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ESIPUHE

Suomen mikrotietokoneistumisen varhaishistoria herdttdd yha
kasvavaa kiinnostusta. Tiedotusvilineissd on viime aikoina jul-
kaistu aiheesta kertovia haastatteluja, muistelmia ja historiikkeja.
Tédmad ei sindllddn ole ihme, koska kokonainen sukupolvi ihmisia
on ehtinyt kasvaa aikuisikddn sen jidlkeen kun ensimmadiset koti-
tietokoneet saapuivat Suomeen. Parisenkymmentd vuotta sitten
PC-koneet olivat huippukalliita ja tylsdnvérisid tehomikroja, joi-
den autuudesta vain "bittinikkarit” ja “atk-nerot” jaksoivat vouhot-
taa. Silloin yleisimmaét kodeissa kéytetyt mikrotietokoneet olivat
lelumaisen viehkeitd kotimikroja, joiden &éreen erityisesti pojat
uppoutuivat iltojen hdmirtyessd. Tietokonepelit kiinnostivat ja
“kuusnepan” ddnekkiit pelisessiot héiritsivdt normaalina pidettya
perhe-eldméi. Atk-kerhoissa ja yhteisoissd kokeneemmat kéyttéjat
kokosivat tietokoneita ja oheislaitteita kasaan piirustukset ja kolvi
kadessd. Kouluissa atk-opetus otti ontuvia ensiaskeliaan Basic-
ohjelmoinnin muodossa. Internet oli vield tuntematon késite ja
tietokoneharrastajat suhtautuivat hartaalla kunnioituksella niihin
harvoihin kiyttdjiin, jotka modeemin avulla seikkailivat mystisen
salaperdisissé tietoverkoissa.

Aikoinaan 1990-luvun loppupuolella pditin ryhtyéd tutkimaan
varhaisten kotitietokoneiden historiaa aluksi puhtaasta uteliaisuu-
den halusta, mutta vuosien mittaan siitd paisuikin tdysin vakavasti
otettava tutkimushanke. Syventyessdni ldhemmin aiheeseen huo-
masin, kuinka ldmpimid tunteita aihepiiri herétti monissa ihmi-
sissd. Kerdsin lisdd materiaalia, jota vuosien varrella kasautui yhé
enemman. Vihitellen syntyi tarinoita, jotka pikku hiljaa alkoivat
nivoutua yhteen. Merkittdvimpdné tuloksena on tdmi monografia,
joka on yhteen punottu tarina tietoteknisestd ldhimenneisyydesta.
Kirjaa lukiessa tulee varmasti miettineeksi tekijin omaa positiota
tyohonsd. Kirjoittaja itse kuuluu niin sanottuun “ensimmaéiseen
kotimikrosukupolveen”, joka tutustui tietokoneiden kéyttoon
lahinnd pelien ja yksinkertaisten hyotyohjelmien avulla. Ensim-
miinen oma tietokone oli velipojan kanssa jaettu Commodore 64,
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jonka pukki kantoi kotiin jouluna 1984. Viitoskirjatyd on ollut
téssd suhteessa antoisa ja hieman nostalginen tutkimusmatka.

Varsinaisesti ensimmadisen kerran sain mahdollisuuden ko-
keilla tutkijan siipid, kun Turun yliopiston Viestinnin silloinen
professori Hannu Nieminen johdatti minut ja kollegani Jaakko
Suomisen projektitdiden ihmeelliseen maailmaan. Kevailla 1998
sain humanistisen tiedekunnan myontdmén apurahan, jonka tur-
vin minun oli mahdollista jatkaa jatko-opintojani. Ensimmaéisia
valmiita toitd aihepiiristdni oli vuonna 1999 tarkastettu kulttuuri-
historian sivulaudatur-tutkielma. Samana vuonna padsin Suomen
Akatemian Mediakulttuurin tutkimusohjelman rahoituksen piiriin.
Minulla oli harvinainen onni olla mukana Turun yliopiston Media-
tutkimuksen Media Usage and the Transformations of Everyday
Experience -osaprojektissa vuosina 1999-2002. Professori Jukka
Sihvosen johdolla saimme kiitettdvéin vapaat kédet toteuttaa omia
tutkimushankkeitamme. Hénelle, Hannulle ja koko projektiryh-
madlle ldmpimat kiitokset.

TyoOn etenemisté auttoi niin ikdédn kulttuurihistorian teknologian
historian tutkimusryhmad. Lisensiaattityon valmistumisen jilkeen
minulla oli kunnia ja etuoikeus pédéstd vuonna 2002 mukaan pro-
fessori Hannu Salmen johtamaan kulttuurihistorian Tiefotekniikka
Suomessa toisen maailmansodan jéilkeen: toimijat ja kokemukset
-projektiin, joka kuuluu Kauppa- ja teollisuusministerion ProAct-
tutkimusohjelmaan. Tutkimusryhmaén jidsenet Jaakko ”Sdhkoaivo”
Suominen, Petri "ESKO” Paju, Jussi Parikka ja Tanja Sihvonen
ovat tarjonneet mielenkiintoisen ja innovatiivisen tutkimusym-
pariston. Varsinaisesti historian laitoksella yleisen historian oppi-
aineessa tyoni ohjauksesta vastasi professori Kalervo Hovi. Hian
huolehti myos Frans Mayrdn kanssa esitarkastuksesta. Historian
laitoksella tyotdni ovat heiddn lisdkseen lukeneet ja kommentoi-
neet Paavo Oinonen ja erityisesti Risto Hidmaldinen, jonka isdlliset
neuvot auttoivat monissa kéytannon ongelmissa. Kiitokset kaikille
avusta ja lukuisista mielenkiintoisista keskusteluhetkista!

Ty0ni ei olisi valmistunut ilman yhteistyotahojen apua. Tutki-
mustyOni rahoittajien ohella erityiskiitokset kaikille niille ihmisil-
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le, jotka tarjosivat tutkimusaineistoa kayttooni, tekivét puolestani
tiedusteluja ja jaksoivat karsivéllisesti vastata lukuisiin kyselyihi-
ni. Samoin kiitdn Jyviskyldn nykykulttuurin tutkimuskeskusta,
joka uskalsi ottaa paksun monografiani julkaisusarjaansa.

Elaméni kannalta suuri muutos tapahtui tind vuonna, kun
aloitin nykyisen tyoni uudessa Kulttuurituotannon ja maiseman-
tutkimuksen koulutusohjelmaan kuuluvassa digitaalisen kulttuu-
rin oppiaineessa. Uusi tydyhteisd on ottanut minut harvinaisen
lampimasti vastaan ja uskon yhteistydmme jatkuvan myos léhitu-
levaisuudessa.

Tutkimustyoni ulkopuolella minulla on ollut aina takana mo-
nien ystdvien ja sukulaisten vankkumaton tuki. Erityiskiitokset
vanhemmilleni, jotka ovat aina jaksaneet kannustaa poikaansa
eteenpdin opintojen monihaaraisilla teilld.

Tédma viitoskirja on vuosien tyon vilitilinpdatos, josta on hyva
jatkaa eteenpdin uusien haasteiden eteen. Peliharrastukseen liitty-
vad sanontaa lainatakseni tdtd kirjoittaessa tunne on kuin pienella
pojalla: Nyt taisikin syntyd poitsun enkkari.

Turussa 20.8.2004, Petri Saarikoski
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There is no reason anyone would want a computer in their home.
—XKen Olsen, v. 1977

JOHDANTO

1.1 Tutkimuskohteena arkipaivaistyva tietotekniikka

Naiilld sanoin on viitetty yhdysvaltalaisen tietotekniikka-alan
suuryrityksen Digital Equipment Corporationin perustajan ja joh-
tajan kommentoineen mikrotietokonealan tulevaisuuden ndkymia
1970-luvun lopulla. Nykyisin kommentti heréttda huvittuneisuutta,
koska meiddn aikanamme mikrotietokoneiden kotikdyttd tun-
tuu itsestddnselvyydeltd. Ken Olsenin lausahdus on tédsti syystd
edelleen suosittu tietokone-aiheisten vitsien ja kaskujen joukossa.
Kommentin kéytto viittaa myds nithin késityksiin, joiden mukaan
tietokoneiden historia on ollut yhtendinen ja suoraviivaisesti eden-
nyt kehitystarina. Ken Olsen ei ollut kuitenkaan aikoinaan yksin
epdilyksiensd kanssa. Todellisuudessa 1970-luvulla tietokoneteol-
lisuudessa ei vallinnut vield kovin laajaa yksimielisyyttd siité,
mihin kéyttotarkoituksiin vasta markkinoille tulleet mikrotieto-
koneet oikein soveltuivat. Epdvarmuutta nikyi my6s maailman
suurimman tietokonevalmistajan IBM:n markkinaennusteissa.
Varsinkin mikrotietokoneiden kayttdd kodin piirissd pidettiin
monin paikoin epédrealistisena vaihtoehtona. Tuohon aikaan tosin
tiedettiin, ettd mikroprosessoritekniikka tulisi l&hitulevaisuudessa
yleistyméin kodinkoneissa ja muissa laitteissa. Kuluttajille oli jo
tuohon aikaan tarjolla erilaisia mikroprosessoriohjattuja televisioi-
ta, pesukoneita, taskulaskimia ja videopelejé.

Epdvarmuus johtui osittain niisté tavoista, joilla tictotekniikkaa'
oli kdytetty edeltidvien vuosikymmenien aikana. Alussa tietotek-
niikkaa kehittivit ja hydodynsivit armeija, valtiolliset instituutiot ja
laitokset seké pankit ja suuret kaupalliset yritykset. Tietotekniikan
siirtyminen tavallisten kansalaisten keskuuteen oli monitahoinen
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prosessi, jonka sarastus alkoi ndkyd 1970-luvun lopulla. Nykyisin
tietotekniikka on véhitellen muuttumassa uutuudesta arkipdivén
luonnolliseksi osaksi. Tietoteknistd arkea eletddn niin kodeissa,
kouluissa kuin tyOpaikoilla. Tietotekniikan arkipdivdistymisessa
on samalla kysymys kulttuurisesta ja sosiaalisesta prosessista,
jossa teknologian kiytto ja symboliset merkitykset ovat tirkeitd.>
Mikrotietokoneet ovat tuoneet helpotusta esimerkiksi toimisto-
tyohon helppokayttoisten tekstinkésittely- ja taulukko-ohjelmien
avulla. Internetin tulon jidlkeen tietokoneiden ja tietoverkkojen
yhteinen merkitys taloudessa, tydeldméssd, koulutuksessa ja
vapaa-ajalla on noussut tdysin korvaamattomaksi. Tietokone on
tietokonepelien ansiosta ollut jo pitk&én myos viihteen viline. Tata
korostaa etenkin tietokoneen roolin muuttuminen tekstinkésitte-
lylaitteesta nykyaikaiseksi mediavilineeksi, joka on vaikuttanut
myo6s kulttuurimme nopeaan digitalisoitumiseen. Tdssd muu-
toksessa Suomen on toisinaan véitetty olleen kansainvélisestikin
ottaen kehityksen kérjessa.

Tdméd kaikki on vaikuttanut tietotekniikan julkisuuskuvan
muotoutumiseen.® Suomen huikeaa nousua 1990-luvun lama-
vuosista ovat sdvyttineet omat sankaritarinansa, joista monet liit-
tyvit Nokian menestykseen maailman matkapuhelinmarkkinoilla.
Tietotekniikka-alan ndkyvin suomalainen sankarihahmo on ollut
Linux-kayttojarjestelmén kehittdnyt Linus Torvalds. Nykyisté
informaatioteknologiaa koskevassa julkisessa keskustelussa ta-
vallisesti korostuu ajatus jatkuvasta tietoteknisestd murroksesta
ja edistyksestd. Teknologiahuuman vetdmit puheenvuorot ovat
téstd syystd vaikuttaneet jo pitkddn myos politiikassa. Erityisesti
tdimé on ndkynyt, kun on kdyty keskustelua Suomen asemasta
tietoyhteiskuntana.* Tietokoneet, tietoverkot ja teleteknologia ja
ndihin liittyvit késitteet ja ilmi6t ovat yleisesti julkisuudessa kay-
tettyjd toisiaan vahvistavia iskusanoja. Tarkastelujen ndakokulmat
ovat painottuneet nykyaikaan ja tulevaisuuteen. Tietotekniikan
julkisuuskuvaa on lisdksi hallinnut usko teknologian luomiin
mahdollisuuksiin.’ Teknologiaan helposti liittyvd deterministisen
kehitysusko ei ole usein antanut mahdollisuutta Kriittiselle tarkas-
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telulle. Toisaalta 1990-luvun jdlkeen aikaisempaa monipuolisem-
mat kannanotot ja puheenvuorot ovat saaneet lisda tilaa.’
Historiallisesti julkinen keskustelu tuntuu toistavan itsedén.
Uudet tekniset keksinndt ja tuotteet kuten auto, juna, lennitin,
radio ja televisio ovat aikoinaan heréttdneet utopistisia tulevaisuu-
den ndkymii ja toiveita.” Nykyisin tietotekniikan ja tietoverkko-
jen saavuttama térked asema yhteiskunnassa ei ole muotoutunut
1990-luvulla, vaan se on useamman vuosikymmenen kehityksen
tulosta. Tavallisille kansalaisille tietokoneet tulivat tutuiksi niiden
vahitellen lisddntyesséd tydpaikoilla 1950—-1970-luvulla, mutta vie-
14 1980-luvulla tietokoneet olivat kodeissa harvinaisia. Ylipddtdan
tietoteknistyminen on ollut osa suomalaisen modernin yhteiskun-
takehityksen historiaa. Varsinkin toisen maailmansodan jélkeen
tapahtuneet sosiaaliset, kulttuuriset ja taloudelliset muutokset ovat
olleet nopeita ja rajuja. Ne nédkyivit esimerkiksi hyvinvoinnin kas-
vuna, vapaa-ajan lisidntymisend ja nopeana kaupungistumisena.®
Tietoteknistymisen alkuvaiheen historia herdttdd lukuisia tar-
keitd kysymyksid. Voidaanko tietoteknisen menneisyyden avulla
oppia ymmaértdméin myos nykytodellisuutta? Onko aikaisempien
kokemusten ja tietdmysten perusteella mahdollista uumoilla myos
tulevia kehityksen suuntaviivoja? Millainen on nykyisen tietotek-
nisten keksintdjen hallitseman arkipdivimme tausta? Humanisti-
sesta nakokulmasta tarkasteltuna tietotekniikan historian Kirjoitus
voi tarvittaessa antaa vastauksia ndihin tirkeisiin kysymyksiin.

