strateginen
suunta, tavoitteet ja
joka on tarvittaessa

so, organisaation
sisdinen historia,
alan historia, yleiset

erityista suunnitel-
mallisuutta.

Jjaettu osa-alueisiin
(organisaation sisai-
nen toiminta (esim.

sittaisiin tuotteisiin,
tuoteportfolioon, tai
kokonaisen yrityk-

historiat. arkistointi, hiljaisen
tiedon siirtdminen)
Jja tuotteisiin liittyva

toiminta).

sen/organisaation
toimintamalliin ja
brandiviestintaan.

Strateginen ajattelu lisdantyy

Leikillinen ajattelu lisaantyy

Taulukko 2. Historiatiedon kayton tasot ja historialla leikittely Suomisen & Sivulan malliin (2012)
pohjaten.

Yksi timin katsauksen sisdltimistd oivalluksista olkoon siis tima: leluhistoriatiedon kiy-
ton tasoihin on historialla hallinnoimisen ja johtamisen ohella liitettdvd my6s tissd muotoi-
lemani kulttuurin leikillistymiskehitykseen nivoutuva ajatus historiasisiltdjen leikittelevistd
kaytostd, historialla leikittely ja leikillinen historialla hallinta ja johtaminen (playful history ma-
nagement), joka jasentyy osaksi leikillisen johtamisen (playful management) suuntausta. Katsauk-
sessa esitellyn tapaustutkimuksen valossa on siis mahdollista nihda leikillisen ajattelun ulot-
tuvan nykyaikana myds historiatietoisen ja historian avulla johdetun muotoilun kenttiin,
jonka keski6ssd menneen ajan vastustamattomasta imusta ammennetaan esteettisid ja funk-
tionaalisia ldht6kohtia uusien(kin) hahmolelujen muotoiluun.

35 Suominen & Sivula 2012, 16.
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History and Aesthetics of Progress Indicators

Felix Raczkowski' & Mary Shnayien?

The ubiquity of computing brings with it a ubiquity of certain aesthetic forms, of visual conventions
and indicators that gradually appear throughout digital cultures. This paper will be concerned with one
such convention; one that would appear to be rather misplaced beyond the limited confines of desktop
computers and their interfaces: the progress indicator. Progress indicators are continuously changing
and modulating their originally limited functions of signifying the progress of human or machinic labor
in industrial or computational contexts, to the point where they appear as an aesthetic convention of
measurement in popular culture and self-management.

Tracing various forms of progress indicators, this paper will address the shifting status of
this element of digital media aesthetics in three steps: First, it will outline a brief media
history of progress indicators to clarify the circumstances that enabled this convention in
interface design. Second, it will shed light on the various functions fulfilled by progress in-
dicators in today’s media environments. Finally, the paper discusses the ramifications of the
shift in place, form and function of the progress indicator as evidence of alarger shift in the
way machinic and human work are perceived and evaluated in digital cultures.

In 1985, computer scientist Brad Myers presented his paper ”The Importance of
Percent-Done Progress Indicators for Computer-Human Interfaces” at the Computer
Human Interaction conference (CHI). At the time of the conference, one year after the
release of the Apple Macintosh, which popularized the graphical user interface for domestic
users, the concept of a progress bar was apparently not yet self-explanatory:

Percent-done progress indicators are a technique for graphically showing how much
of a long task has been completed. They operate like the giant thermometers in charity
drives and "fill up” from empty to full as progress is made. Progress indicators give the user
enough information at a quick glance to estimate how much of a task has been completed
and when the task will be finished.’

Myers can be seen as the first to describe a difference between two types of progress
indicators. The percent-done progress indicator he proposes, and the static or rudimentary
animated so-called “busy pictures”, which were state of the art at the time of his writing
and can be considered as the predecessors of what proliferated in the 1990s — especially in
web-browsing as seen with the Mosaic and later the Netscape browser — and is known today
as a “throbber”. Tracing these busy pictures as well as progress bars back to their origin in
text-based user interfaces proves difficult due to a lack of documentation.

! Felix Raczkowski is a post-doc at the department for media studies at the University of Bayreuth. He
completed his PhD on the digitalization of games and play with special focus on gamification and serious
games in 2016. His research interests cover game studies, history and aesthetics of digital media, fakes and
simulations as well as serialized storytelling.

2 Mary Shnayien holds a master’s degree in media and gender studies and is a PhD candidate at the
department for media studies at Ruhr University Bochum. She is a member of the NRW-Forschungskolleg
SecHuman — Sicherheit fur Menschen im Cyberspace and currently writing her dissertation on the
discourse on security and privacy in the post-Snowden era.

3 Myers 1985, 11.
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Fig. 1. Demonstration of pv command in a terminal.*

What can be observed, however, is that as parts of early UNIX-based systems, some
kind of spinning bar was animated in a throbber-like fashion by frequently switching bet-
ween -, /, |, and \, while progress bars were made out of progressing = signs followed by
a > and a percent-done information to indicate that the machine is busy or working, and to
inform users about the status of a given task. When exactly this originated remains unclear,
but it can still be seen today, for example on Linux-based operating systems with the “pv”
command, which starts a program called “pipe viewer” (Fig. 1).

While the Apple Macintosh’s first GUI of 1984 did not feature progress bars, but a
throbber in form of the pointer cursor turning into a tiny wristwatch in order to indicate
that the machine was working,® later versions of the graphical file manager sported progress
bars. In the second half of the 1980s, there even was a project called “SonicFinder”, led
by William Gaver at Apple Computer, Inc., which was an attempt to augment the standard
file manager “Finder” by providing not only a graphical, but also an accompanying auditory
user interface. For example, a progress bar visualizing the copying of some files was then
accompanied by the sound of pouring water, which would change frequency as the task
progressed.’®

The idea of intentionally adding sound to the graphical interface, which would provide
redundant, as well as add new information about the computer’s state for the user is based
on the notion that sound is an “untapped modality for people” as well as a “seldom-
exploited resource of computers”.” But, most importantly, Gaver notes: “Many people also
listen to their computers to get information about mechanisms that cannot be seen” — an
observation that is confirmed in statements like this by Jenifer Tidwell:

I once had a workstation that had a uniquely noisy disk drive, which worked wonderfully
(if unexpectedly) as a Progress Indicator for a lot of my software development activities. It
wasn’t too loud, fortunately, but it did have distinctive sounds for different classes of activi-
ties -- one for copying a large file, one for compiling, and so on. If I was waiting for a long
compile to finish, I could work on other things without having to watch my monitor; the
sudden cessation of the sound told me it was done, in a nice subtle way.’

*“Linux pipe viewer.” 2017. www.ivarch.com/programs/pv.

5 Jason’s Macintosh Museum, “Apple Macintosh 128k (1984) Start Up and Demonstration,” YouTube,
01.06.2014, youtu.be/22NC_OURbmO?t-405.