1.2 Tutkimusongelma ja tyon rakenne

Tietotekniikan historiassa on edelleen vihéiselle huomiolle jéénei-
td katvealueita. Mikrotietokoneiden harrastustoiminnan syntymis-
td ja kehittymistd 1970—1990-luvulla on tutkittu kansainvélises-
tikin yllattdvan vdhdn. Tutkimuksen puuttuminen ei kuitenkaan
vihennd aihepiirin merkittdvyyttd. Harrastajat ovat olleet ennen
kaikkea mikrotietokoneiden varhaisia kéyttoonottajia. Osittain
harrastajien ansiosta tiectokoneet ovat asteittain muuttuneet asian-
tuntijoiden erikoistyokaluista arkipdivéisiksi koneiksi.
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Tédmén tutkimuksen aiheena on suomalaisen mikrotietokone-
harrastuksen historia. Tarkastelun keskioon nousee kehitysvaihe,
joka syntyi tietotekniikan levidmisen varhaisvaiheiden jilkeen ja
joka edelsi tietotekniikan laajempaa ldpimurtoa 1990-luvulla. Tut-
kimuksen padkysymys on: miten suomalainen mikrotietokonehar-
rastus syntyi ja kehittyi sosiaalisena ja kulttuurisena ilmioéna?

Erityishuomio kohdistuu mikrotietokoneharrastuksen piir-
teiden muuttumiseen eri vuosikymmenind. Koti- ja harrastus-
kayttoon suunnatuista mikrotietokoneista alettiin 1970- ja 1980-
luvun taitteessa kédyttdd nimitystd kotitietokoneet tai kotimikrot.
Kotitietokoneella tarkoitettiin alun alkaen yksityisessd kédytossa
ollutta ja hinnaltaan huokeata mikrotietokonetta.” Nykyéén tdhian
kehitykseen liittyneet késitteet, kuten mikrotietokoneharrastus tai
kotimikroilu, ovat jadmaissé pois kiytostd. Tastd syystd puhutaan
yleisemmin endd pelkéstddn tietokoneharrastuksesta. Harrastus
on kisitteend itsessddn monitahoinen ja muuttuva sosiohistorial-
linen ilmid, joka liittyy tyon ja vapaa-ajan suhteiden muutoksiin
aikamme yhteiskunnassa.” Téssd tyossd tietokoneharrastajalla
tarkoitetaan henkildd, jolla on oma henkildkohtainen suhde tieto-
tekniikkaan. Tietokoneharrastajan méédritelmd on historiallisesti
muuttuva. Tdstd syystd harrastajiin voidaan laskea niin 1970-lu-
vun varttuneet atk-kerholaiset kuin 1980-luvun nuoret tietokone-
pelaajat tai vaikkapa 1990-luvun innokkaat tietoverkkoharrastajat.
Henkilokohtainen kiinnostus, nautinnonhalu ja viihtyminen ovat
tdrkeimmadt harrastusta madrittdvét tekijat. Tastd huolimatta
harrastaminen voi johtaa myos jonkin tietotekniikan kayttoon
liittyvdn hyddyllisen tiedon, taidon tai kokemuksen hankkimiseen.
Tavallisesti harrastaminen tapahtuu varsinaisen tydajan ulkopuo-
lella, mutta silld voi olla myds omat kytkoksensd ammattitaidon
kehittdmiseen tai muuhun opiskeluun. Harrastustoiminta keskit-
tyy monessa tapauksessa kodin piiriin. Toisaalta harrastukselle on
leimallista my6s yhteisollisyys, jolloin kaveripiirien, kerhojen ja
muiden yhteis6jen merkitys korostuu.

Yhteisollisyyden leima nidkyi myds kayttdjien konesuhteessa
1970-1990-luvulla. Varsinkin nuorten suhde kotitietokoneisiin oli
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herkésti vahva ja tunteenomainen. Téhén viittaa myos tyon padot-
sikko “koneen lumo”. Tietyn kotitictokoneen hankkimalla nuoret
sitoutuivat tietyn tyyppiseen kayttdjakulttuuriin ja yhteiséon. Ko-
neet lumosivat myos silloin, kun niiden parissa puuhasteltiin yksin,
vaikka kédytdnnon vinkkeja ja apua etsittiinkin muilta harrastajilta.
Monille koneiden parissa puuhastelusta tuli nopeasti vapaa-aikaa
hallinnut intohimo ja eldméntapa, joka saattoi tasoittaa tietd myds
pidemmalle opiskelu- ja tyouralle. Toisaalta joitakin nuoria konei-
den lumovoima piti hallussaan vain hetken ja vuosien kuluessa
mielenkiinto harrastusta kohtaan hiipui.

Kukin luku pitdéd sisdllddn yhteyden tdhdn “koneen lumoon”.
Kaésittelyluvuissa tutkimuskohteiksi nousevat térkedt mikrotie-
tokoneharrastukseen laskettavat toimintamuodot. Tutkimuksen
alkukohta juontuu niistd taustatekijoistd, joiden seurauksena Suo-
men mikrotietokoneistuminen léhti liikkeelle. Harrastus merkitsi
kayttdjien yhteistyon tiivistymistd, jolloin kaveriporukoiden lisdk-
si syntyi my0s erilaisia atk-kerhoja ja yhdistyksid. Kayttdjien va-
listen suhteiden muodostumiseen liittyi myos kysymys mikrotie-
tokoneharrastuksen luonteesta michisend toimintailmiond. Téssd
kohtaa tarkastellaan erityisesti alakulttuurien' ja niihin ldheisessé
yhteydessé olevien tapahtumien ja ilmididen merkitysta.

Mikrotietokoneita koskevat mielipiteet, tunteet ja tulkinnat
ndkyivit niin ikddn vahvasti julkisuuskeskustelussa. Suomen tie-
toyhteiskuntakeskustelu tiivistyi 1980-luvulla, jolloin pohdittiin,
mihin mikrotietokoneita voitiin kdyttdd ja ketkd olivat keskeisid
kayttdjaryhmid. Tietoyhteiskuntahankkeiden ohella kouluissa
alettiin jérjestelld atk-opetuksen raameja. Harrastajien keskuu-
dessa kaveripiirit tarjosivat samaan aikaan mahdollisuuden mikro-
tietotekniikan opiskeluun. Niin ikddn tissd tutkimuksessa tarkeda
on tiedotusvélineiden rooli harrastustoiminnan muotoutumisessa.
Koko tutkimuksen halki kulkeva peruskertomus liittyy harrastus-
toiminnan ja tiedotusvélineiden, erityisesti lehdiston vuorovaiku-
tussuhteeseen. Sosiaalisen ja kulttuurisen kontekstin ohella kisi-
telldédn myds teknologista tasoa, jolloin mikrotietokoneet ndhdédén
kulutuselektroniikkamarkkinoiden osana.
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Uusien tietoteknisten sovellusten kehittdmisen ohella tietoko-
neharrastuksessa oli aina mukana runsaasti leikkimisen ja pelaa-
misen aineksia. Késittelyluvuissa seurataan tiiviisti harrastajien
elamistd hyddyn ja viihteen vilisella rajavyohykkeelld, joka niin
ikddn oli koneiden lumovoiman kantavia perusteita. Viihdekéyton
osalta tarkedksi tutkimuskohteeksi nousee tietokonepelaaminen ja
sen historia. Tarkoituksena on tutkia tietokonepelaamista osana
laajempaa tietokoneharrastusta, jolloin huomiota kiinnitetdin
myos tietokonepelien asemaan leikkien ja pelien historiassa.
Samassa yhteydessd tutkitaan pelien herdttdmid pelkoja ja en-
nakkoluuloja. Vastaavasti tutkimuskohteiksi nousevat laajemmin
tietokoneharrastukseen liittyneet epdvarmuudet ja stereotyyppiset
asetelmat, joiden syntyyn ja muotoutumiseen tiedotusvélineet
osaltaan vaikuttivat. Merkittdvimmat asetelmat liittyvét ennen
muuta hakkereita, ohjelmapiratismia ja tietokoneviruksia koske-
vaan keskusteluun.

Tutkimuksen péatepisteend on harrastuksen murros 1990-lu-
vun alussa. Kysymyksessd on ajankohta, jolloin vanhat 1980-lu-
vulla asemansa vakiinnuttaneet ja harrastuskdyttoon suunnatut
kotitietokoneet syrjaytyivat markkinoilta ja PC:sté tuli vihitellen
Suomen yleisin kotitietokone. Samassa yhteydessd pohditaan
1990-luvun alun lamakauden vaikutusta tietokone- ja ohjelmis-
tomarkkinoilla. Tuohon aikaan myos tietoverkkojen merkitys
vihitellen kasvoi, kun Internetin kaupallinen kdytto levisi nopeas-
ti ldnsimaissa vuodesta 1993 ldhtien. Tosin harrastajat itse olivat
opetelleet tietoverkkojen kayttod 1980-luvun alusta ldhtien. Taita
tietoverkkojen harrastustoiminnan varhaisvaihetta késitelldén
niin ikddn tutkimuksessa. Loppuluvussa luodaan kokonaisesitys
saaduista tutkimustuloksista. Lopullisena padmééréna on arvioida,
mikd asema kotimikroharrastuksella oli Suomessa ja mitké olivat
sen konkreettiset ominaispiirteet.
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1.3 Tutkimuskentan kartoitus

Humanististen ja teknisten tieteiden vélilld olevia raja-aitoja on
perinteisesti pidetty melko vahvoina. Nykyéén poikkitieteellisten
tutkimustapojen lisddntyessd myds vuoropuhelu ndiden alojen vi-
lilld on huomattavasti lisddntynyt. Toisaalta tietotekniikka ja 14hi-
menneisyyden tutkimus eivit ole olleet historiatieteen perinteisesti
vahvimpia alueita. Ongelmalliseksi voi muodostua tutkimuskent-
tdédn liittyvét vieraat ilmidt ja késitteet ja liian laajat ja hajanaiset
tutkimusaineistot. Historioitsijalle tutkimuskentén hajanaisuus on
seké haaste ettd mahdollisuus.

Tietotekniikan historiatieteellisen tarkastelutavan perinteet
ovat kytkoksissd vanhempaan teknologian historiantutkimuksen
traditioon. Varsinaisesti teknologian historiatieteellinen tutkimus
syntyi 1900-luvun alussa. Akateemisen tutkimuksen kéirkimaita
ovat olleet erityisesti Saksa ja Yhdysvallat. Viime vuosina on
syntynyt tutkimussuuntauksia, jotka ottavat huomioon myos tek-
nologian historian laajemman sosiaalisen ja kulttuurisen konteks-
tin.”” Suomessa tekniikan historian ja museotoiminnan perinteet
ulottuvat aina 1800-luvulle saakka."® Teknologian historiantutki-
mus on kuitenkin Suomessa syntynyt vasta aivan dskettdin.'* Suo-
messakin on keskitytty 1980-luvulta l&htien niihin teknologian
historiantutkimuksen traditioihin, joissa tarkastelun painopiste
on suuntautumassa pois keksijd- ja keksintokeskeisyydestd kohti
laajempia yhteiskunnallisia ja kulttuurisia kytkentdjd."” Toisaalta
tutkimussuuntauksille on ollut luonteenomaista pééllekkiisyys ja
jatkuvuus, minka vuoksi my0s yritysvetoinen ja insindorikeskei-
nen tutkimusperinne eldé edelleen vahvana.'s

Tietotekniikan historiantutkimuksen perinteet ovat huomat-
tavasti nuoremmat, mutta niiden muotoutumiselle on 16ydetté-
vissd samanlaisia tunnuspiirteitd. Vertailukohtia tietotekniikan
tutkimukselle on etsitty laajemmin teknologian ldhihistoriasta,
jolloin tietotekniikan innovointi on tavallisesti edustanut kehityk-
sen nopeinta vaihetta. Historiantutkimuksellinen tarkastelutapa
on aluksi syntynyt maissa, joissa tietotekniikan kehitysprosessi
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alkoi ensimmadisend ja levidmisaste oli nopeinta. Tietotekniikan
historiantutkimus alkoi tieteellisessd mielesséd Yhdysvalloissa ja
Iso-Britanniassa noin 1970-luvun puolivilissé. Erityisesti Yhdys-
valloissa on paljon alan museoita, instituutioita ja arkistoja sekd
tieteellistd julkaisutoimintaa.”” Tietotekniikan historiaa voi l&-
hestyd monesta eri nikokulmasta. Tarkastelun kohteeksi voidaan
nostaa esimerkiksi koneiden ja ohjelmistojen kehittimisprosessit,
vaikuttajayksildiden ja yritysten toiminta tai vaikkapa tietoteknii-
kan yleisempi arkipdivéistyminen.

Alkuvaiheessa tutkimukset olivat p#dasiassa tietotekniikan
ammattilaisten laatimia muistelmatyylisid historiikkeja tietoko-
neista, niiden keksijoistd sekd alan tarkeimmistd kddnnekohdista.
Naéistd historiallisista katsauksista on kdytetty myds nimitystd
insindorihistoriat, jotka on tavallisesti kirjoitettu suppealle koh-
deyleisolle. Tekniikka-alan ammattilaisten ja asiantuntijoiden
valittdmissd kertomuksissa uusien keksintéjen ja sovellusten
merkitystd on alleviivattu.'® Ajattelutavalle on usein tyypillistd
vahva usko jatkuvaan edistykseen ja tekniikan mukanaan tuomiin
siunauksiin. Lisédksi tietotekniikan historia on niissd usein jaettu
erilaisiin sukupolviin ja ajanjaksoihin."” Kirjoittajien joukkoon on
laskettavissa my0s verrattain monia muita tietotekniikan historias-
ta kirjoittaneita alan ammattilaisia kuten yritysjohtajia, tekniikasta
kirjoittavia journalisteja ja populaarikirjailijoita. Insindo6rihistoriat
ovat tietotekniikan historian tutkimuksen kannalta tarkeitd, koska
ne tarjoavat ennen kaikkea térkedd ensikdden tietoa itse tutkimus-
kohteesta. Tekniikan ammattilaisten edustama tarkastelutapa on
vaikuttanut my6s moniin alan nykytutkimuksiin.?® Insindorihis-
torioita syytetddn usein my0s teknologisesta determinismisté.?!
Talla tarkoitetaan ajattelutapaa, jossa teknologia itsessddn toimii
yhteiskunnallisten ja kulttuuristen muutosten vetomoottorina.
Tuskin kukaan on tunnustautunut ainakaan suoraan teknologisen
determinismin edustajaksi, mutta ajattelutavan piirteitd on néhta-
vissd nykyédn tietotekniikan yleistd kehitystd tukevissa optimisti-
sissa puheenvuoroissa ja kannanotoissa.
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Mikrotietokoneiden yleistyminen loi erityisesti Y hdysvalloissa
1970-luvulta ldhtien uudenlaisia tapoja tarkastella tietotekniikkaa.
Tdmén suuntauksen vanhempaa ja ideologisesti médrittynytti
tutkimustapaa kutsutaan vastakulttuuriseksi tarkastelutavaksi.
Vastakulttuuridiskurssia hyvéksi kayttavit kirjoittajat ovat olleet
pddasiassa journalisteja, mikrotietokoneharrastajia ja kulttuuri-
kriitikoita. Kirjoittajilla on ollut tapana nostaa valveutuneet ja
aktiiviset tietokoneharrastajat henkilokohtaisen tietojenkésittelyn
tirkeiksi kehittédjiksi. Tutkimustavalle on ollut tyypillistd kriitti-
nen suhtautuminen valtioiden ja yritysten tapaan kayttda tietotek-
niikkaa “itsekkédiden valtapyrkimystensd” vilikappaleena.??> Alan
ehka tunnetuin esitys on Steven Levyn Hackers. Heroes of the
Computer Revolution (1984).%

Vastakulttuuristen tutkimusten ja kirjoitusten lisdéntyminen
1980-luvun puolivilistd alkaen on kuitenkin ollut esimerkki
tietotekniikan harrastajien ja kotikdyttdjien itsetietoisuuden
kasvusta. Omilla tutkimuksillaan he ovat halunneet tuoda oman
nikemyksensd ihmisen ja tietotekniikan vélisestd ongelmallisesta
vuorovaikutussuhteesta. Vastakulttuuriseen tutkimussuuntauk-
seen kuuluvat teokset kertovat myds paljon mikrotietokoneiden
kayttoon ja levidmiseen liittyvistd idealismista. Nykyisin sitd
nikee erityisesti Linus Torvaldsia ja ylipddtddn Linux-ilmi6té tar-
kastelevissa teoksissa.”* Vastakulttuuriset tietotekniikan historia-
kuvaukset korostavat voimakkaasti tietotekniikan avoimuuden ja
demokratian merkitystd. Tutkimussuuntauksen merkittdva kddnne
tapahtui 1980-luvulla, kun samanaikaisesti mikrotietokoneet le-
visivét koteihin. Kotimikrojen historiaan ovat perehtyneet monet
entiset ja nykyiset alan harrastajat, ja pddosa tdmén perusteella
julkaistuista kirjoituksista on leimallisesti muistelmia ja historiik-
keja. Monet néista kirjoituksista on julkaistu joko alan lehdissé tai
Internetissa.

Toisenlaista suuntausta edustavat 1970-luvulta ldhtien synty-
neet historiatieteen tutkimustraditioihin vahvasti nojaavat tarkas-
telutavat. Tutkimukset ovat usein keskittyneet Y hdysvaltojen tieto-
teknistymisen vaiheiden tarkasteluun.? Toisaalta eurooppalainen
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alan tutkimus on viime aikoina monipuolistunut huomattavasti.?®
Monet tutkivat tietotekniikkaa teknologisina jarjestelmind, jolloin
esimerkiksi korkeakoulujen, suuryritysten ja valtiovallan merkitys
on tullut korostuneesti esille. Kdytdnndssa timé on merkinnyt sité,
ettd tietotekniikan kotikdyttoon kiinnitetddn yllattavankin vdhan
huomiota. Viime vuosikymmenen puolivélistd alkaen kiinnostus
on suuntautunut myds yhi enemmaén Internetin ja tietoverkkojen
tutkimukseen.?” Nykyisin tutkimuskenttd on toisinaan jaettu kol-
meen eri vaiheeseen. Merkittévid tietotekniikan historian tutkijoi-
ta ovat tietotekniikan ammattilaiset, harrastajat ja historioitsijat.?®
Kategorisoinnit ovat aina yleistyksid, mutta ne kuvaavat hyvin,
kuinka tietotekniikan historian tarkastelu on véhitellen vakiintu-
massa my0s akateemisena tutkimussuuntauksena.

Suomessa tietotekniikan historiankirjoitus on syntynyt edelld
esitetyn kehityshistorian mukaisesti. Aluksi aiheesta kirjoittivat
lahinnd alan toimijat, vaikuttajat ja harrastajat. Suomessa jul-
kaistuja ammattilaishistorioita ovat esimerkiksi Martti Tienarin
toimittama Tietotekniikan alkuvuodet Suomessa (1993) ja Risto
Linturin ja Martti Talan toimittama Mikrotietokone Suomessa
1973—1993 (1993). Teosten historiakuva on vahvasti tietotekniik-
kasidonnainen. Tietotekniikan alkuvuodet Suomessa ilmestyi suo-
malaisen tietojenkdsittelyalan 40-vuotisjuhlakirjaksi. Teos sisdltda
monien alan vaikuttajien ja toimijoiden muistelma-artikkeleita ja
toimittaja Pertti Jotunin artikkelien muotoon kirjoittamia haas-
tatteluja. Tietotekniikan liitto on julkaissut myds Ari Mannisen
kirjoittaman suppeamman 50-vuotisjuhlakirjan Ndin Suomesta
tehtiin tietoyhteiskunta (2003). Mikrotietokone Suomessa 1973—
1993 on puolestaan muistelmatyyppinen kokoomateos Suomen
mikrotietokoneistumisen alkuajoista. Teoksessa on kymmenittdin
alan uranuurtajien muistelmia ja kirjoituksia.

Suomessa tietotekniikan historiatieteellinen ja humanistinen
tutkimustapa on vakiintunut vasta aivan hiljattain, vaikka tut-
kimustavan perinteet ovat alkaneet muotoutua jo 1980-luvulla.
Esimerkiksi tietojenkésittelytieteen professori Markku Nurminen
kiinnitti vuonna 1986 teoksessaan Kolme ndkokulmaa tietotek-
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nitkkaan huomiota siihen, ettd tietotekniikan tutkimuskenttd oli
jakaantumassa kolmeen osaan. Kahdessa ensimmdisessid tek-
niikan osuus korostui voimakkaasti. Humanistinen nikokulma
edusti alan tutkimuksen viimeisintd vaihetta, jossa tekniikka
tyonnettiin taka-alalle ja kdyttdjat nostettiin ensisijaisen tarkas-
telun kohteeksi. Tietotekniikan historiantutkimus on maassamme
vasta vakiintumassa ja aiheesta ovat olleet toistaiseksi kiinnostu-
neita vain yksittéiset tutkijat. Tutkimuskentdn nuoruudesta johtu-
en mitddn pysyvéi tai hallitsevaa tutkimusperinnetti ei ole viela
muodostunut.” Toisaalta aiheeseen liittyva yleinen kiinnostus on
viime vuosina ollut hyvéssd kasvussa ja tietotekniikan historian
perustutkimukselle on véhitellen 16ytyméssd omia suuntaviivoja
ja toimintaperinteitd.*°

Tutkimuskenttda tarkasteltaessa on korostettava, ettd tietotek-
niikan historiaa ja merkitystd ovat késitelleet monet muut kirjoit-
tajat ja tutkijat kuin pelkdstdin historia-alan ammattilaiset. Tésta
syystd my0s historiatieteellisesti suoraan mikrotietotekniikan
harrastusta késittelevid monografioita 10ytyy kansainvélisestikin
tarkasteltuna vdhdn’' Tietotekniikan historiantutkimus ei ole
mikédén erillinen tieteellinen kokonaisuus, vaan se kuuluu oleelli-
sesti laajempaan tutkimuskenttddn. Osaltaan historiantutkimus ja
muiden tieteenalojen tutkimusperinteet menevit tdssd suhteessa
paidllekkéin. Laajemmassa tutkimuskentdssd koneiden, laitteiden
ja keksijoiden sijaan tutkimuskohteina ovat olleet pikemminkin
tietotekniikan kéyttd ja levidminen ja tdhédn kiintedsti liittyneet
sosiaaliset ja kulttuuriset ilmiot. Tietotekniikan arkikéyttd ja
erityisesti sen asema michisend harrastusilmiond on koskettanut
varsin monitieteistd tutkijakuntaa. Tietotekniikan muuttuminen
PC:n ja Internetin ldpimurron seurauksena osaksi arkipdivdd on
laajentanut itsessdin tutkimuskenttéé edelleen. Tutkimustavat ovat
levittdytyneet sateenvarjomaisesti tarkastelemaan tietotekniikkaa
ja tietoverkkoja hyvinkin erityyppisistd ndkokulmista. Nykyisin ei
tarkastella pelkdstdén vaikuttajayksiloitd vaan ndkokulma on siir-
tynyt konkreettisiin, jokaista ihmista koskettaviin ilmidihin.
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Téssd viitoskirjassa tutkimusote on poikkitieteellinen ja kayt-
tdd hyvdkseen monia tutkimussuuntauksia. Tarkoituksena on
koostaa eri tieteenalueiden metodisista ja teoreettisista kisittelyta-
voista tyokaluja, jotka tdydentdvét historiatieteen tarkastelutapaa.
Historioitsijalle luonteenomainen tapa hahmottaa tapahtumia ja
kasitteitd laajan ajallisen perspektiivin kautta voi parhaimmillaan
tuoda tutkimuskenttdén selkeyttd ja yhtenevidisyyttd. Térkednd
perusperiaatteena on, etté tietotekniikka ei astu ihmisten arkeen
pelkkind laitteina ja koneina, vaan kehitykseen vaikuttavat erilai-
set tarinat, puhetavat ja tulkinnat. Ndma ovat alati muuttuvia ja eri
aikoina uudenlaisia merkityksid saavia jatkuvia prosesseja.

Tutkimuskohteena ei téssd tyOssd ole varsinaisesti erilaisten
mikrotietotekniikan sovellusten ja keksintdjen syntyprosessi tai
levidiminen. Téll4 tavalla halutaan vilttdd ajatusta “voittaneiden
keksintdjen historiasta”, jolloin epdonnistuneet tekniset sovelluk-
set tai hdvinneet konemerkit on sivuutettu.’> Menestyvista teknolo-
gioista on tehty helposti edistyksen ilment&jid. Kulttuurinen ja his-
toriallinen tarkastelutapa ei sen sijaan voi ottaa ldhtokohdakseen
edistysajattelua. Tavallisesti pitkdlld aikavélilld liikkuvilla histo-
rioitsijoilla on taipumus yksinkertaistaa menneisyyden prosesseja
esimerkiksi ndkemailld, ettd tietotekniikan arkipéivdistymisen al-
kuldhtokohta oli 1980-luvun alussa tai ettd Internetin lapimurto ta-
pahtui 1990-luvun puolivélissé. Yleistyksii ei silti pidd ymmartda
ehdottomana totuutena. Tutkimus koostuu erilaisista tietoteknisti
ldhimenneisyyttd tarkastelevista tarinoista. Tarkoitus on osoittaa,
ettd mikrotietokoneiden arkipdivdistyminen ei ole yhtendinen tai
lineaarisesti edennyt tapahtumasarja, vaan se pitdd sisélldin mo-
nitahoisia ja ristiriitaisiakin aineksia.

Tietotekniikan ja tietoverkkojen levidminen tavallisten kansa-
laisten arkeen on ollut historiallisesti yli kolmekymmentd vuotta
kestényt prosessi, joka jatkuu edelleen. Monelle tietokone on ollut
vain uusin laite teknisten keksintdjen padttymattoméassi tavaraket-
jussa. Julkisuudessakin usein esitetyn vditteen mukaan Suomi olisi
j0 2000-luvulla astunut uuteen uljaaseen tietoyhteiskuntaan, mutta
todellisuudessa tietoteknistymisessd on nahtdvissa suuria alueelli-
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sia eroja. Samaa voisi todeta myos tdmén tutkimuksen aikarajoista.
Kotimikroharrastuksen historia on ilmid, jota ei ole syytd ymmér-
tdd ajallisesti suljettuna kokonaisuutena vaan avoimena ja muut-
tuvana prosessina, jonka juuret ovat kaukana menneisyydessé ja
jonka vaikutukset ulottuvat hyvin suurella varmuudella pitkélle
tulevaisuuteen.

1.4 Kaytettavat lahteet

Historiantutkija voi késitelld kotimikroharrastuksen historiaa
esimerkiksi  sanomalehtiartikkelien, aikakauslehtien, eloku-
vien, kirjallisuuden ja sarjakuvien avulla. Poikkitieteellisten
tutkimussuuntausten — esimerkiksi populaarikulttuurin, kulutus-
tutkimuksen ja mediatutkimuksen — levidminen 1980- ja 1990-
luvulla on laajentanut huomattavasti erilaisten ldhderyhmien
kéyttdd myos historiantutkijoiden keskuudessa. Vastaavia ldhteitd
on kaytetty esimerkiksi tutkittaessa tietotekniikan populaarijulki-
suutta tai teknologian mentaalihistoriaa.’3 Aihetta voi historiantut-
kimuksessa ldhestyéd tavoittelemalla menneisyydessd vallinneita
kollektiivisia ajatusmalleja, jotka tutkimuksellisessa mielessd
voidaan hahmottaa representaatioiden vilitykselld. Menneisyy-
destd jddneet ldhteet kertovat ihmisen suhteesta omaan aikaan ja
paikkaan, vallinneista arvoista ja normeista, tulevaisuuden toiveis-
ta ja peloista. Téarkeintd on néin tédtd kautta syntyvien merkitysten
ajallisuus ja muuttuvuus.

Kotimikroharrastuksen eri muotoja tarkastellut lehdisto on tar-
jonnut seikkaperidisemmin tietoa alan térkeistd tapahtumista, jois-
ta muuten on jadnyt vain satunnaisesti tietoa. Tutkimuksen pééléh-
teind ovat tistd syystd vuosina 1984—1994 Suomessa ilmestyneet
tarkeimmat kotimikrolehdet, Sanoma Oy:n kustantamat MikroBit-
ti (1984-), C=lehti (1987-1992) ja tictokonepelien erikoislehti Pelit
(1992-), sekd A-lehtien kustantama Printti (1984—1987).3* Lehtien
toimitukset tukivat mikrotietokonemarkkinoiden ja alan harrasta-
jien vélistd vuorovaikutusta. Lehtiartikkelien vélitykselld lehtien
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toimittajat rakensivat omaa tietoteknistd maailmankuvaansa, joka
pitdd ottaa huomioon myds ldhdekritiikissd.*

Mediatutkimuksen piirissd kyseiset lehdet luokitellaan 1ahinné
erikoisaikakauslehtiin, jotka ovat eriytyneet yleisaikakauslehdisti
lahinna erityyppisen ammatti- ja harrastekdyttoon soveltuvan eri-
koistumisen seurauksena. Lehtien kohdeyleisd on miiritelty mel-
ko nuoreksi, suurin osa lukijoista oli noin 15-21-vuotiaita poikia
ja nuoria miehid. Toisaalta lukijakunnasta 10ytyi myods vanhem-
paa viked. Lisdksi nykyisin tilaajakannan kasvun seurauksena
lukijakunnan keski-ikd on noussut.’® Aikakauslehdiston kaytolla
pyritddn purkamaan raja-aitoja, joita on vedetty esimerkiksi vies-
tinndn tutkimuksessa perinteisten ja uusien joukkotiedotusvélinei-
den vilille. Suomalainen kotimikrolehdisto oli pitkddn térkein ja
lahes ainoa kotimikroharrastuksen syntyé ja kehitystd seurannut
tiedotusviline, minkd vuoksi ndméi lehdet my0s kattavat ajalli-
sesti koko tutkittavan ajanjakson. Erikoisaikakauslehdistd on niin
ikddn kotimikroharrastusta késittelevistd ldhderyhmistd yhtendi-
sin, miké helpottaa oleellisesti tutkimuksen etenemistd.?” Lehdistd
kumpuaa laaja-alaisesti tavallisten harrastajien ddni. T4td syvensi
edelleen kotimikrolehtien tapa rekrytoida avustajia omasta lukija-
kunnastaan.