% Gaver 1989, 84.
" Gaver 1989, 70.
8 Gaver, 1989, 70.
9 Tidwell 1999, www.mit.edu.
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Today, being mute again, progress bars and throbbers are widely used interface con-
ventions. “Progress Indicators Make a Slow System Less Insufferable”,"” Katie Sherwin
writes on the website of the Nielsen Norman Group, the self-proclaimed “World Leaders in
Research-Based User Experience”. As user experience and usability research is based mostly
on heuristics, or “rules of thumb”!!, Sherwin differentiates between various durations of
computational tasks. A spinner or throbber should represent everything that occupies the
machine for two to ten seconds, and all tasks that take ten seconds or more to complete
call for a percent-done animation. This should be done in order to prevent “a great deal of
anxiety as the user is uncertain as to whether the computer even received the command in
the first place or whether it may have crashed.”"

This focus on user experience became apparent in 1995, when the requirements for
effective progress indication had coalesced into eight parameters or types of information
that Alex Paul Conn recommends for what he calls #we affordance”. To inform the user of
a task’s expected duration, the system should offer feedback on the following properties:

1. Acceptance: What the task is and whether it has been accepted with the input
parameters or settings

2. Scope: The overall size of the task and the corresponding time the task is ex-
pected to take barring difficulties. |...]

3. Initiation: How to initiate the task and, once initiated, clear indication that the
task has successfully started

4. Progress: After initiation, clear indication of the overall task being carried out,
what additional steps (or substeps) have been completed within the scope of
the overall task, and the rate at which the overall task is approaching comple-
tion.

5. Heartbeat: Quick visual indication that the task is still “alive” (other indications
may be changing too slowly for a quick visual check).

6. Exception: A task that is alive has encountered errors or circumstances that
may require outside (i.e. user) intervention.

7. Remainder: Indication of how much of the task remains and/or how much
time is left before completion.

8. Completion: Clear indication of termination of the task and the status at ter-
mination. How to terminate the task before completion (whether or not errors
have occurred)."

Conn is mainly concerned with the management of time delays in HCI (Human—Com-
puter Interaction) that are caused by computational tasks and does not mention progress
indicators, but the way he proposes to deal with the delays is indebted to Myers’ earlier
work (which is cited by Conn). Each step in computational operations is supposed to offer
clear feedback on the operation’s status for the user, although this is not yet framed as user-
friendly design, instead emphasizing efficiency in HCI as opposed to later attempts to make
the users feel better or to alleviate their anxieties.

10 Sherwin 2014, www.nngroup.com.
' Nielsen 2019, www.nngroup.com.
12 Sherwin 2014, www.nngroup.com.
13 Conn 1995.

14 Conn 1995,188.
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The previous observations indicate that progress indicators in HCI mainly address one
issue: mediating the difference between machine time and user time. Apart from preventing
anxiety and reassuring the user of a working system, progress indicators, according to Sher-
win, “give the user something to look at while waiting”, they “offer a reason to wait for the
system to finish” and, probably most notably, they “can reduce uset’s perception of time”."
In an ideal world, human computer interaction appears to be seamless; without delay — a pa-
radigm Jack Self criticizes as the “fantasy of ’real-time™.' Howevet, as soon as the machine
has to complete any more involved computational task or has to handle too many parallel
processes, the fundamental difference between the two times becomes apparent. The users
have to wait, they cannot act.

Analyzing this fundamental difference, Isabell Otto considers the temporal status of
the throbber as one that makes the co-presence of user and machine apparent by bringing
about a situation in which they are connected by an element — the discontinuous time — that
they both need to overcome.'” For Otto, the throbber marks an element in interface-design
that enables a media-philosophical reading of human computer interaction as the process
of bringing about co-presence between user and machine through the (paradoxical and
tutile) attempt of seamlessly synchronizing fundamentally different temporal orders. In her
assessment of the goals of interface-designers, Otto states that loading bars and throbbers
alike are designed and continuously optimized to mediate between the duration of tasks and
the waiting users.'®

What began, as evidenced by Myer and Conn’s accounts, with the cybernetic ideal of
providing clear feedback about a task’s duration or estimated time of completion developed
into interface design influenced by cognitive psychology: today’s designers do not attempt
to convey accurate measurements or estimates, but instead they aim to implement progress
indicators that feel fast to make a system appear faster.”

This means that it is possible to differentiate between two functions for progress indi-
cators in digital media interfaces. The first one is the cybernetics-inspired accurate measu-
rement or estimation of duration of computational tasks, such as transmissions or calcula-
tions. This first function has decidedly analog roots in practices of statistical visualization
and scientific management. In the early 20th century, the bar chart is combined with the
measutement of time intervals to maximize the use of industrial machinery,” to enhance
worker productivity and to track the progress of projects, which is a technique of visualiza-
tion that is known today after its creator as Gantt charts®.

According to Florian Hoof, Gantt charts allow for the kinetic (as opposed to static)
modeling of dynamic processes,” which enables consultants like Henry Gantt to track the
individual performance of workers”. The second and more recent function of progress in-

13 Sherwin 2014, www.nngroup.com.

16 5elf 2016.

17.Cf. Otto 2014.

18 Cf. Otto 2014.

19t Harrison, Zhiquan & Hudson 2010.
20 Cf. Gantt 1919, 44-47.

21 Cf. Hoof 2015, 110-128.

22 Hoof 2015, 167.

23 Hoof 2015, 111.
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dicators appears mostly in networked contexts and is concerned with what we could call the
management of boredom or impatience, or, more in line with Otto, the attempt to bridge
the difference between two temporalities. This bridging is the goal of efforts in UX research
like the ones conducted by Harrison et al. that attempt to design progress indicators in a way
that is perceived as less limiting by the users.” The progtess bar represents the aesthetic of
the first function, while the throbber animates the aesthetic of the second function.

The history of both progress bars and throbbers is evidently connected to digital media
interfaces. However, unlike the throbber, the progress bar seems to have become quite
popular in a number of different contexts and environments, making it clear that progress
bars have become an interface convention, while still maintaining their ambivalence towards
what exactly could be expressed by those design elements. In today’s media landscapes
one can observe many progress indicators that clearly reference the classical computer-
interface loading bars, although they are not traditionally associated with digital media inter-
faces: Since the 2015 remodeling of its corporate design,” the German private TV station
”ProSieben” features progress bars to indicate how long a preview or an advertisement is
shown until the programming continues. This might not seem odd at first glance, given the
overall look and feel of the new interface closely resembles html5-based webpages and was
designed to provide a seamless experience between the TV station and its apps on various
mobile platforms (cf. Fig. 2).

» Morgen

2oe

Merida

0Ge

ProSieber

Fig. 2. ProSieben Corporate Design.?