Kotimikrolehtien kdyttdminen tietotekniikan historian tutki-
muksessa on avainasemassa my0s sikili, ettd niissd asiantuntijat
ja ammattilaiset keskittyivét toisinaan pohtimaan tietotekniikan
merkitystd teollisuuden ja yleensd talouseldmén ja valtion palve-
luksessa. Néin syntyneet mielikuvat ja tulkinnat my6s muokkasi-
vat alussa keinoja ja motivaatioita, joiden perusteella mikrotietoko-
neiden tulevia kéyttotarkoituksia lahdettiin rakentamaan. Lehtien
toiminta oli toisin sanoen aktiivista ja vuorovaikutteista.

Léahteisiin on valittu myds tarkeitd tekniikka- ja tietotekniik-
ka-alan julkaisuja erityisesti 1970-luvun lopusta ja 1980-luvun al-
kupuoliskolta, jolloin varsinaista kotimikrolehdistda ei ollut vield
syntynyt vaikka mikrotietokoneharrastajien mééré oli jo tuolloin
voimakkaassa kasvussa. Tarkeimmaét nimikkeet ovat Tecnopressin
julkaisemat Prosessori ja Tietokone. Tarkeimmistéd yleisteknisis-
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td aikakauslehdistd mukaan on valittu Lehtimiesten julkaisema
Tekniikan Maailma, joka on ollut keskeisesti seuraamassa monien
teknisten innovaatioiden ldpimurtoa kodeissa. Aineistoa on tdy-
dennetty my0s tuomalla mukaan harrastajien itsensd tuottamaa
lehtimateriaalia. Néitd ovat esimerkiksi 1980-luvulla toimineiden
tdrkeiden mikrotietokonekerhojen jésentiedotteet ja lehdet, jotka
niin ikddn tarjoavat monipuolisen kuvan mikrotietokoneharras-
tuksen alkuvaiheista.®

Toinen merkittdvd primaariaineistoksi laskettava ldhderyhma
ovat vuosina 1998-2002 kirjoittajan tekemit haastattelut, joiden
kerdyksessd ja analysoinnissa on painotettu enemmén haastatte-
lujen siséltdd kuin laajaa otantaa. Suurin yksittdinen haastatelta-
vien ryhmé ovat olleet pdilidhteind toimineiden kotimikrolehtien
avustajat ja toimittajat. Toiseen ryhméén kuuluu vaihteleva maara
mikrotietokonealan vaikuttajia ja toimijoita, niin ammattilaisia
kuin harrastajia. Kéyttdjandkokulma otetaan tyossd huomioon,
mutta valikoivien haastattelujen lisdksi on jouduttu turvautumaan
lehtien tekemiin lukijatutkimuksiin ja muihin valmiiksi tehtyihin
tilastoihin. Lukijatutkimuksia ja levikkiselvityksid ovat tehneet
paitsi lehdet itse myos ulkopuoliset tahot, kuten esimerkiksi
markkinointitutkimuksen ammattilaiset.** Muilla ldhderyhmilla
pyritddn kattamaan sitd tutkimuksellista aukkoa, joka jii tarkas-
telun ulkopuolelle. Yleisemmalld tasolla kaytetddn Tilastokeskuk-
sen suomalaiseen arkipdivédén ja vapaa-aikaan liittyneitd tilastoja
1980-luvun alusta 1990-luvun alkuun.

Vertailevana haastatteluryhménd toimivat lisdksi Turun yli-
opiston mediatutkimuksen oppiaineessa kevéélld 2001 suoritetun
laajan harjoitusraportin haastateltavat.*® Siind tdrkeimpénd tut-
kimustehtdvind selvitettiin haastattelujen ja muistelmien avulla
eri viestintdvilineiden kéyttoonottoa suomalaisissa perheissd
sekd pohdittiin eri sukupolvien mediakulutustottumuksia kuten
eri televisiosarjojen seurantaa, elokuvissa kdyntid sekd samalla
kartoitettiin my0s eri ikdluokkien muuta harrastetoimintaa.*!
Tietotekniikan arkipdivédistymisté tarkasteltiin tdssd selvityksessi
osana laajempaa historiallista prosessia.** Harjoitusraportin avulla
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saatuja tietoja voidaan kéyttida hyviksi laajennettaessa tarkastelua
tietotekniikan ammattilaisista ja harrastajista myos laajempiin
ja vaikeammin tavoiteltavissa oleviin ryhmiin. Raportin avulla
on mahdollista saada tietoa esimerkiksi naisten ja tyttdjen kiis-
tanalaisesta suhteesta arkipdivdistyvddn mikrotietotekniikkaan.
Raporttia kdytetddn rinnakkain valmiiden tutkimusten kanssa.
Vastaavantyyppisid tietokone-eldmékertoja on keritty ja kiytetty
tutkittaessa tietotekniikan arkipdivéistymistd ja tietotekniikan
paikallistason kayttoa.*

Lahdekriittisesti tarkasteltacssa lehtien ja haastatteluiden tar-
joamaa kuvaa kotimikroharrastuksen synnysti ja levidmisesta ei
voi mitenkddn pitdd tdydellisend. Muistelmatyyppisen aineiston
kdyttd vaatii usein huolellisia tarkistuksia. Aineiston etuna on toi-
saalta sen monipuolisuus. Varsinkin lehtien ja haastattelujen kéyt-
t6 yhdessa riittda tarjoamaan laajan ja yksityiskohtaisen kuvan itse
tutkimuskohteesta.

Kiésittelyn tukena kédytetddn myos Internet-ldhteitd, tilastoja,
esitteitd, kirjeitd, mainoksia ja audiovisuaalisia ldhteitd. Kadytossd
on myds materiaalia arkistoista sekd yksityisten ihmisten yllapi-
tdmistd kokoelmista. Léhdeaineiston kirjavuus kertoo paljon tut-
kimuksen rakentumiseen liittyvistd kdytdinnon ongelmista. Tutki-
muksen kannalta oleellisia ldhdekokonaisuuksia on vuosien varrel-
la kadonnut tai niitd on jopa systemaattisesti havitetty. Erityisesti
yhtendisen arkistomateriaalin hankinta on ollut siis kaikkea muuta
kuin yksinkertaista. Monet tyohon liittyvéat tarkeédt tutkimukset
ja léhteet ovat saatavilla ainoastaan Internetisti. Erityisesti tie-
totekniikka-alan harrastajien ja yhteis6jen verkossa ylldpitdmat
aineistokokoelmat ovat tdssd suhteessa osoittautuneet ensiar-
voisen tdrkeiksi. Verkossa julkaistut ldhteet kertovat erityisesti,
miten aikalaiset ovat kirjoittaneet omasta ldhimenneisyydestdén
ja millaisena he ovat ymmartéineet oman asemansa tietotekniikan
historiassa.

Viittaus- ja ldhdeluettelomerkint6jen osalta Internet-l4dhteissi
kaytetddn merkintdkdytintojé, joita voidaan soveltaa mihin tahan-
sa digitaaliseen muotoon saatettuun ldhteeseen. Yhteisid kaikkiin
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tilanteisiin sopivia sddnt6jd tai ohjeita ei digitaalisten ldhteiden
kdytostd ole olemassa. Suurin syy lienee lihderyhmin jatkuva
muuttuvuus ja monimuotoisuus. Téssd tydssd on viittauksissa ja
luettelomerkinnodissd kdytetty soveltaen apuna Jaakko Suomisen
ja Tapio Onnelan kirjoittamaa Digitaalisten Iihteiden viittaus-
opasta** sekd suomalaisen sdhkoisen viittaamisen ohjetta (SFS
5831), joka perustuu kansainviliseen ISO-690-2-standardiin.®
Digitaalisten ldhteiden osalta on jouduttu turvautumaan melko
rajuihinkin karsintoihin ja esimerkinomaisiin valintoihin. Tele-
visiosarjojen ja elokuvien kaltaisten audiovisuaalisten ldhteiden
merkintdtavoissa on pyritty noudattamaan alan tutkimuksen pe-
rinteitd, jolloin esimerkiksi elokuvien tarkat taustatiedot ilmoite-
taan ldhdeluettelossa.*t

Viitoskirjaan on valittu laaja otos edelld késiteltyjd kotimikro-
harrastusta sivuavia niin kansainvélisid kuin kotimaisia tutkimuk-
sia ja muita kirjoituksia. Mikrotietokoneiden arkipdivéistyminen
on merkittdvd kansainvilinen ja erityisesti lansimainen ilmio. Tar-
kastelun konteksti on kansainvélinen, vaikka teema liittyykin Suo-
meen. Tésti johtuen ei ole tarkoituksenmukaista erottaa toisistaan
kansainvilisté ja suomalaista tutkimustraditiota. Tutkimuksellisia
vertailuja esimerkiksi muiden maiden tilanteisiin tehdddn varsin-
kin Ruotsin, Iso-Britannian ja Yhdysvaltojen osalta.

Tutkimuksessa kéytetddn tietotekniikkaan liittyvid termejd,
joilla on jo vakiintunut asema suomen kielessé. Téstd huolimatta
tekstissd esiintyy myds alan erikoissanastoa. Niisséd tapauksissa
késittelyd tarkennetaan erikseen viitteissd. Tarkoituksena on, ettd
tietotekniikkaan tai sen harrastustoimintaan perehtymétonkin
lukija voi kdyda tyon ldpi ilman hankaluuksia. PAidmadrana on 10y-
tdd monitieteinen ja laaja-alainen ndkemys siitd, kuinka kotimik-
roharrastuksen historiaa on tutkittu ja millaisia johtopdatoksié eri
ndkokantojen ja puheenvuorojen avulla voidaan saada aikaiseksi.
Tutkimus myds tdydentdd ja edelleen syventéd niitd yhteyksii, joi-
ta on jo olemassa humanististen ja tietoteknisten tarkastelutapojen
valilla.
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! Varsinaisesti késite “tietotekniikka” on otettu Suomessa kdyttoon vasta
1980-luvulla. Tietotekniikka on tavallisesti ollut yhteisnimitys tietokoneille,
tietoliikenteelle ja tietojenkasittelylle ja niiden kédytolle. Tietotekniikka
muovautuu tekniikan ja ihmisen vuorovaikutussuhteessa. Késitteestd enemmén
ks. Suominen 1999b.

? Tietotekniikan arkipdivaistymiselld tarkoitetaan tdssd tyossé tietotekniikan
levidmistd asiantuntijoiden ja ammattilaisten késistd tavallisten kansalaisten
pariin. Ks. Pantzar 1996 ja 2000. Ks. myds Tuuva 2003, 1-2 ja Uotinen 2003a,
39-40.

* Tietotekniikan julkisuuskuvalla tarkoitetaan téssd yhteydessd vallalla olevia
yhteisid mielikuvia ja késityksia tietotekniikan asemasta ja merkityksesta.
Julkisuuskeskustelun eri tasot niin kulttuurin, talouden kuin politiikan osalta
ovat luonteeltaan monitahoisia, moniddnisié ja jatkuvasti muuttuvia. Ks.
Nieminen 2003, 18-32.

* Tietoyhteiskuntastrategian laajemmasta historiasta ks. erityisesti Nevalainen
1999, <www.sitra.fi/tietoyhteiskunta/suomi/nevalaisenhistoria.html>.

° Kisitteitd tekniikka ja teknologia kéytetdén usein sekaisin. Teknologia on
yleiskasite, jolla voidaan viitata kaikkiin niihin keinoihin, jotka ihminen

on luonut oman elinympéristonsé hallitsemiseen. Téssé tutkimuksessa
teknologialla tarkoitetaan inhimillista toimintaa, jota luodaan tekniikan avulla.
Midrittelystd tarkemmin Suominen 2000a, 23.

¢ Tamd tuli varsin hyvin esille esimerkiksi Turun yliopiston mediatutkimuksen
oppiaineessa 1.-2.2.2002 jérjestettyjen Mediatutkimuspéivien puheenvuoroissa
ja tyOpapereissa.

7 Aiheeseen on viitattu monissa teknologian historiaa tarkastelevissa
tutkimuksissa. Tunnetuin esitys on Carolyn Marvinin When Old Technologies
Were New: Thinking about Communications in the Late Nineteenth Century
(1988), 3-8.

8 Ks. Liikkanen 1994, 53—61; Liahteenmaa, Siurala 1991a, 6-12.

° Tdssd tutkimuksessa nditd kisitteitd kdytetdan rinnakkain. Késite on suora
kddnnos englanninkielisestd sanasta home computer.

10 Aiheeseen liittyvistd viimeaikaisista tutkimuksista ks. esim. Gelber 1999.

' Téssd tutkimuksessa kotimikroilun alakulttuurilla tarkoitetaan laajemmalta
yleisoltd suljettua harrasteilmiotd, jolle ovat ominaisia kotimikrojen
kayttomuotojen mukaan muotoutuneet ja sosiaalista identiteettid muokanneet
sdannot ja toimintatavat. Késitteestd ja sen tulkinnasta tarkemmin katso luvut
43,44 ja4.5s.

12 Kansainvélisesti toimiva Society for the History of Technology (SHOT)
perustettiin Yhdysvalloissa 1957. Nykyisistd suuntauksista merkittivimmét ovat
Thomas P. Hughesin teknologisten jarjestelmien teoria, Wiebe E. Bijkerin ja
Trevor Pinchin teknologian sosiaalinen konstruktivismi sekd Bruno Latourin ja
Michel Callonin toimijaverkkoteoria. Uusista tutkimussuuntauksista saa hyvén
yleiskésityksen teoksesta Bijker, Hughes, Pinch (ed.) The Social Construction
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of Technological Systems. New Directions in the Sociology and History of
Technology (1987, 1989).