24 Cf. Hoof 2015.
25 Cf. Schaffrinna 2015, www.designtagebuch.de.

26 “ProSieben Corporate Design.” 2015. https://www.designtagebuch.de/ab-heute-sendet-prosieben-im-
neuen-design/prosieben-design-2015-10/.
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Nevertheless, those progress bars are employed quite ambiguously: they commonly last
for about 8 seconds, which might classify them as throbbers. Thus, they are remarkable: As
Winnie Soon notes: “Perhaps, there is a desire in which things would flow continuously,
as something like broadcast television.””” Drawing on Raymond Williams” concept of the
natural break, where the advertisement belongs to the flow of the television program rather
than interrupting it, she writes: ”[T]elevision exhibits a relatively stable temporality”, com-
posed of sequences of program and advertisement, interwoven into an own rhythm, as
opposed to networked media, where interruptions cannot be scheduled but are ’subjected
to [...] material conditions at any moment of time.”* By introducing progress bars that
work as throbbers into the interface, one could argue, the advertisements are framed as an
interruption of the flow rather than as a part of it. On the other hand, they help manage
boredom and mediate, in Isabell Otto’s sense, between two times: the programming and the
TV watcher’s time.

Progress bars also appear in digital environments without any connection to
computational tasks or data transfer, such as in digital self-tracking software, where the
steps walked are shown in a progress bar measured against a goal set when using the app
for the first ime”. They function similarly when found in printed documents, such as a
calendar in which one can color the months passed by, or in hand-written documents as
found largely within the culture of bullet journals. Bullet journals are usually dot-grid paper
notebooks in which one tracks one’s appointments as well as tasks in a self-designed layout.
This renders bullet journals of a mixture of productivity tools following the getting things
done-philosophy, Foucauldian self-technology” and attentiveness, often in combination
with corresponding Instagram-accounts. Most of them are beautifully crafted, handwritten
calligraphy calendars featuring not only To Do’s and appointments, but also all kinds of
trackers: wellness, spending, workouts, dietary plans, and maybe even watched series or
movies, in the form of progress bars.

Although we can read bullet journals as an analogue variety of the self-tracking
movement, the bullet journalists enjoy borrowing aesthetic elements derived from eatly
project management visualization, as for example the earlier discussed Gantt charts, as well
as their more modern-looking successors in digital aesthetics in the form of progress bars.
In bullet journaling, this is not done in order to measure the time of a given task but
its progress and to measure the bullet journalist’s own habits and work - to the point of
rendering things like reading a book or watching a TV series as a task requiring measurable
effort.

27 500n 2016, 210.
285000 2016, 210.
2 Shnayien 2015, 8.
30 Foucault 1993.
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Fig. 3. Calendar with progress

indicator for months. Given out
by the IT service center of Ruhr
University Bochum. Photo by
Felix Raczkowski.

[.\ iU U It has become apparent

LOADING.. that progress bars today — in
digital and analogue contexts
Januar Februar 8 ‘ alike — are very likely to me-
asure the progress of human
work instead of just compu-
tational tasks. This raises the
question concerning the sta-
tus and the role of the throb-
ber. Contrary to progress bars,
throbbers are not appearing outside of digital media interfaces, mainly because they need
to be animated to work. One cannot meaningfully draw a throbber or use it to visualize
progress in self-tracking applications, as a throbber does not measure progress, but merely
denotes it: the throbber imbues digital devices with a certain form of liveliness that goes
beyond the mere indication that a device is "working’ (as opposed to crashed). This desire to
convey liveliness was originally just one of several concerns for researchers like Conn, who
lists the heartbeat as the fifth of eight criteria for the efficient management of time delays.
It has since grown to become a major interface element in the form of throbbers, which
even carry the heartbeat in their name.

2 | Ostermontag
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Fig. 4. Gantt chart in a bullet journal.3

31“Creating Simple Gantt Charts In Your Bullet Journal”. 2017. Bullet Journals. https://bulletjournals.wor-
dpress.com/2017/04/21/creating-simple-gantt-charts-in-your-bullet-journal
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Fig 5. Progress bars in a bullet

journal.*?

According to Uwe Wip-
pich, both the common term
of throbber as well as the often
pulsating animation associated
with it can be read as indica-
tors of life. In his historical
work on the mediality of the
heart, the pulse — meaning the
ebb and flow of beating hearts
— is an important indicator for
life’. Wippich refers to the
16th century physiologist Wil-
liam Harvey as the first person
to describe the liveliness of
chicken embryos as ”an obs-
cure throbbing””. Pulsating
and throbbing movement and
sound become indicators for life in the life sciences, but they also, and perhaps more impor-
tantly, find their way into popular culture as similar indicators for ’living’, or at least thinking
machines. While HAL 9000’s single, menacing camera-eye is still glowing in a continuous
red in 1968, by the 1970s and 1980s machinic characters like Battlestar Galactica’s Cylons
or K.I'TT. from Knight Rider already signal their liveliness through pulsating, throbbing
red lights.

Finally, in contemporary media environments, the Amazon Echo devices and with them
Amazon’s virtual assistant Alexa draw on all of these aesthetic conventions and associations
to present Alexa itself as an active, living household member. Alexa could be called the
prime example of a black box in contemporary computing, because the Echo device that
forms the end user hardware of Alexa’s service offers almost no user interface besides the
voice-based interaction. As such, it would be difficult to know whether or not Echo is ope-
rational, were it not for the throbber that is built into the top of the device. The blue ring
pulsates and glows when Echo is working or talking, operating as the sole visual response
of the user interface, thus visualizing Alexa’s attentiveness. With assistants like these, an
appearance of liveliness becomes especially important, since the Alexa system is supposed
to integrate seamlessly into uset’s everyday life and is continuously marketed by Amazon as
a helpful female family member through their TV commercials.

The throbber here is not merely reducing user’s anxieties, like Sherwin would probably
describe it, nor is it solely a marker of the co-presence of user and machine in a situation
of asynchronous temporalities, but it makes Echo, and therefore Alexa, seem vivid. Echo
thus becomes a digital device with almost no visual interface that relies not on the precise

32 Instagram.com. 2017. www.instagram.com/p/BRKKpV8hAHL/?taken-by-knitashajanice.
3 Williams quoted after Wippich 2015, 57.
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teedback promised by percent-done progress indicators or similar user experience elements,
but instead on an unassuming indicator that fuses computation and liveliness.

To conclude, the paper has demonstrated that there is merit in studying even small in-
terface elements, since it is possible to observe the transformations of digital media and the
cultures they inhabit by following these minor changes. Originally conceived as a means to
offer feedback to the users of (personal) computers regarding the machine’s status during
computational operations, progress indicators have become formalized as conventional in-
terface elements during the 1980s.

During this time, research and publications in HCI outline their basic features, which in
turn are studied by user interface researchers and designers in the 1990s and 2000s with the
goal of making progress indicators more effective. This effectiveness does not necessarily
mean a more precise indication of progress, since it also focuses on the manipulation of
the user’s subjective perception of time and duration. Consequently, the progress bar as an
instrument of precise measurement for the duration of computational tasks is becoming
less important in digital media interfaces. In line with the standards established by user ex-
perience and usability research, the progress bar is often replaced by the throbber, especially
in quick, fast-loading media environments.

This development contributes to a shift in the perception of digital devices as well as
in their place in relation to their users. The throbber as the second major progress indicator
discussed in this paper remains a preeminently digital interface element. It does not measu-
re progress nor does it attempt to educate or inform the user during brief interruptions in
real-time interaction. Instead, it could be read as an attempt at something else: the throbber
aims to make the machine more relatable, by enhancing it with a certain liveliness. The pul-
sating animations or lights of throbbers recall the mediation of a pulse and signal that the
machine is, in fact, alive and neither dead nor crashed. This also adds another dimension
to the problem of the mediation between different temporalities addressed by Otto, since
it further connects the user and the machine: both are not only connected by their specific
temporal relation, but also because they’re positioned as living beings. This liveliness marks
especially those machines and devices that are designed to be seamlessly integrated into the
everyday life of their users, like for example a digital assistant like Alexa.

Where the progress bar still appears, there is a tendency to make the interruption in
the user’s experience productive, for example by offering usability tips or explanations of
in-depth features during loading times (e.g. the loading bars in many contemporary digital
games, or the graphical installer interface of the operating system Ubuntu). However, as has
been shown, this does not mean that the progress bar vanishes, but instead, that its place
and, more importantly, its function changes: Progress bars appear beyond digital interfaces,
while still maintaining their digital aesthetics.

Progress bars are becoming a technique to visualize individual consumption habits or
training regimes, they track progress in work and studying and they indicate the duration
of advertisements on television. They no longer mainly measure machinic progress, but
instead they are also measuring progress in human work — which ties them back to their
analogue origins in form of the Gantt chart and other means of scientific management. In
this way, it has been shown that the remediation of progress bars that is also transforming
their main function into measuring or representing the progress of human work appears
to be part of larger shift in the way work is perceived in digital cultures, or, more precisely,
most human activity is quantified in a way that resembles work. Thus, the measurement of
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progress can be regarded as an intersection of computer and user (or machine and human),
since it not only structures their interaction, but also interfaces the concepts of what human
and machinic work might be, thereby constructing conceptual similarities in the perception
of humans and machines.
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Markku Alanen - paatoimittaja, harrastaja ja innovaattori

Petri Saarikoski

Tietokonelehti MikroBitin pitkdaikainen padtoimittaja Markku Alanen kuoli yllittden tou-
kokuun lopussa. Tietotekniikan harrastajille Alanen jii mieleen lehden tirkednd innovaat-
torina, joka jdtti lihtemattdman ja vahvan vaikutuksen koko Suomen tietokonekulttuuriin.

Markku Alanen ajautui lehtialalle tietokonepelien noustessa ensimmadisen kerran va-
kavasti otettavaksi nuorisokulttuurin ilmicksi 1980-luvun puolivilissid. Hin kirjoitti aluk-
si peliarvosteluita Keskisnomalaiseen, mutta hakeutui myShemmin syksylld 1986 MikroBitin
toimittajaksi. Omien sanojensa mukaan hintd ohjasivat ammatillisesti pelit ja 1980-luvun
kotimikrojen ympirille kehittynyt tee-se-itse -kulttuuri. Hidnen mukaansa ”ohjelmointi oli
pelaamista” ja piinvastoin.

Alasen pédtoimittajauran alettua vuonna 1994, MzkroBit#i oli ajautunut vakavaan julkai-
sukriisiin. Lehden levikki oli noussut voimakkaasti 1980-luvulla, mutta 1990-luvun alkuun
tultaessa kohdeyleisén saavuttaminen ei ollut endi niin helppoa, ja levikki tippui vaarallisen
alhaiselle tasolle. Kotitietokonekulttuuri eli muutenkin turbulenttia aikaa, samaan aikaan kun
Suomen suosituimman kotimikromerkin, Commodoren, maahantuoja oli ajautunut kon-
kurssiin loppuvuodesta 1990. MikroBitin sisarjulkaisu, Commodore-harrastajien erikoislehti
C-lebti, lopetettiin alkuvuodesta 1992. Digitaalisesta pelaamisesta oli kehittymassd oma har-
rastusmuotonsa, miké nikyi markkinatilanteen ja pelilaitteiden konekirjon kasvussa. Saman
kustantajan keviilld 1992 aloittama Pe/i# kilpaili samasta kohdeyleisOsti, ja monet vain tieto-
konepelaamisesta kiinnostuneet harrastajat siirtyivit uuden julkaisun tilaajiksi.

BN ALANEN s
markku@mikrobitti.fi @B &6 8| 1
joms - o|0DOEB

/ Miniatyyri v

Sdhkoinen lehti

ikroBitti aloitti aikoinaan omalta osaltaan
sahkoisen lehden julkaisun vuosiker-
rasta 1994. Yhdelle cd-kiekolle mahtui

viela tuolloin hyvin koko lehti Adoben
Acrobat-ohjelmalla tarkasteltavassa
muodossa. Koko vuosikerta vei tilaa vain vaivaiset 70
megatavua. Niinpa cd:lle saatiin laitettua myos kaik-
ki lehdessa vuoden mittaan mainitut ilmaisohjelmat.

Vuosikertaromppu oli tuon ajan hittituote ja ylsi yli
5000 kappaleen levikkiin.
Vuoden 1998 vuosikerta ohjelmineen vaati jo nel-
jd romppua tallennustilaa, Acrobat-muodossa ole-
van lehden selailu oli valitettavasti suhteellisen se-
kavaa touhua ja materiaalin jakautuminen yha useam-
malle cd:lle lisisi ennestian koko homman hanka-
luutta. Niinpé pistimme sihkaisen MikroBitin jaihin
odottamaan aikoja parempia sihkoisen julkaisemisen
alalla.
Harkitsimme pitkiz
acrobat-muodon
tarkasti lehder

html-taittoon siirtymistd
in jalkimmainen jaljentad | Vaan in|
1in siihen voi pane- i Teun Atz

Kaikkisuutta odoen

Markku Alanen. Lahde: MikroBitti 2/2004.
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PC-koneiden asema kotimikrona oli sen sijaan vakiintumassa 1990-luvun alussa. Mark-
ku Alasen johdolla MzkroBitti profiloitiin PC-harrastajien erikoisjulkaisuksi, ja uusien kayt-
tdjaryhmien etuja pyrittiin palvelemaan uskollisesti. 1980-luvulla vakiintuneiden kiytintéjen
pohjalta lehden ja lukijoiden vilistd yhteisollisyyttd kehitettiin eteenpdin, ja samalla tuoreita,
lahjakkaita harrastajia rekrytoitiin avustajakuntaan. Kaikkein tirkeimmiksi uudeksi innovaa-
tioksi nousi vuonna 1994 lanseerattu sihkdéinen lisdpalvelu MBnet, joka toimi aluksi BBS-
purkkina ja my6hemmin lehden internet-palveluna. MBnet ei ollut Suomen ensimmiinen
eikd ainoa lehden sihkoinen lisdpalvelu, mutta kdyttdjamairiltddn se kasvoi 1990-luvulla tdy-
sin omaan luokkaansa. Huippuvuosinaan 2000-luvun taitteessa MBnet oli yksi Suomen suo-
situimmista verkkosivustoista. Sdhkdisen lehtikustantamisen osalta MikroBitti olikin kiistatta
aikansa johtavia edellikédvijoita.