13 Aiheeseen liittyvéstd historiasta tarkemmin katso Anttila, Nykdnen 2000,
28-43.

'* Ndistd mainittakoon Turun yliopiston historian laitoksella vuonna 1989
valmistunut, Hannu Kujasen ja Reino Keron toimittama antologia Kivikirveestd
tietotekniikkaan. Tekniikan sosiaalihistoriaa kivikaudesta nykypdivddn,

joka on tiettdvasti ensimmaiinen suomenkielinen kokoomateos teknologian
historiantutkimuksen alalta.

15 Teknologian historiaa ja siihen liittyvéd metodologiaa ovat késitelleet 1dhinna
Timo Myllyntaus ja erityisesti teknologian historiantutkimuksen suomalainen
uranuurtaja Karl-Erik Michelsen. Varhaisista tutkimuksista ks. Michelsen 1987
ja Myllyntaus 1984.

1¢ Ks. esim. Martti Hdikién Nokia Oyj:n historia 1-3 (2001). Yleisesityksistd
katso myos Karl-Erik Michelsen. Viides sddty: insindorit suomalaisessa
yhteiskunnassa (1999).

7 Esimerkiksi tietotekniikan historiantutkimuksen ehké tarkein julkaisu on talld
hetkelld vuodesta 1979 ilmestynyt IEEE Annals of the History of Computing.
Julkaisijana on yhdysvaltalainen /EEE Computer Society, jonka toiminta alkoi
jo vuonna 1946. Aiheesta laajemmin ks. esim. Suominen 2000a, 15.

18 Tyossd kdytetddn myos ammattilaisndkokulman Kasitettd, jolla viitataan
tietotekniikkaa ammatissaan kdyttdvien henkildiden kdytdnnonldheiseen mutta
historiatieteellisesti rajoittuneeseen tapaan kisitelld tietotekniikan historiaa ja
merkitystd. Staudenmaier 1996, 267-268.

1 Dan Steinbock esimerkiksi jakaa Yhdysvaltojen tietotekniikan sodanjélkeisen
kehityksen neljdén eri vaiheeseen: keskustietokoneisiin, minitietokoneisiin,
kotitietokoneisiin ja Internet-perusteisiin jarjestelmiin. Steinbock 1998, 12—13.
20 Néistd mainittakoon esimerkiksi Rogers, Everett, Larsen, Judith. Silicon
Valley Fever. The Growth of High-Technology Culture (1985) ja Freiberger,
Paul, Swaine Michael. Fire in the Valley. The Making of the Personal Computer
(2000). Esimerkiksi Joel Shurkin tarkastelee teoksessaan Engines of the Mind.
The Evolution of the Computer from Mainframes to Microprocessors (1996)
tietotekniikan historiaa voimakkaasti keksijavetoisesta ndkokulmasta.

2l Késitteestd tarkemmin Suominen 2003a, 180—181.

22 Aiheesta enemmin ks. Suominen 1999b.

» Toinen usein mainittu esimerkkitutkimus on Theodore Roszakin Konetiedon
kritiikki (The Cult of Information) (1992).

24 Katso esimerkiksi Glyn Moody. Kapinakoodi (Rebel Code. The Inside Story
of Linux and the Open Source Revolution) (2001) ja Torvalds, Linus, Diamond,
David. Just For Fun. Menestystarina. (Just For Fun) (2001).

% Jotkut uusimmista tutkimuksista kédyttévat hyvikseen edelld mainittuja
sosiologian ja teknologian historian tutkimusteorioita. Hyvina esimerkkini on
Paul Edwardsin teos Closed World. Computers and the Politics of Discourse

in Cold War America (1996). Tyypillisista tietotekniikan yleistutkimuksista

ks. Martin Campbell-Kellyn ja William Asprayn Computer. A History of the
Information Machine. New York (1996).
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%6 Tutkimusta harjoitetaan esimerkiksi Euroopan tiedeséétion tukemassa
Tensions of Europe: Technology in the Making of 20th Century Europe
-tutkimusverkostossa. Pohjoismaissa tapahtuneesta kehityksestd on esimerkkina
kesilla 2003 Trondheimissa Norjassa jarjestetty HINC 1. The First Conference
on the History of Nordic Computing, joka kokosi yhteen alan akateemisia
tutkijoita ja tietotekniikka-alan vanhempia asiantuntijoita.

7 Erityisesti tdimd tuli ilmi vuoden 2000 elokuussa Miinchenissi jirjestetyssi
SHOTin (Society for the History of Technology) vuosikokouksessa aiheesta
kaytyjen keskustelujen ja esitettyjen tyopapereiden pohjalta. Ensimmaiset
Internetin akateemisen tason yleisesitykset on tehty vasta 1990-luvun
puolivilissd. Alan tunnetuimpia perusteoksia ovat nykyddn Abbate, Janet.
Inventing the Internet (1999) ja Hafner, Katie and Lyon, Matthew. Where
Wizards Stay Up Late. The Origins of the Internet. (1996).

* Esimerkiksi Jaakko Suominen jakaa tietotekniikan historian esittamistavat
kolmeen padsuuntaukseen: perinteiseen tietokonealan ammattilaisten
esitystapaan, vastakulttuuridiskurssiin ja uusiin tietokonehistorioihin.
Suominen 1999b. Vastaavia kolmijakoja ovat esittdneet myos William Aspray ja
Michael S. Mahoney.

» Tietotekniikan historiaa on késitelty esimerkiksi Tekniikan Historian Seura
ry:n kustantamassa Tekniikan Waiheita -aikakauslehdessd. Lehti on ilmestynyt
vuodesta 1983 ldhtien, mutta muuttui rakenteeltaan historiatieteelliseksi
aikakauslehdeksi 1994.

3% Turun yliopiston kulttuurihistorian oppiaineessa tietotekniikan historiaa on
tutkittu yhdistimalla teoreettisiin ja metodisiin 1dhestymistapoihin tekijoita
erityisesti teknologian historian osa-alueilta. Esimerkiksi Jaakko Suominen

on tarkastellut suomalaisen tietotekniikan arkipdivédistymisen varhaishistoriaa
ja populaarijulkisuutta vaitoskirjassaan Koneen kokemus. Tietoteknistyvd
kulttuuri modernisoituvassa Suomessa 1920-luvulta 1970-luvulle (2003). Petri
Paju on puolestaan tutkinut Suomen ensimmdisen tietokoneprojektin historiaa
lisensiaatintydssdan Ensimmdinen suomalainen tietokone ESKO ja 1950-luvun
suunnitelma kansallisesta laskentakeskuksesta (2002).

3! Kansainvilisistd laajoista tutkimuksista ehké tunnetuin on edelleen Iso-
Britannian tilannetta tarkasteleva Leslie Haddonin The Roots and Early History
of the British Home Computer Market: Origins of the Masculine Micro (1988).
Suomen mikrotietokoneharrastuksen historiaa kisittelevistd tutkimuksista

ks. Saarikoski Petri. Pioneerien leluista kulutuselektroniikaksi. Suomalainen
kotimikroharrastus tietotekniikan murroksessa 1980-luvun alusta 1990-luvun
puolivdliin (2001).

32 Keksintojd ovat paitsi erilaiset kotimikromerkit myos niisséd kiytetyt ohjelmat
ja komponentit. Tutkimuksessa ei siis keskitytéd ainoastaan keksintdjen
tekniikan tai markkinoinnin tutkimukseen, vaan my6s keksintgjen sosiaalisiin
ja kulttuurisiin taustatekijoihin.

¥ Suomessa tietotekniikan populaarijulkisuutta on aikaisemmin tutkinut
erityisesti Jaakko Suominen. Populaarijulkisuuteen kuuluu keskeisend
elementtind tietotekniikan aktiivinen popularisoiminen, miké tarkoittaa
teknisen ilmidn tekemistd tutuksi, ymmarrettdviksi ja kenties vihemmén
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pelottavaksi laajemmalle yleisolle. Suominen 2003a. Historiantutkijoista

nditd lahteitd ovat kdyttdneet esimerkiksi Hannu Salmi ja kulutustutkijoista
Mika Pantzar. Kansainvilisista tutkijoista mainittakoon esimerkiksi
televisioteknologian diskursiivisuutta késitellyt Lynn Spigel.

* MikroBitti ja Pelit ovat nykyisin SanomaWSOY-konserniin kuuluvan Sanoma
Magazines Finland Oy:n julkaisuja. C=/ehti oli alun alkaen MikroBitin
sisarlehti.

3 Toimittajien merkitystd on painottanut vastaavalla tavalla my6s kulutustutkija
Mika Pantzar. Ks. Pantzar 2000.

* Suomalaisten aikakauslehtien historiaan perehtyneen Ulla-Maija Kivikurun
mukaan erikoislehtid on aikakauslehtien tavoin tutkittu niukasti niin Suomessa
kuin ulkomailla. Lahinna tutkimukset ovat kohdistuneet lehtien taloudenpitoon
ja markkinointiin. Kivikuru 10.9.1999. Aiheesta enemmaén ks. Kivikuru 1996,
i—i ja 66—67.

37Ks. esim. Saarikoski 1999a. Perinteisten ja uusien joukkotiedotusvilineiden
vilisistd eroista ja yhtdldisyyksisté ks. Fornds 1999, 38—40.

% Tarkeimmit nimikkeet ovat Pirkanmaan Mikrotietokonekerho ry:n Mikrofan,
Helsingin Seudun Vic-kerho ry:n Vikki ja 1800 Users’ Club ry:n Tieturi.
Mukana on my0s esimerkiksi Rithimden Tietokonekerho ry:n jasentiedotteita.
% Lukijatutkimuksissa on perustietojen (ikd, sukupuoli jne) liséksi

kysytty esimerkiksi mielipiteitd lehden siséllosté ja pyydetty selvityksia
kotimikroilijoiden muusta harrastetoiminnasta.

40 Selvityksid Suomen mediakulttuurin historiasta, Hannu Nieminen ja Jukka
Sihvonen. Mediatutkimuksen kokoelmat (MT), huhtikuu 2001.

4 Vastaustehtivid oli yhteensé 61 kappaletta. Useimmat tehtdvén suorittaneista
olivat naisia (periti 47 kappaletta) ja useimmat heisti olivat syntyneet

vuosina 1973-1978. Suurin osa heisté tuli Lansi-Suomen ja Varsinais-Suomen
alueelta. Kohderyhmain sukupuolijakauma meni suurin piirtein tasan, koska
haastatteluiden kohteena olivat yleensd omat sukulaiset. Ajallisesti haastattelut
kattoivat noin 2-3 sukupolvea raportin tekijan aktiivisuudesta ja kdytannon
mahdollisuuksista riippuen.

4 Kysymyksessé on osittain vapaaseen kirjoittamiseen perustuva
aineistonkeruumenetelma eli teemakirjoittaminen. Menetelman etuna on
esimerkiksi edullisuus seké kerétyn aineiston helppo jélkikasittely. Menetelmaa
ovat kéyttdneet esimerkiksi kansatieteilijat. Aiheesta enemmin APO 1993.

4 Néistd mainittakoon erityisesti Johanna Uotisen ja Sari Tuuvan
haastattelututkimukset. Ks. Uotinen 2003a ja Tuuva 2003. Vastaavantyyppisista
tutkimuksista myds Aaltonen 2004.

4 Opas on nihtévilld verkkosivulla <www.utu.fi/hum/satakunta/digi/
viittausopas>.

* Viittaaminen sihkoisiin dokumentteihin ja niiden osiin. Helsinki. Suomen
standardoimisliitto 1998. Esimerkiksi Internet-viittauksissa ilmoitetaan

ensiksi lahteen tekijan sukunimi ja ldhteen julkaisuvuosi (jos kysymyksessa

on muu kuin tutkimus, nimed ei kirjoiteta isoilla kirjaimilla). Mikéli ldhteelle
ei ole osoitettavissa selkedd tekijdd, ilmoitetaan lahteen otsikko, jota voidaan
tdydentdd muulla oleelliseksi katsottavalla informaatiolla. Lopuksi ilmoitetaan
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aina verkkosivun URL-osoite ilman http://-etuliitettd. Lahdeluetteloon
merkitddn kaikki mahdollinen relevantti tieto mita ldhteestd saadaan selville,
esimerkiksi kuka ldahteen tekijd on ja mité tahoa tai instituutiota hin edustaa.
Osoitteiden vaihtuvuuden vuoksi pdivimadran merkitseminen on oleellista.
Verkosta poistettu sivu voidaan 16ytdd nykydédn Internet-arkistoista. Yksi timén
hetken tunnetuimpia arkistokokonaisuuksia on Wayback Machine Internet
Archive. <web.archive.org/collections/web.htmI>.

¢ Elokuvien ja televisiosarjojen ldhdetietojen merkinnin kannalta oleellisin
tietokanta on Internet Movie Database <akas.imdb.com>.
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2. MIKROTIETOKONEET
TIETOTEKNISTYVASSA SUOMESSA

2.1 Tietoteknistymisen alkuvaiheet ja Suomi

Seurattaessa tietokoneiden véhittdistd levidmistd yritysten, pank-
kien ja valtion hallusta yksityiseen kdyttoon on tarkasteltava toi-
sen maailmansodan jilkeisid tapahtumia ja ilmiditd. Tarkastelun
kohteeksi nousee erityisesti tietotekniikkaa koskevan tiedonvili-
tyksen ja korkeakoulutoiminnan laajentuminen. Miten Suomen
tietoteknistyminen alkoi ja millaisia erilaisia vaiheita ja kdinne-
kohtia sithen liittyi?