Markku Alasen kipparoima MikroBitti oli ennen kaikkea harrastajalehti ja tissd suhteessa
Suomen tirkein PC-kulttuurin puolesta puhuja. Entiset alaiset ovat kuvanneet hintd ’eri-
tyislaatuiseksi ihmiseksi”, joka johti lehted suoraan edestd ja hukutti toimituskunnan uusiin,
toteuttamista vaativiin ideoiden ja hankkeisiin. Ahkerana mikroharrastajana tunnetulle Ala-
selle lehden toimittaminen ei ollut selvistikddn pelkki tyé vaan myos elimintapa. Pitkalti
hinen ansiostaan MikroBitin levikki oli 2000-luvun alussa yli 100.000, mika oli tdysin kasit-
timaton saavutus Suomen kapeilla erikoisaikakauslehtimarkkinoilla. Alanen tunnettiin my6s
ristiriitaisena persoonana, ja hinti ei julkaisijan johtoportaassa aina arvostettu. Virikkdiden
vaiheiden jilkeen hinet siirrettiin syrjddn pddtoimittajan tehtdvistd kevdalld 2004.

Viitoskirjaprojektini yhteydessé tapasin Markku Alasen useaan otteeseen Helsingin Pi-
tdjinméen toimituksessa 2000-luvun vaihteessa. Muistan hinet puheliaana ja asiasta toiseen
siirtyvind haastateltavana, jolta eivit ideat ja ajatukset loppuneet. Toisiin haastattelemiini
toimittajiin erona oli myd&s se, ettd hin oli viitellyt tohtori. Hin ymmirsi siis oikein hyvin,
millaisia haasteita nuorella tutkijalla oli uransa alkuvaiheessa. Sain my6s mahdollisuuden
kirjoittaa lehteen, ja muutamat lehtijutut julkaistiinkin melko pian haastatteluiden jilkeen.

Alasen pidtoimittajauran jilkeisessd hiljaiselossa minulla oli jopa vaikeuksia toimittaa
omistuskirjoituksella varustettua viitoskirjaani hinelle. Viimeisin juttu, jonka luin hineltd
oli tietokonekulttuuriin erikoistuneessa Skrollissa julkaistu pitkd ja iskevd kolumni'. Niin
jalkikdteen katsottuna tuo kirjoitus yhdessd toukokuun lopussa MikroBitissd julkaistun
muistokirjoituksen® kanssa tuovat viistimittd mieleen surullisen ajatuksen yhden aikakau-
den padttymisestd. Pidkirjoituksen lohdulliset pditdssanat nostavat kuitenkin tunnelmaa:
”Keep on Skrollin’ 8-D”. Ei mikdin ole lopullista ja padttyvaa.

Hyvid matkaa Markku ja kiitos mainioista juttutuokioistal

Muistokirjoitus on julkaistu my6s WiderScreen-journaalissa toukokuussa 2019.

Lahteet:

! Alanen, Markku. "MikroBitti in memoriam... ja vahan Nokiakin”. Skrolli 3/2019, 14-15.

2 Karkkainen, Henrik. "Mikroilija, innovaattori ja taiteilijasielu - paatoimittaja Markku Alanen on kuollut”. Mik-
robitti.fi 29.5.2019. https://www.mikrobitti.fi/uutiset/mikroilija-innovaattori-ja-taiteilijasielu-paatoimittaja-
markku-alanen-on-kuollut/sfbabs21-7039-4e69-bboa-a9697a946e9b.
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Jaakko Suominen

GAMING THE
IRON CURTAIN

How Teenagers and Amateurs in
Communist Czechoslovakia Claimed
the Medium of Computer Games.

JAROSLAV SVELCH

%

Jaroslav Svelch. 2018. Gaming the Iron Curtain.
How Teenagers and Amateurs in Communist
Czechoslovakia Claimed the Medium of Computer
Games. Cambridge, MA: MIT Press, 351 sivua.

Digitaalisten pelien ja pelikulttuurien historiasta on kirjoitettu siitd lihtien, kun pelit ovat
saavuttaneet kaupallista menestystd ja huomiota. Hyvin pitkddn, 1980-luvun alusta vuosi-
tuhannen vaihteeseen, kiinnostus pelihistoriaa kohtaan oli lihinnd journalistista. Pelien ja
peli-ilmididen historiasta kirjoittivat toimittajat ja harrastajat. He kirjoittivat tietokone- ja pe-
lialan ammatti- ja harrastuslehtiin ja muihin julkaisuihin. Monet jutut perustuivat vastaaviin
aiemmin julkaistuihin artikkeleihin ja toistivat yhdenlaista kanonisoivaa nikékulmaa nostaen
kerrasta toiseen samoja angloamerikkalaisia esimerkkeji tai Japanista maailmalle levinneiden
pelien tarinoita. Jonkin verran kirjoituksissa oli toki vaihtelua ja niissd tuotiin hieman esiin
kansallisia ja paikallisia kehityskulkuja.

Akateeminen kiinnostus pelihistoriaa kohtaan lisddntyi suunnilleen samaan aikaan kun
akateeminen pelitutkimus ylipddtidn alkoi nousta — ja samasta syystd. Opiskelijoiksi ja aloit-
televiksi tutkijoiksi oli tullut 1990-luvun kuluessa henkil6itd, joilla oli omakohtaista kiinnos-
tusta digitaalisia pelejid kohtaan. Voi my6s viittdd, ettd tuolloin erilaisten fani-, populaari- ja
mediakulttuuristen ilmididen tutkimuksesta oli tullut akateemisessa maailmassa yhi hyvik-
syttavimpid, mikd mahdollisti pelihistorian tutkimuksen. Pelihistorian tutkimusta alkoivat
tehdd 1990-luvun lopulta lihtien tutkijat, joiden akateemiset taustat vaihtelivat historiasta
elokuva-, media- ja taiteiden tutkimukseen, antropologiaan, sosiologiaan, tietojenkisittely-
oppiin ja muihin tieteenaloihin. Tieteenalataustat vaikuttivat osittain tutkijoiden painotuk-
siin ja ldhestymistapoihin.