Tietotekniikka itsessddn on kiinted osa matematiikan ja las-
kutaidon historiaa. Uudella ajalla tieteen, talouden ja tekniikan
kehittyessé erilaisten laskukoneiden merkitys korostui konttori- ja
toimistotyon apuvélineind 1800-luvun lopusta ldahtien. Euroopassa
ja Yhdysvalloissa syntyi tuohon aikaan voimakas tarve julkisen ja
yksityisen sektorin toiminnan organisoimiseen ja kehittdmiseen.!
Ensimmadiset sotilaskdyttoon tarkoitetut tietokoneen Kkaltaiset
elektroniset laskukoneet kehitettiin toisen maailmansodan aikana.
Yhdysvallat oli tietotekniikan edelldkdvijimaa, mutta muillakin
mailla, varsinkin Iso-Britannialla ja Saksalla oli 1940-luvulta ldh-
tien omia merkittdvia koneprojekteja.>

Tietokoneita kaytettiin aluksi ennen kaikkea laskennan
apuvilineind. Térkein toimintaperiaate, joka erotti tietokoneen
varhaisemmista mekaanisista ja elektronisista laskukoneista,
oli ohjelmoitavuus. Koneen muistiin voitiin erikseen tallentaa
erilaisia laskentatehtdvid suorittavia ohjelmia.* Yhdysvaltojen
puolustushallinnon tietokonesysteemeihin tekemit investoinnit
kasvoivat rajusti 1950- ja 1960-luvulla. Kylmén sodan aikana
alkanut varustelukierre vaikutti ratkaisevasti tietotekniikan eri
sovellusalueiden syntyyn ja kehittymiseen. Varsinkin Vietnamin
sodan aikana tietotekniikasta tuli oleellinen osa Yhdysvaltain
armeijan huipputeknologiaa suosivaa taistelustrategiaa, jolloin
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esimerkiksi taistelukenttdd yritettiin hallita erilaisten elektronis-
ten valvontalaitteiden avulla.* Siviilikdytt6on tietokoneet tulivat
véhitellen 1950-luvulla, kun kaupallisiin tarkoituksiin soveltuvien
tietokoneiden valmistus aloitettiin. T&alloin myds tietokoneiden
kayttomahdollisuudet alkoivat laajentua. Suuryritysten rekisterien
ja tietokantojen ylldpidolle tietotekniikan kéytostd tuli vdhitellen
ldhes valttaméttomyys. Aikaisemmin reikékorttikoneiden valmis-
tajana tunnettu International Business Machines eli IBM nousi
keskeiseksi alan vaikuttajaksi. Vuoteen 1965 mennessd IBM:114 oli
noin 65 prosenttia maailman tictokonemarkkinoista hallussaan.’

Léntisen maailman tietokoneistuminen toisen maailmanso-
dan jdlkeen oli yhteydessd laajoihin sosiaalisiin ja kulttuurisiin
murroksiin vaurastuvissa teollisuusmaissa. Euroopassa tieto-
koneistumisessa oli olemassa kuitenkin suuria alueellisia eroja.
Suomessa siirtyminen maatalousvaltaisesta yhteiskunnasta kohti
modernia teollisuusyhteiskuntaa alkoi huomattavasti myohemmin
kuin useimmissa muissa lansimaissa. Maailmansodan rasituksista
toipuvassa Suomessa 1950—1970-luvulla tapahtuneet muutokset
olivat jyrkkid ja nopeita. Toisen maailmansodan padttyessd noin
puolet Suomen viestostd toimi edelleen maa- ja metsétaloudessa.
Vastaava yhteiskunnallinen vaihe oli sivuutettu muissa Pohjois-
maissa viime vuosisadan alussa. Nykyaikainen palkkatychon pe-
rustuva yhteiskunta Suomesta tuli oikeastaan vasta 1960-luvulla.
Suomessa teollisuustyolédisten osuus tyovoimasta jatkoi kasvuaan
aina 1970-luvulle saakka, vaikka muualla Lansi-Euroopassa luvut
olivat samaan aikaan kééntyneet jo selvdin laskuun. Runsaassa
kolmessakymmenessd vuodessa Suomesta muotoutui kiytdnnossa
teollistunut pohjoismainen hyvinvointivaltio.®

Muutosten rajuus ja nopeus nikyi kaikilla eldmédn alueilla.
Murrosta voi seurata my0s tarkastelemalla Suomen viestinté- ja
kulutuselektroniikkamarkkinoiden kehittymistd. Suomessa siin-
ndllinen televisioldhetystoiminta alkoi vuoden 1958 aikana. Koti-
talouksissa televisioiden madrd kasvoi muihin maihin verrattuna
huomattavan nopeasti” Mediatutkija Hannu Niemisen mukaan
tdssd suhteessa voidaan puhua Suomen viestintdmaiseman
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murroksesta, jolle oli tyypillistd institutionalisoituminen ja tek-
nologisoituminen.® Tietotekniikka edusti Suomen toisen maail-
mansodan jidlkeen tapahtuneen verkkaisen teknologisoitumisen
myohdisempdd vaihetta, jolle oli ndhtdvissd my0s viestintdmai-
seman murrokselle tyypillisid piirteitd. Tietokoneiden edeltd;id,
reikdkorttikoneita oli hankittu Suomeen jo 1920-luvun alussa,
mutta ensimmadisten varsinaisten tietokoneiden hankintapaitokset
siirtyivat 1950-luvun loppuun. Suomen epévakaat taloudelliset ja
poliittiset olot vaikeuttivat tietoteknistymistd.” Toisaalta Marja
Vehvildisen mukaan 1950- ja 1960-luvun kehitys oli kansain-
vélisesti verrattuna varsin nopeaa.” Harvat suomalaiset alan
asiantuntijat, joista useimmat tulivat teknisiltd ja matemaattisilta
oppialoilta, seurasivat tiiviisti 1940-luvulta alkaen muiden maiden
tarkeimpid tietotekniikkaprojekteja.

Suomen tietoteknistymisen erddni lahtokohtana voidaan pitda
Matematiikkakonekomitean perustamista vuonna 1954."" Komi-
tean tarkeimpdnd pddmairind oli perustaa Suomeen keskuslasku-
toimisto. Projektin aikana oli myds tarkoitus rakentaa Suomeen
ensimmdinen tietokone, jolle annettiin nimeksi ESKO. Suomalai-
set asiantuntijat saivat alkuvaiheessa kédytdnnon apua Ruotsista
ja erityisesti Saksasta. Samanlaisia hankkeita oli kdynnistynyt
muissa Pohjoismaissa. Tanskassa ja Ruotsissa varhaisten tietoko-
nehankkeiden takana oli myds pyrkimyksid luoda tietotekniikan
koulutukselle ja tutkimukselle omia kansallisia rakenteita. ESKO
valmistui pahasti mydhéssid vuonna 1960 ja koneen kdyttoikd jii
huomattavan lyhyeksi. Konetta kéytettiin 1dhinni tieteellisen
laskennan apuvilineend. Petri Pajun tutkimuksen mukaan ESKO-
projektilla oli toisaalta tirked roolinsa Suomen tietoteknistymisen
historiassa. Hankkeen avulla maahamme koulutettiin tietokone-
alan varhaisia asiantuntijoita, jotka jatkoivat myohemmin tyotdan
niin yrityksissd kuin kouluissa.”? ESKOa edeltavistd kehityksestd
mainittakoon lisdksi Suomen Reikédkorttiyhdistyksen perustami-
nen marraskuussa 1953. Yhdistykselld ja sen seuraajilla on ollut
merkittdva rooli Suomen tietotekniikan historiassa.
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Suomen ensimméiinen kaupallinen tietojenkisittelykone ENSI,
merkiltdédn IBM 650, otettiin kadyttoon Postisdédstopankissa loka-
kuussa 1958. Tapahtumaa on luonnehdittu alan historiikeissa Suo-
men tietoteknistymisen ldhtdlaukaukseksi. Koneen toimittanut
Suomen IBM sai maassamme hallitsevan aseman tietokonemark-
kinoilla 1960-luvulle tultaessa. IBM oli ollut myds aikaisemmin
tarked reikékorttikoneiden maahantuoja.* Huolimatta IBM:n hal-
litsevasta roolista kaupallisilla tietokonemarkkinoilla Suomessa
kehitettiin jatkuvasti omia tietotekniikkaprojekteja. Nykyisen No-
kian synnyn kannalta tirkein Suomen Kaapelitehtaan elektroniik-
kaosasto profiloitui jo tuohon aikaan alansa edelldkévijaksi.” Kor-
keakoulut olivat myds pankki- ja liikelaitosten ohella ensimmaisié
paikkoja Suomessa, joihin tictokoneita hankittiin.'® Varhaisten
tietokoneiden kéyttotarkoitukset olivat aluksi suurin piirtein sa-
mat kuin reikékorttikoneillakin. Muotoutuva hyvinvointivaltio
tarvitsi yhd enemmain kansalaisille vélttiméttomid tietokantoja,
kuten pankki- ja vakuutustietoja. Kansalaisten henkildtietojen
rekisterdinnissé ja sosiaaliturvatunnusten kayttoonotossa tietotek-
niikka oli tdysin korvaamaton apuviline. Valtionhallinnossa tieto-
tekniikan hyddyllisyys huomattiin ennen kaikkea massakisittelyd
edellyttavissé tehtavissa.!”

Yritysmaailma ja korkeakoulut olivat merkittdvid tietokoneis-
tumisen kdynnistdjia 1950-luvulla, mutta myos tavallisille kansa-
laisille tietotekniikka tuli vahitellen tutuksi, kun aihetta késiteltiin
populaarijulkisuudessa. Kéaytdnnon kosketukset tietotekniikkaan
syntyivit vasta 1960-luvulta alkaen. Tarkedd téssd muutoksessa
on kuitenkin tietokoneiden ja kayttdjien méadrin merkittdvé kasvu.
Ilman Suomessa kéynnissd ollutta rajua yhteiskunnallista, talou-
dellista ja kulttuurista murrosta ndinkin nopea tietoteknistyminen
olisi tuskin ollut mahdollista.

Suomalaiset tietotekniikan asiantuntijat huomasivat melko var-
haisessa vaiheessa, etti tietotekniikka-alan nopeasta kehittymises-
td johtuen tavallisesti Suomessa saatavilla ollut ammattikirjalli-
suus oli jo ilmestyessdédn vanhentunutta. Sen takia kaivattiin myos
kotimaisia alan julkaisuja. Tiedotuslehtien lisdksi ammattilehdet
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ja erikoisaikakauslehdet olivat tirkeimmit alan tiedotusvilineet.
Tietotekniikkaan erikoistunut lehdistd syntyi melko puhtaasti
ammatillisista ldhtokohdista: kohdeyleisoksi wvalittiin ne, jotka
kayttivat tietotekniikkaa péddasiassa yrityksissd tai korkeakou-
luissa. Julkaisijoina olivat ldhinna tarkeimmat tietotekniikka-alan
yritykset ja yhdistykset."® Erityisesti Suomen Kaapelitehtaan elekt-
roniikkaosastolla, Reikdkorttiyhdistykselld ja sen seuraajilla oli
tiarked osuus tietotekniikkaa késittelevien erikoisaikakauslehtien
ja tiedotteiden julkaisutoiminnassa 1960-luvun alusta ldhtien.”

Yhdistystoiminnan lisdksi myds atk-kerhotoiminta virisi
1950-luvulta alkaen. Puhtaasti tietotekniikan eri sovellusalueiden
kehittdmiseen tdhdidnnyt vapaa-ajan toiminta kuului oleellisena
osana varhaisten atk-insinddrien ja muiden alan asiantuntijoiden
toimenkuvaan. Asiantuntemuksen ja tiedonvélityksen puutteessa
atk-kerhojen merkitys korostui, kun haluttiin levittda tehokkaasti
alan tietoa ja kokemuksia. Tietotekniikan kdyttoon ja kehittdmi-
seen keskittynyt kerhotoiminta oli alunperin syntynyt Yhdysval-
loissa 1950- ja 1960-luvuilla, jolloin tietokoneita kéyttédneiden
ja valmistaneiden yhtididen keskuudessa perustettiin kerhoja
lahinnd kaupalliselta pohjalta. Toiminnan tarkoituksena oli alan
koulutuksen lisddminen, jolloin keskeisid toimintamuotoja olivat
ohjelmointi ja tietokoneen varsinaisen kdyton tekninen opettelu.?
Varsinaisesti harrastajien perustamia atk-kerhoja ilmestyi laajem-
min vasta 1970-luvulla. Kerhotoiminnassa mukana ollut Seppo
Torvinen mainitsee, ettd asiakaspohjaisten atk-kerhojen erikoistu-
minen alkoi 1970-luvulla. Hén puhuu téssd atk-kerhojen toisesta
sukupolvesta.?!

Kansainviliselld tasolla tietokoneiden maard kasvoi 1950-lu-
vun lopun muutamasta tuhannesta noin sataantuhanteen 1960-lu-
vun loppuun mennessid. Suomessa kiytossa olleiden tietokoneiden
médrd kasvoi samassa ajassa noin pariinsataan kappaleeseen.??
Suomalaiset joutuivat seuraamaan tiiviisti muun maailman
kehitystd. Monet atk-insinddrit kdvivit myds ulkomailla opis-
kelemassa ja tyoskentelemdssd. Samaan aikaan yhteistyokuviot
vahvistuivat, opetusohjelmat kédynnistyivit korkeakouluissa ja
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yhdistystoiminta levisi maakuntiin.”* Suppeiden mutta kasvavien
asiantuntijapiirien ulkopuolella tietotekniikan kdytto ja tuntemus
lisdantyi tdrkeimpien opetuslaitosten ohella myds tydpaikoilla.
Tietotekniikkaa tyOssddn kayttdvien naisten madrd tyovoimasta
kasvoi my0s selkedsti, vaikka kasvukayrid leimasikin voimakas
sukupuolinen hierarkia. Tietotekniikan ammattilaiset ja asiantun-
tijat olivat padosin miehid.*

Tietotekniikka ei kuitenkaan herittdnyt kiinnostusta ainoas-
taan alan ammattilaisissa, silld tietotekniikasta Kkirjoitettiin
tavallisille suomalaisille melko varhain. Suomen tietotekniikan
populaarijulkisuutta tutkineen Jaakko Suomisen mukaan tietotek-
niikka syntyi kuvitteellisena artefaktina ennen kuin kansalaisilla
oli kdytdnnon mahdollisuutta tutustua tietokoneisiin. Aivan vas-
taavalla tavalla televisiosta oli keskusteltu populaarijulkisuudessa
1940- ja 1950-luvuilla ennen televisiotoiminnan varsinaista alkua.
Vastaavasti ensimmaiset tietotekniikkaa késittelevdt sanomalehti-
ja aikakauslehtiartikkelit ilmestyivdt Suomessa jo 1940-luvulla.
Populaarikulttuurissa tietotekniikkaa késiteltiin usein elokuvissa
ja kaunokirjallisuudessa. Tietotekniikan késittely sekoittui popu-
laarijulkisuudessa erityisesti robottien ja dlykkdiden sdhkoaivojen
kuvauksiin. Tietokoneita ndhtiin myds tositoimissa esimerkiksi
suurten televisioitujen urheilukilpailujen ja vaalivalvojaisten yh-
teydessd. Television merkitys tietotekniikan popularisoijana vah-
vistui edelleen televisiovastaanottimien madrdn kasvaessa koko
1960-luvun ajan.”

Kasitys henkilokohtaisesta tietojenkdsittelystd syntyi myds
1960-luvulla. Henkilokohtaisen tietojenkésittelyn muotoutumi-
seen liittyneitd piirteitd olivat kannanotot, joissa korostettiin yksi-
16llisyyttd ja vapautta pohdittaessa tietojenkésittelyn tulevaisuutta.
1980-luvulla laajentuneen tietoyhteiskuntakeskustelun tausta-
historia ulottuu véhintdén 1960-luvulle saakka. Vihitellen alkoi
vahvistua késitys, ettd jokainen kansalainen voisi tulevaisuudessa
hankkia kiyttoonsd oman tietokoneen. Joidenkin tietotekniikan
ammattilaisten tulevaisuuden kehitysoptimistisissa visioissa tie-
tokoneiden uskottiin suuntautuvan massamarkkinoille viimeistdan
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1980-luvun alkuun mennessd.”® Suomessa nditd nikemyksid poh-
justettiin my0s yleistajuisilla teoksilla, joissa tietotekniikan perus-
tietoutta jaettiin suuremmalle yleisolle.”’

1960-luvun tietotekniikan kayttokulttuurin muuttuminen nakyi
ennen kaikkea kayttdjamaarien selvini kasvuna. Asiantuntijoiden
liséksi tietotekniikkaa kiyttivét péivittdin jo useammat tuhannet
alaan perehtyneet kansalaiset. Oleellisinta on huomata, kuinka
runsaassa vuosikymmenessd Suomessa oli saavutettu lansimais-
ten mittapuiden mukaan hyvé tietoteknistymisen taso. Kehityksen
ansiosta my0s atk-kerhotoiminta lisdéntyi. Tietotekninen asian-
tuntemus laajeni véhitellen myos alkaneen koulutustoiminnan
ansiosta. Vastaavasti tietotekniikkaan liittyvé tiedotustoiminta oli
laajentumassa. Tavallisille kansalaisille tietotekniikka tuli tutuksi
lahinné populaarijulkisuuden kautta, mutta samaan aikaan monil-
la tyoeldmaén aloilla syntyi kdytdnnon kontakteja tietokoneisiin.

! Laskukoneiden historiasta Campbell-Kelly, Aspray 1996, 10-26; Suominen
2000a, 39.

2 Campbell-Kelly, Aspray 1996, 74-76, 87-99; Shurkin 1996, 139-172. Ks.
my0ds Suominen 2000a, 39-41, 44.

3 Suomessa kiisite “tietokone™ vakiintui 1960-luvun alkupuolella. Aikaisemmin
puhuttiin esimerkiksi sdhkoaivoista, matematiikkakoneista tai elektronisista
tietojenkasittelykoneista. Suominen 2000a, 104—112; Pantzar 1996, 100—

101. ”Computer”-késite juurtui englannin kieleen ilmeisesti 1950-luvun
loppupuolelta. Roszak 1992, 6-7.

4 Projekteista mainittakoon esimerkiksi 1950- ja 1960-luvulla rakennettu
valtaisa tietokoneohjattu ilmapuolustusjarjestelméd SAGE. Aiheesta enemmaén
ks. Edwards 1996, 65-73, 109—111; Campbell-Kelly, Aspray 1996, 165-169.

> Campbell-Kelly, Aspray 1996, 113—-130; Shurkin 1996, 260-271.

° Aiheesta enemmaén Alestalo 1980, 102-106 ja Alestalo, Uusitalo 1986, 200—
277. Siirtyma kaupunkeihin on edelleen kesken ja ndkyy Suomessa erityisesti
maaseutuvieston jatkuvassa siirtymisessa suuriin kasvukeskuksiin.

7 SaloKangas 1996, 123-134. Ks. myos Salmi 1996, 157-159.

8 Viestintimaiseman kisitteestd tarkemmin katso Nieminen 2000, 31-36.

° Aiheesta tarkemmin Paju 2002, erityisesti luvut 2 ja 4.

1 Marja Vehvildisen mukaan Suomessa oli 1970-luvun alussa Tietokoneita
vield vahdn, mutta kasvu oli nopeaa, jos sitd verrattiin Suomen matalaan
urbanisaatioasteeseen. Vehvildinen 1999, 45.

' Vuosina 1954-1960 toiminut Matematiikkakonekomitea syntyi teknillisen
fysiikan professori Erkki Laurilan aloitteesta. Pd4toksen komitean

4 1 Koneen lumo



perustamisesta teki Valtion luonnontieteellinen toimikunta. Ks. Paju 2002 ja
Paju 2003a. Ks. my6s Andersin, Carlson 1993, 12—13.

12 Paju 2002. Pohjoismaiden tietoteknistymisen varhaisvaiheista katso erityisesti
IEEE Annals of the History of Computing 2/1999.

13 Reikikorttiyhdistys on my6hemmin jatkanut toimintaansa. 1980-luvun
puolivilisséd yhdistys vaihtoi nimensé Tietotekniikan liitto ry:ksi. Paju 2002. Ks.
my0s Vehvildinen 1993, 431-433.

4 Pukonen 1993, 182-186. Suomen ensimmdinen tietokone 40-vuotias, Minna
Lammi, Tieto & Kone, Helsingin Sanomat 16.10.1998. Ks. my6s Huusko 1993,
407; Runko 1993, 452-456.

15 Haikio 2001a, 88—-100; Aaltonen 1993; Tienari 1990, 17.

1 Helsingin teknillinen korkeakoulu oli tietotekniikan opetuksen keskeisid
kehittijid, mutta ensimmaéinen varsinainen professuuri perustettiin vuonna
1965 Tampereen yliopistoon. Kurki-Suonio 1993, 24-30; Tienari 1990, 15-18;
Seppénen 1993, 49-50.

"7 Téhén liittyi keskeisesti myos Valtion tietokonekeskuksen perustaminen
vuonna 1964. Pursiainen 1993, 205-213.

18 Tietotekniikan ammattilaisille suunnatun erikoislehdiston syntymisesta
tarkemmin katso Saarikoski 2001b, 23-24; Suomen lehdiston historia, osa 9,
412.

19 Aaltonen 1993; 113—114; Seppdnen 1993, 63; Vehvildinen 1993, 439; Suomen
lehdiston historia, osa 9, 358. Ks. myos Huusko 1993, 410.

20 Mékinen 1982, 52; Huusko 1993, 416—417.

2! Torvinen 1993, 481.

22 Toiminnassa olleiden tietokoneiden médrdd on hyvin vaikea arvioida,

silld ldhteiden tiedot vaihtelevat. Arvioiden mukaan tietokoneiden mééra
satakertaistui kymmenessd vuodessa niin Suomessa kuin muuallakin
maailmassa Suominen 2000a, 156, 159; Kero 1990, 287-288.

2 Ibid.

24 Vehvildinen 1999, 45.

5 Suominen 2003a. Ks. myds Suominen 2000a, 117-121, 199-218.

¢ Ajatuksia esitettiin jo tammikuussa 1961 Suomen Teknillisen Seuran
jarjestamalla ensimmaisella tietokoneita késitelleelld jatkokoulutuskurssilla.
Kurki-Suonio 1990, 3-5.

7 Ehkd ensimmadinen suurelle yleisolle suunnattu tietotekniikan perusteita
kasitellyt opas oli Pertti Jotunin ja Juhani Salonojan Tietokoneko kaikille.
Tietokonetekniikkaa ja kdiytinnon sovellutuksia (1967). Teos perustui tekijoiden
talvella 1966—1967 kuultuun radio-ohjelmasarjaan Tietokoneet tydssd.
Kysymyksessé oli ensimmaéinen laaja sdhkoisessé tiedotusvilineessa esitetty
ohjelma tietotekniikasta. Suominen 2000a, 189—-192.
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Mikroprosessoria ei pysdytd mikdan.
Paluuta aikaan ennen prosessoria ei ole.
—Lauri Kotilainen, Prosessori 8/1979

2.2 Mikrotietokoneharrastuksen synty 1970-luvulla

Tietotekniikka alkoi Suomessakin yleistyd tyopaikoilla ja kou-
luissa viimeistddn 1970-luvun alkupuoliskolla. Suomen tietotek-
nistymisen laajempi historia osoittaa myds, kuinka tietotekniikan
kayttotarpeet ja tavat lahtivat véhitellen laajentumaan niistd 1ahto-
kohdista, joiden perusteella ensimmadiset tietokoneet oli Suomeen
hankittu. Suomen tietoteknistymisen seuraava suuri muutosvaihe
ajoittui 1970-luvulle. Atk-harrastus sai tuolloin uusia muotoja
kéyttdjien ja laitteiden madrin véhitellen kasvaessa. Miten uusien
laitesukupolvien tulo markkinoille vaikutti edelleen uusien tieto-
tekniikkaan liittyvien toimintamuotojen syntymiseen?
Tietokoneiden sarjavalmistuksen laajentuessa uudet tekniset
innovaatiot pienensivét ratkaisevasti tietokoneiden fyysistd kokoa.
Térkein tdhin liittynyt keksintd oli transistori, joka kehitettiin jo
vuonna 1947 Bellin laboratorioissa Yhdysvalloissa. Transistori
korvasi aikaisemmin yleisessd kdytossd olleet elektroniputket.
Tietokoneissa transistorien méaédrdd pystyttiin vihitellen lisda-
madn, mikd vaikutti myos keskeisesti 1960-luvulla integroitujen
piirien kayttoonottoon. Merkittdva tekija oli puolijohdetekniikan
kehittyminen harppauksittain koko 1960-luvun ajan. Samaan
aikaan kehitettiin myds useita ohjelmointikielid, kuten Fortran
matemaattisluonteisiin tehtdviin, Basic aloittelijoille ja Cobol kau-
pallishallinnolliseen ohjelmointiin. Yhdysvalloissa Kalifornian
Piilaakso vakiinnutti 1960- ja 1970-luvulla asemansa maailman
atk-teollisuuden merkittdvimpéna tuotantoalueena.!
Keskustietokoneiden ohella markkinoille tuli huomattavasti
pienempid tietokoneita, joista kéytettiin nimitystd minitietoko-
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neet. Tietotekniikan historioitsijat ovat kutsuneet tdtd 1950- ja
1960-luvulla alkaneeksi “miniatyrisoinnin vallankumoukseksi”.?
Ohjelmoitavien minitietokoneiden tulon jidlkeen oli mahdollista,
ettd yksi ainoa kayttdjd pystyi operoimaan tietokonetta yksinédén.
Hén saattoi yksin laatia ohjelmia, joilla kisiteltiin esimerkiksi
erilaisia matemaattisia malleja ja tietokantoja. Tietokonepelien
kaltaisten viihteellisten sovellusten laatiminen tuli aikaisempaa
helpommaksi. Tutkimuksissa on usein tdhdennetty minitietoko-
neiden ja ylipdétddn uuden nuoremman polven atk-entusiastien
merkitystd tietotekniikan uudenlaisten kéyttomahdollisuuksien
kehittymisessa.

Keskeisin muutos koski siis niitd tapoja, joilla tietotekniikan
kanssa oli opittu tydskenteleméédn. 1960-luvulla vaikuttaneet atk-
harrastajat ja -asiantuntijat eivét vield selkedsti tdhddnneet tieto-
tekniikan yksityistimiseen. Kyse oli alan pioneerien kokeiluista,
jotka edelsivit tietotekniikan kdyton laajempaa yksilollistamistd.*
Tietotekniikan opetus- ja harrastustoiminta laajeni nopeaan tahtiin
Yhdysvaltojen korkeakouluissa. Tietotekniikasta kiinnostuneiden
opiskelijoiden méérd kasvoi merkittivésti 1960-luvulla. Suomessa
tietotekniikkaharrastus kumpusi niin ikéén pitkalti korkeakoulu-
maailmasta, erityisesti luonnontieteiden ja tekniikan alan toimi-
joiden keskuudesta noin 1960- ja 1970-luvun taitteessa. Suomessa
keskustietokoneita ja minitietokoneita hankittiin kiihtyvalld tah-
dilla 1970-luvun alkuun tultaessa. Erdiden tilastojen mukaan ke-
véélla 1971 Suomessa oli toiminnassa 210 suurempaa tietokonetta
ja arviolta 700—800 minitietokonetta.’

Erilaiset atk-kerhot olivat tarkeitd, kun tietotekniikan kaytto-
mahdollisuudet ja tietimys alkoivat véhitellen levitd suppeiden
asiantuntijapiirien ja korkeakoulumaailman ulkopuolelle.® Kes-
keisin muutos tapahtui, kun ensimmaiset atk-kerhot aloittivat
Suomen kouluissa ja lukioissa. Suomessa todennikoisesti ensim-
mdisend atk-opetusta tarjottiin Tapiolan Y hteiskoulun yldluokilla
Espoossa kevéilld 1965. Suomen IBM:Itd saadun yhdysvaltalaisen
oppimateriaalin pohjalta rakennettu ja ohjelmointiin painottunut
opetus alkoi vapaachtoisena ja harrastepohjaisena kerhotoiminta-
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na.” MyShemmin opetusta jérjestettiin yhteistyossd Helsingin tek-
nillisen korkeakoulun kanssa.® Saatujen kokemusten perusteella
syntyi usko, ettd kerho-opetuksella voitaisiin innostaa koululaisia
laajempaan tietotekniikan hallintaan.’

Suomessa alkuvaiheessa opetus oli kokeiluluontoista ja mukana
oli vain harvoja kouluja, mutta kerhoja perustettiin yhd enemmén
1970-luvun mittaan.'” Toisaalta kiinnostus atk-harrastusta kohtaan
vaihteli ja kdyttdjamadrat pysyivit koko 1970-luvun vidhéisini.
Tietotekniikka-alasta kiinnostuneille nuorille opiskelijoille kurssit
tarjosivat kaikesta huolimatta ainakin tietojenkisittelyn perus-
taidot. Opetustoiminnassa ohjelmointi ja kdytdnnon sovellusten
hallinta olivat térkeitd. Kouluopetuksen ansiosta monet tulevien
vuosikymmenten tietotekniikka-alan asiantuntijat ja yritysjohtajat
saivat ensikosketuksensa tietotekniikkaan. Esimerkiksi 1970-lu-
vun alussa Tapiolan Yhteiskoulun atk-toiminnassa mukana ollut
Kari Tithonen on muistellut, ettd kiinnostuneita oli kursseille joka
vuosi noin 40, mutta néistd suurin osa karsiutui nopeasti. Ydinryh-
mi sen sijaan jatkoi eteenpdin ja ohitti taidoissaan nopeasti myos
opettajan. Nuorimmat aktiiviharrastajista olivat noin 14-vuotiai-
ta.!! Suomi seurasi atk-kouluopetuksen kehittdmisessd selvésti
kansainvilisid vaikutteita. Yhdysvalloissa atk-kerhotoiminta oli
vakiintumassa kouluihin jo 1970-luvun alussa."