Aluksi pelihistoriallista tutkimusta ilmestyi enemmin kansallisilla kielilld kuin kansain-
vilisissd englanninkielisissd julkaisufoorumeissa, ja moni yksittidinen varhainen tutkimus on
sen takia jadnyt vihemmille huomiolle kansainvilisessd keskustelussa. Viime aikoina my6s
englanniksi on alettu ilahduttavasti julkaista enemmin sellaista tutkimusta, jossa tarkas-
tellaan kansallisia, paikallisia ja esimerkiksi jopa yksittdisiin paikkakuntiin sidottuja pelejd
ja pelikulttuurisia ilmiGité, joita kutsutaan hyper-lokaaleiksi ilmitiksi. Voidaan puhua jopa
digipelihistorian paikallisesta kiddnteestd, jonka keskeisid tutkijoita on esimerkiksi Melanie
Swalwell.

Jaroslav Svelchin teos edustaa titi paikallissidonnaista tutkimusta. Se kisittelee
Tsekkoslovakian digitaalisen pelaamisen historiaa erityisesti 1980-luvulta 1990-luvulle kiyt-
tajanikokulmasta. Svelch tarkastelee kohdettaan vahvimmin tietokoneharrastamisen nousun
kontekstissa, miki asettaa teoksen tietynlaiseksi vastinpariksi Petri Saarikosken vuonna 2004
ilmestyneelle suomenkieliselle yleisen historian viitoskirjalle Konmeen lumo, joka on tutkimus
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Suomen tietokone- ja peliharrastamisen noususta 1970-luvulta 1990-luvulle. Kummatkin
teokset kisittelevit saman tyyppistd ajanjaksoa ja kontekstia ja sitoutuvat teoreettisesti muun
muassa teknologian historian ja kulttuurisen tutkimuksen sekd median domestikaatiotutki-
muksen traditioihin.

Teoksissa on kuitenkin eroavaisuuksia, jotka liittyvit tutkittavien maiden kulttuurieroi-
hin, maanticteelliseen sijaintiin ja poliittisiin jarjestelmiin. Toisaalta kahden tutkimuksen ero
liittyy julkaisuajankohtien ajankohtaisiin keskusteluihin. Svelch hy6dynti4 runsaasti uusinta
pelitutkimusta analysoidessaan tSekkoslovakialaisia pelejd, ja vaikka hin ei tee varsinaista
systemaattista vertailevaa tutkimusta, hin suhteuttaa tutkimuskohdettaan erittdin monipuo-
lisesti eri maita koskevaan digipelihistoriaa, tietokoneharrastamista ja demoskened koske-
vaan tutkimukseen siind médrin kuin tutkimusta on saatavilla, erityisesti englanniksi. Vertai-
lua Svelch tekee erinomaisesti muun muassa sosialististen maiden valilli, Tsekkoslovakian ja
linsiblokin maiden vililld ja my6s suhteessa muihin maihin.

Ja siind missd Saarikosken pdildhteind ovat olleet tietokone- ja pelialan harrastusleh-
det toki tiydennettyni haastatteluilla, itse pelien analyysilli ja muulla aineistolla, Svelchin
tutkimuksessa suuremman roolin saavat haastattelut, joita hin on tehnyt yli 40. My6s pelit
saavat suuremman painoarvon. Syyni on muun muassa se, ettd harrastuslehdiston merkitys
Tsckkoslovakiassa oli huomattavasti pienempi ja my6haisempi kuin Suomessa.

Nostan seuraavassa esiin muutamia keskeisid teemoja Svelchin kirjasta. Kirjassa on
seitsemdn varsinaista lukua, johdanto, loppuluku ja epilogiosio. Luvut kisittelevit tietoko-
neistumisen varhaishistoriaa, kotitietokoneiden hankintaa, harrastamisen infrastruktuureita,
kuten harrastuskerhoja ja verkostoja, tutkimuskeskuksia, harrastejulkaisuja, peleja koskevia
asenteita ja diskursseja, pelien jakelua, kotikoodaamisen kulttuureja seki peliohjelmoinnin
merkitysti ja suhdetta tekijoiden itseilmaisuun. Erityisesti infrastruktuuriluvussa Svelch
kisittelee my0s peli- ja tietokoneharrastamisen sukupuoleen liittyvid kysymyksid, esimerkiksi
naisharrastajien vihiisyytti ja rooleja, mutta tima kisittely jad kohtuullisen vihille huomiolle.

Yksi kirjan keskeisisti kisitteisti on koodansteko (coding act). Koodausteolla Svelch viit-
taa kaikkiin niihin tapoihin, joissa tietokonepelien ohjelmointi on vaikuttanut harrastajien
itseilmaisuun ja miten se on ollut osa harrastuskulttuurin meritokraattisuutta eli harrastajien
osaamiseen perustuvaa keskindistd asemaa ja hierarkiaa. Koodaustekoihin ei kuulu ainoas-
taan pelien ohjelmointi vaan my6s niiden julkaisu ja levittiminen.

Inspiraationsa koodausteon tai koodausaktin kisite on saanut puheaktin (speech act)
kisitteestd ja myOs sellaisesta pelihistorian tutkimuksesta ja muusta pelitutkimuksesta, jossa
painotetaan harrastajien luovuuden merkitystd. Koodausaktin kisite auttaa kytkeméin kéyt-
tajdt ja artefaktit toisiinsa. Artefaktit viittaavat tdssd sekd laitteistoihin ettd ohjelmistoihin.

Pidin my6s siitd, miten Svelch kuvasi harrastajien tekemii ei-kaupallisia peleji osana
itsekoodattujen ohjelmien kulttuuria. Samaten hin kuvasi hyvin niitd jannitteitd, jotka liittyi-
vit pelaamiseen ja peliohjelmointiin suhteessa keskusteluun tietokoneharrastamisen tavoit-
teista. Osa harrastajista, varsinkin vanhemman sukupolven edustajat, nikivit pelit etenkin
1980-luvun alkupuolella vihempiarvoisina verrattuina muihin ohjelmistoihin. Oli my6s yli-
péddtddn mielenkiintoista lukea sellaista itdblokin maahan liittyvédd historiantutkimusta, joka
ei kiisitellyt poliittisia padttijid vaan keskittyi mediaan, teknologiaan ja kuluttamiseen toki so-
siaali- ja kulttuurihistoriallisessa kontekstissa. Konteksti oli tosin sidoksissa my6s poliittiseen
toimintaan. Lisdksi oli mielenkiintoista lukea tSekkoslovakialaisista peleistd seki linsipelien
tSekkoslovakialaisista versioista, joista minulla ei ollut mitddn tietoa aiemmin.
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Gaming the Iron Curtain on laadukas ja hyvin kirjoitettu pelihistorian tutkimus, joka pe-
litutkimuksen lisdksi asettuu teknologian historian ja mediahistorian tutkimuksen alueille.
Olen varma, etti teos toimii jatkossa keskustelukumppanina ja vertailukohtana monille tu-
leville tutkimuksille. Yhdessid nimi tutkimukset tulevat luomaan pohjaa esimerkiksi laajem-
mille vertaileville kansainvilisille tutkimusprojekteille.

Jatkossa tutkimusta voi viedd useisiin suuntiin. Systemaattisen vertailevan tutkimuksen
lisiksi mahdollisuus olisi kontekstualisoida kohdetta hieman eri tavalla: esimerkiksi suh-
teuttamalla digitaalista pelaamista selvemmin ei-digitaaliseen pelaamiseen ja sithen liittyviin
jatkumoihin. Yksi tapa edeti olisi tarkastella tietokoneharrastamista yleisemmaissd harrasta-
misen kontekstissa. Varsinkin uusien kontekstien avulla ajallista perspektiivid voisi laajentaa
eteenpdin ja taaksepiin.

Lisdksi mielenkiintoisena lisdtutkimusta vaativana teemana esiin nousee instituutioiden
ja harrastamisen suhteen tarkastelu. Kansainvilisend vertailuna voisi tutkia my6s erilaisten
poliittisten, valtiollisten ja muiden nuorisojirjestdjen toimintaa suhteessa pelaamiseen ja tie-
tokoneharrastamiseen ja esimerkiksi kirkon ja uskonnollisten yhdyskuntien vaikutusta har-
rastustoiminnassa.
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BRILL

Tiina Minnist6-Funkin ja Timo Myllyntauksen toimittama antologia Invisible Bicycle, Paralle/
Histories and Different Timelines avaa nikékulmia py6rin ja py6riilyn historiaan monitieteisesti
ja monipaikkaisesti. Pyorid tarkastellaan globaalina teknologiana paikallisissa konteksteissa,
ja kiinnostuksen kohteena ovat py6riilyn kulttuuriset tulkinnat ja sosiaaliset ja taloudelliset
merkitykset. Artikkeleissa keskitytddn toisen maailmansodan jilkeiseen aikaan, vaikka var-
haisempiakin vaiheita valotetaan.

Tiina Minnist6-Funkin ansiokkaan johdannon lisiksi kirjassa on seitsemin artikkelia,
jotka jakautuvat kolmen padluvun alle. Ensimmiisessi osassa tarkastellaan py6riilyyn liitty-
vid diskursseja ja materiaalisuuksia. Toinen osa keskittyy pyorin poliittiseen ja taloudelliseen
muotoutumiseen ja kolmas pyoriilyn kiytintoihin. Pyoriilyd voidaan tutkia statussymboli-
na, poliittisena kannanottona, leikkini, urheiluna tai osana litkennettd ja julkista kaupunki-
tilaa. Lista on oikeastaan lihes loputon, silld py6riily on niin keskeinen osa modernia eli-
minmuotoa, ettd on suorastaan vaikea ajatella, mihin sitd ei voisi liittdd. Tdssd antologiassa
konteksteja ei lihdetd etsimddn kaukaa. Sen sijaan pyrkimykseni on pohtia niitd konteksteja,
jotka ovat timin piivin nikékulmasta relevantteja. Suhde kaupunkisuunnitteluun jia melko
vihille. Poikkeuksen tekee Martin Emanuelin artikkeli, joka kisittelee Tukholman pyoriilyn
renessanssia ja sivuaa myo6s liitkennesuunnittelun kiytint6jd, politiikkaa ja aktivismia.

Kirjan johdanto ja artikkelit pyrkivit horjuttamaan pyoriilyhistorian tutkimuksessa pit-
kadn vallinnutta kronologista epdsuhtaa. Aikaisemmin ylikorostuneen 1800-luvun sijaan kir-
ja tekee nakyviksi niitd pyoriilyn osa-alueita ja ajanjaksoja, jotka ovat tutkimuksessa jadneet
katveeseen. Pyoriilyn historiaa ja tutkimusta on vaivannut eurosentrisyys, jonka kirjoittajat
tunnistavat. Yhtend tavoitteena on tarkastella pyoriilyd sekd paikallisesta, kansallisesta ettd
transnationaalisesta ndkokulmista. Tavoite on kunnianhimoinen jos ottaa huomioon, ettd
tihdnastinen tutkimus on ollut varsin Eurooppa-keskeistd. Téysin tasapainoista kuvaa pyo6-
rdilystd globaalissa mittakaavassa lieneekin lihes mahdoton tavoittaa, silli py6riilyn kehi-
tys ei ole ollut yhteniinen tarina. Antologia herittdd kuitenkin lukijan mielenkiinnon ja saa
miettimain pyoriilyi globaalissa kontekstissa. M. William Steelen artikkeli kisittelee Japanin
sodanjilkeistd aikaa ja suuren suosion saavuttaneita pyoriilykisoja, joiden tuotoilla rahoitet-
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73



Tekniikan Waiheita - Pyoran ja pyorailyn historiaa monitieteisesti

tiin maan jilleenrakennusta. Samaan aikaan Euroopassa pyordilyyn on liittynyt ajatus sen
vanhanaikaisuudesta, mikd on pitkddn ohjannut esimerkiksi kaupunkisuunnittelua.

Py6riilya tarkastellaan teoksessa nimenomaan kulttuurisena ja historiallisena ilmiénd.
Vaikka pyoriily on my6s talouden nikoékulmasta tirked ala, sithen ei sisilly samanlaista uu-
tuudenviehdtystd ja innovaatiopuhetta kuin moneen muuhun teknologiaan. Nykyisid py6-
rdilyyn liittyvid ajankohtaisia kysymyksid on vaikea ymmartdd ja ratkaista pelkistddn tilas-
tolliseen dataan perustuvalla tutkimuksella, jota pyoriilytutkimus on paljolti ollut. Harry
Oosterhuisin artikkeli nostaa esiin juuri sen, ettd suuri osa olemassa olevaa pyoriilytutki-
musta perustuu kvantitatiiviseen aineistoon, jonka kautta ei pystyti tavoittamaan yhteiskun-
nallisia eroja ja niiden syitd. Kiinnostavaa on, ettd esimerkiksi Belgiassa pyoriily on liittynyt
matalampaan sosiaaliseen statukseen kuin Alankomaissa. Yhdysvalloissa, Britanniassa ja
Tanskassa pyoriilijit taas ovat keskimadriistd koulutetumpia. Pyoriilyn ja pyodriilyolosuhtei-
den kehittiminen on usein myds kiistaa julkisesta kaupunkitilasta, ja esimerkiksi Yhdysval-
loissa pyoriilijéiden aseman parantaminen on voinut tapahtua kéyhempien kaupunginosien
kustannuksella. Laadulliselle, kulttuuriselle tutkimukselle on ilmeista tarvetta, kun halutaan
ymmirtid miksi pyoriilyn arvostus on muodostunut sellaiseksi kuin se nykydin on.

Kirjan artikkeleita yhdistivi tutkimuksellinen uteliaisuus kohdistuu sithen, milld tavoin
pyorit ja pyoriilijat ovat olleet eri aikoina kulttuurisesti, taloudellisesti tai kaupunkisuun-
nittelun ja litkenteen nikokulmasta nikyvid tai nikymattOmid — ja erityisesti prosesseihin,
joilla ndkymittémyyttd ja nakyvyyttd on tuotettu. Pyorit ja pyoriilijit ovat monin tavoin
moottorilitkenteen marginaaliin sysadmid. Py6riilijoitd kohdellaan erddnlaisena marginaali-
sena viestonosana, mutta samalla unohtuu, ettd esimerkiksi 1930-luvun Euroopassa pyorid
oli seitsenkertainen maira autoihin verrattuna. Pyoriilyn tutkimuksen yksi keskeinen haas-
te onkin siini, ettd toisin kuin esimerkiksi autoilusta ja sithen liittyvistd infrastruktuurista,
pyoriilystd el useinkaan jda tutkittavia jalkid. Lahteitd jdd nayttdvistd kilpailuista ja vaikkapa
1970-luvulla virinneestd yhteiskunnallisesta aktivismista, mutta pyoriilyn ja pyoriilijdiden
arki jdd helposti nikymattomaksi.

Py6riilyn historiaa on tdhdn asti tutkittu eniten teknologian historian kontekstissa, mut-
ta pyoriilyhistorialle on ollut ominaista ei-akateemisten kirjoitusten suuri madrd. Haasteena
onkin erilaisten traditioiden yhteensovittaminen. Tdmi ei tietenkdin ole vain py6riilyhisto-
rialle ominaista. My6s vaikkapa junien, raitiovaunujen ja muun julkisen liikenteen historiasta
kiinnostuneiden tutkijoiden tdytyy pohtia, miten sovittaa yhteen akateemisia ja ei-akateemi-
sia tutkimusperinteitd. Akateemisten traditioiden ulkopuolella tehty tutkimus on usein kiin-
nostavaa ja monin tavoin relevanttia, mutta tiedonintressi saattaa olla varsin erilainen kuin
akateemisessa tutkimuksessa. Laajempi, vertaileva ja transnationaalinen tutkimusote vaatii
kansainvilisid tutkimusryhmii ja verkostoja, misti kisilld oleva kirja on hyvi esimerkki.

Invisible Bicyclen metodologisesti kiinnostavinta antia on pyrkimys yhdistda historiantut-
kimusta ja mobility studies -tutkimuskenttdd. Mobility studies on litkennemaantieteen ja yh-
teiskuntatieteen traditiosta ammentava kiinnostava ja dynaaminen tutkimusala, johon suurin
osa nykyisestd litkenteen ja litkkumisen tutkimuksesta kiinnittyy, mutta sitd on vaivannut
erdanlainen historian puute ja sitd kautta ohut nikemys muutoksen ymmirtimiseen. Niiden
kahden tutkimusalan yhdistiminen voikin avata analyyttisemman otteen pyo6riilyyn niin, ettd
huomioiduksi tulevat sekid pyorien artefaktisuus ettd pyordily historiallisena, kulttuurisena ja
kaupunkitilallisena ilmioéna.

Teoksen kriittinen kirki kohdistuu pyériilyhistorian historiografiaan ja sen tuottamaan
kronologiaan, jossa ovat painottuneet ennen kaikkea py6riilyn varhaisvaiheet 1800-luvulla.
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Aiempaa tutkimusta on Minnist6-Funkin mukaan virittinyt nikemys varhaisvaihetta seu-
ranneesta pudotuksesta ja sitten 1970-luvulla alkaneesta renessanssista. Pyoriilyhistoriaa on
usein myos tutkittu auto- ja moottoriliikenteen historian kronologian lipi, jolloin py6riily on
nihty suhteessa moottorilitkenteeseen, ennen muuta autoihin. Jaykki kronologia on tuotta-
nut jaykkid tulkintoja ja hédivyttinyt varsinkin paikallisia ja kansallisia olosuhteita seké paikal-
lisen kaupunkipolitiikan merkitysti. Peter Cox huomauttaakin artikkelissaan, ettd toisin kuin
usein ajatellaan, pyorit alkoivat Amerikassa vihentyd litkenteestd jo ennen moottorilitken-
teen lisddntymistd. Autoliikenne ja sitd varten rakennettu infrastruktuuri ovat toki tarkeita,
mutta eivit yksin riitd selittimdin pyoriilyn madrissd tapahtuneita muutoksia ja vaihteluita.
Esimerkiksi Belgian ranskankielisilld alueilla pyoriily on liittynyt alempaan sosiaaliseen sta-
tukseen, mutta Alankomaissa pyoriilijoitd on sen varhaisista ajoista asti ollut kaikista yh-
teiskuntaluokista. Cox esittelee artikkelissaan aiemman pyoriilytutkimuksen konteksteja
ja esittdd, ettd nyt on havaittavissa kulttuurinen kéddnne, joka on vienyt tutkimusta pyorin
teknologiasta kohti kdyttdjid ja ilmiditd esimerkiksi litkenteen historian, luokan, sukupuolen
sekd poliittisen vallan konteksteissa.

Invisible bicyclen vertaileva tutkimusote nostaa hyvin esiin sen, kuinka erilaisia eri maanosien
litkenne- ja py6riilyhistoriat voivat olla. Siind missd py6riily alkoi vihentyd Amerikassa jo
1900-luvun alussa, se oli Euroopan kaupungeissa yleisin liikkumismuoto ensimmadisen maa-
ilmansodan ja 1960-luvun viliseni aikana. Amerikassa viheni nimenomaan aikuisten pyo6-
réily, silld polkupyori alettiin nopeasti mieltda lasten viélineeksi.

Py6riily on tutkimuskohteena haastava, sillid se on riippuvainen paitsi luonnonolosuh-
teista my0s julkisten tilojen infrastruktuurista ja sitd tuottavasta politiikasta ja hallinnosta.
Py6riily on jokaiseen maanosaan levinnyt tapa litkkua ja py6rid on ldhes kaikkialla maail-
massa, mutta pyoriilijain nikékulmasta jokainen kaupunki on erilainen. Invisible Bicycle koros-
taa kansallisia ja transnationaaleja malleja ja olosuhteita, mutta kansallisvaltioiden sisalldkin
voidaan harjoittaa erilaista kaupunki- ja litkennepolitiikkaa, ja eri kaupungeissa voi olla hy-
vinkin erilaisia pyoriilykulttuureita. Suomessa esimerkiksi Oulu ja Helsinki ovat aivan eri-
laisia pyoriilykaupunkeja, vaikka saman kansallisvaltion sisilli ovatkin. Pyordilyn historian
ja sen moninaisuuden tuntemus ja ennen kaikkea sen nikyviksi tekeminen on tirkedd, kun
rakennetaan tulevaisuuden pyoriilyolosuhteita. Pyoriilyyn kannustetaan ympiristo- ja ter-
veyssyistd ehkd enemman kuin koskaan aiemmin, mutta py6riilykulttuuri on monen tekijin
yhteissumma eiké aivan helposti ohjailtavissa. Historian ja moninaisuuden tunteminen voi
auttaa 16ytdmiin vaihtoehtoja ja mahdollisuuksia.

75