Koulussa oppiminen tapahtui harjoittelemalla. Yleisluonteisten
kurssien lisdksi opiskelijoilta edellytettiin omaa aloitteellisuutta.
Atk-toiminnan varhaisvaiheessa kdytdssd oli ainoastaan telety-
pe-péitelaitteita, jotka oli kytketty fyysisesti eri paikassa sijain-
neeseen keskustietokoneeseen.”? Varhaisissa kokeiluissa mukana
olleet kayttdjat ainakin muistelevat atk-harrastuksen vaikuttaneen
keskeisesti heiddn koulutus- ja urasuunnitelmiinsa. Tietokoneet
tarjosivat uusia koulu- ja vapaa-ajan haasteita, minkd vuoksi
nuoret oppivat verrattain nopeasti oma-aloitteisiksi itseopiskeli-
joiksi. Leikinomaiset harjoitukset tietokoneiden kanssa, joihin
myos ensimmadiset alkeelliset tietokonepelit osaltaan kuuluivat,
herittivdt kiinnostusta laajentaa tietotekniikan hallintaa. Antti
Sivulan mukaan Tapiolan Yhteiskoulussa harrastukseen ajoivat
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“pelit, jannitys ja jonkun sellaisen tekeminen, mitd muut ei osaa
tai saa tehda”.!*

Keskeisinté kaikessa oli kuitenkin kayttédjien vélinen yhteistyo,
jolloin nuoret oppivat eniten kokeneemmilta alan harrastajilta.
Jotkut pédtevimmistd nuorista tempautuivat atk-harrastukseen
antaumuksella, joka herdtti kummastusta niin opettajissa kuin
vanhemmissa. Kari Tithosen mukaan koululaiset jéttivit toisinaan
atk-luokan ikkunan viikonlopuksi huonosti kiinni” ja kiipesivit
sitten avoimesta ikkunasta sisddn kdyttdméin koneita. Oppilaat
jaivit tistd kiinni ja vanhemmat péivittelivit, ”kun ovat niin ko-
via kdymédin koulua, ettd on pakko murtautua sisille”.’ Nuorilla
harrastus ja opiskelu yhdistyivét oleellisesti toisiinsa. Harrastus-
toiminnan piirteet korostuivat, kun nuoret alkoivat harrastaa tieto-
koneen kayttod myos kouluopetuksen ulkopuolella.

Varhaisvaiheessa kalliit tietokonelaitteistot ja niiden niukka
saatavuus vaikeuttivat atk-harrastuksen levidmistd. Henkilokoh-
taisen tietokoneen ostaminen ei tuohon aikaan ollut tavalliselle
kansalaisille taloudellisesti mahdollista. Minitietokoneiden ja péé-
telaitteiden yleistyminen kouluissa oli muuttanut tietotekniikan
kéayttotapoja, mutta tirkeimmaét atk-harrastuksen muodot ldhtivét
vakiintumaan vasta 1970-luvun puolivilistid alkaen. Konevalmis-
tajat pystyivit rakentamaan pienempid laitteita, kun uudet, tehok-
kaat ja edulliset mikrokomponentit tulivat markkinoille 1970-lu-
vun alussa. Suomessakin minitietokoneisiin kouluissa ja kau-
pallisella sektorilla tutustuneet alan kayttdjéat alkoivat vihitellen
1970-luvun alussa suunnitella omien tietokoneiden rakentamista.
Yhdysvalloissa omaan henkilokohtaiseen kéyttoon tarkoitettujen
tietokoneiden rakennusohjeita oli alkanut ilmestyd jo 1960-luvun
lopussa. Tiettdvésti varhaisin rakennusohje ilmestyi vuonna 1968
suositussa yhdysvaltalaisessa Popular Mechanics -lehdessa. Tie-
tokoneen toimintaperiaatteita esittelevien opetustietokoneiden
rakennusohjeita oli ilmestynyt toki aikaisemminkin.'®

Mikrotietokoneiden syntyyn vaikutti keskeisesti mikroproses-
sorin kéyttoonotto tietokoneteollisuudessa 1970-luvun alkupuo-
liskolla. Mikroprosessorin avulla tietokoneiden tdrkeintd ominai-

Nykykulttuuri 83 46



suutta eli laskentatehoa voitiin huomattavasti nostaa ja samalla
tietokoneiden fyysistd kokoa merkittdvasti pienentdd. Alunperin
mikroprosessoreita kehitettiin taskulaskinten suoritinyksikdiksi,
mutta pian huomattiin, etti yksittdisen prosessorin ympdrille voi-
tiin rakentaa kokonainen toimiva tietokone. Intel toi markkinoille
ensimmadiset mikroprosessorit vuonna 1971 (4004-malli) ja 1972
(8008-malli).”” Samaan aikaan tictokoneissa siirryttiin véhitellen
puolijohdemuistin kdyttoon. Muistijarjestelmin tilantarve pieneni
samalla kun muistikapasiteetti kasvoi.'® Suomessa alan kehitysta
seurattiin tarkkaan ja mikroprosessorien maahantuonti alkoi heti
1970-luvun alkupuoliskolla. Mikroprosessorien Suomeen tulon
jilkeen niiden kéyttomahdollisuuksien aktiivinen tutkimustyd
1dhti 1dhes vilittomasti kdyntiin."

Mikroprosessorin keksimisen jilkeen markkinoille ilmestyivat
ensimmadiset kaupalliset prosessorilla varustetut mikrotietokoneet.
Yhdysvalloissa Ed Robertsin suunnittelema ja aluksi tietokone-
rakennussarjana myyty Altair 8800 on tutkimuksissa yleensd
mainittu ensimmdisend laajaa suosiota saavuttaneena mikrotieto-
koneena.”® Altair ei ollut ensimméinen kaupallisessa myynnissé
ollut mikrotietokone, silld Yhdysvalloissa oli ollut 1970-luvun al-
kupuolelta saatavilla muutamia vihdisemmalle huomiolle jédéneitd
koneita. Varhaisia harrastajille tarkoitettuja mikrotietokoneita oli
samaan aikaan markkinoilla my6s Ranskassa ja Kanadassa.?' Li-
siksi opiskelijoille esittelykdyttoon koottuja tietokoneita oli ollut
saatavilla viimeistddn 1960-luvun puolivélistd alkaen.”> Altair
yleistyi erityisesti Yhdysvaltojen atk-harrastajien keskuudessa, ja
se herétti paljon huomiota myos muualla maailmassa.” Suomessa
monet alaa seuranneet harrastajat ja asiantuntijat muistavat kuului-
san Popular Electronics -lehden tammikuun 1975 numeron, jossa
julkaistiin Altairin ensiesittely. Suomeen ensimmadiset kaupalliset
mikrotietokoneet kulkeutuivat véhitellen 1970-luvun puolivélistd
alkaen. Suomessa kiytetyistd ensimmdisistd mikrotictokoneista
harvat olivat Yhdysvalloissa valmistettuja. Korkeat tuontitullit ja
ndyttopadtteend kéytettdvin television erilaiset nédyttdstandardit
aiheuttivat hankaluuksia.?*
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Mikrotietokoneet rakennettiin alkuvaiheessa yksittdisistd kom-
ponenteista ja tarvittavat ohjelmistot suunniteltiin itse tai apuna
kaytettiin valmiita ohjelmalistauksia. Téstd syysté tietotekniikan
opiskelijoiden, harrastajien ja asiantuntijoiden lisdksi mikrotie-
tokonetekniikka kiinnosti erityisesti elektroniikkaharrastajia ja
radioamatdorejd. Teknologian historian tutkimuksessa on koros-
tettu harrastajien merkitystd uusien keksintdjen kehittdjiné ja kiyt-
toonottajina. Tutkimusten mukaan toiminta oli paitsi aktiivista
ja seikkailuntéyteistd myos miesvaltaista. Suomessakin radio- ja
televisiotoiminnan aloittajina olivat olleet innokkaat ja kokeilun-
haluiset harrastajat.>> Toiminnan perusteet oli tosin luotu 1900-lu-
vun alussa, jolloin maassamme vaikutti monia kansainvélisestikin
tunnettuja keksijoitd.* Tekniikan Maailmassa julkaistiin jo 1950-
luvulla runsaasti radioiden ja erilaisten elektronisten laitteiden
rakennusohjeita. Niiden suunnitteluun ja rakentamiseen liittyi
runsaasti leikinomaista kokeilunhalua ja yrittdjahenked. Teknisten
alojen harrastustoimintojen ldheiset yhteydet tulivat esiin myds
kirjallisuudessa. Osmo A. Wiio kirjoitti suurta suosiota saavutta-
neen Harrastelijan radiokirjan (1949) ja julkaisi my0s runsaasti
muuta tekniikka-alan harrastuksiin liittyvééd kirjallisuutta. Hén
tuli myohemmin tunnetuksi myds ensimmdisten suomalaisten
mikrotietotekniikkaa késittelevien opaskirjojen laatijana.

Mikrotietotekniikasta tulikin tdméin harrastustoiminnan uusi
laajentuma, jossa keskeistd oli 10ytdd mikroprosessorille uusia
hyodyllisid sovellusalueita. Esimerkiksi radioamatddreille mik-
rotietokone ei ollut pelkistidén kiinnostusta heréttdva uusi laite
vaan keskeinen ja hyddyllinen harrastusviline.?” Suomessakin
elektronisia laitteita koonneet harrastajat siirtyivét siis luontevasti
mikrotietokoneiden rakentamiseen. Sen jidlkeen kun ensimmaiset
mikrotietotekniikkaan perustuneet tietokoneet tulivat markki-
noille, syntyi véhitellen my6s yhdistystoimintaa. Yhdysvalloissa
1970-luvun alkupuoliskolla syntyi useita tietokoneharrastajien
vaihtoehtoliikkeitd ja yhteisdjd. Kuuluisin néistd oli Stanfordin
yliopistolla toiminut Homebrew Computer Club, johon kuuluivat
monet Yhdysvaltojen 1970-luvun mikrotietokoneharrastuksen
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keskeiset vaikuttajahahmot.”® Yhteisoilld oli my6s omia julkaisuja.
Yksi kuuluisimmista oli vuonna 1972 ensimmadisen kerran ilmes-
tynyt tabloid-lehti People’s Computer Company.”

Yhteisojen piirissd harrastajat pystyivdt tapaamaan ja vaihta-
maan mikrotietotekniikkaan liittynyttd tietotaitoa. Mikrotieto-
koneharrastus vakiintui Yhdysvalloissa 1960-luvulla syntyneen
vastakulttuurisen ilmapiirin jélkimainingeissa. Mikrotietokonetta
ei markkinoitu endé pelkistidén suppeiden asiantuntijoiden tyoka-
luna, vaan harrastajat korostivat kirjoituksissaan ja puheenvuo-
roissaan tietotekniikan demokratisoivaa vaikutusta. Kaytdnnossa
tdma tarkoitti, ettd tietotekniikka oli tuotava tavallisten kansalais-
ten ulottuville. Lisdksi tietotekniikkaan liittyneen tiedon piti olla
vapaasti kenen tahansa saatavilla.’® Tutkimuksissa tdtd vaihetta
pidettiin my0s tietotekniikan asemaa ja merkityksid tarkastelevan
vastakulttuuritulkinnan varsinaisena l&pimurtona.

Yhdysvalloissa mikrotietokoneharrastus laajeni nopeasti ym-
pari maata. Euroopassa mikrotietokoneharrastus vakiintui 1970-
luvun loppupuolella, vaikka mikrotietotekniikasta kiinnostuneet
olivat tutustuneet ndihin uusiin laitteisiin kauan ennen kuin niitd
varsinaisesti markkinoitiin. Vastaavasti myds alan tiedotustoimin-
ta kehittyi hitaammin kuin Yhdysvalloissa.’!® Suomen mikrotie-
tokoneistumisessa on nédhtdvissd samoja piirteitd. Varhaiset kau-
pallisessa myynnissé olleet mikrotietokoneet tulivat maahamme
lahinnd yksityisten ihmisten maahantuomina. Suomessa alkuvai-
heen toiminnalle tyypillinen idealistisuus ja vastakulttuurisuus jéi
myo0s huomattavasti vaisummaksi tai siihen viitattiin vain silloin,
kun puhuttiin yhdysvaltalaisesta toiminnasta. TAmé piirre niyttda
sen, kuinka mikrotietokoneharrastus muotoutui kansainvalisista
vaikutteistaan huolimatta erilaisessa kulttuuriymparistossd kan-
sallisesti omaperdiseen suuntaan.

Harrastustoiminnan lisddntyminen ndkyi myds tiedotustoi-
minnassa. Laajalevikkisid ja kansainvilisid tietokoneita késitellei-
td julkaisuja oli ennen 1970-luvun puolivilid niukasti saatavilla.
Popular Electronics (1954-) oli kuuluisimpia tietokoneita ja elek-
troniikkaa késitelleitd kansainvilisid julkaisuja, jonka kirjoittelua
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suomalaiset harrastajat seurasivat tiiviisti.*> Suomessa ensimmai-
nen tirked kuluttajille ja harrastajille suunnattu tekniikka-alan
erikoislehti oli vuonna 1945 aloittanut Harrastelija, jonka nimi
vaihtui vuonna 1953 Tekniikan Maailmaksi. Laajemmalle ylei-
sOlle suunnattuna julkaisuna Tekniikan Maailma oli luonteeltaan
lahinnéd tekniikan yleislehti ja sen aihepiiriin kuului kulutus-
elektroniikan ohella myds tietotekniikka. Tekniikan Maailman
siséltoon vaikuttivat erityisesti ruotsalainen ja yhdysvaltalainen
alan lehdisto.>

Mikrotietokoneharrastukseen perehtynyt erikoislehdistd syn-
tyi varsinaisesti 1970-luvun jélkipuoliskolla. Ensimmaiset laajale-
vikkiset mikrotietokoneharrastusta késitelleet kansainviliset jul-
kaisut olivat Creative Computing (1974—1985), Byte (1975-1998),
Dr. Dobb’s Journal (1976-) ja Personal Computing (1977-1990).
Nama julkaisut kuuluivat my6s Suomen atk-alan ammattilaisten ja
harrastajien lukemistoon. Tietotekniikasta kertovia yleisaikakaus-
lehtiartikkeleita ilmestyi Suomessakin sdédnnéllisesti 1970-luvun
puoliviliin tultaessa. Tekniikan Maailmassa mikrotietotekniikkaa
késittelevd aineisto lisdéntyi voimakkaasti 1970-luvun alussa.
Tédmé oli suoraa seurausta siitd, ettd Suomessa ja muualla maa-
ilmassa tietokoneiden ja sovellusten méérian lisiksi yleinen tieto-
tekniikkatietoisuus vahvistui.® Samaan aikaan ilmestyi eri alojen
tutkijoiden yleisteoksia, joissa hahmoteltiin tictotekniikan asemaa
tulevaisuuden yhteiskunnassa.*® Varsinaisia mikrotietokoneita esi-
teltiin lehdistossé ja muissa tiedotusvélineissd yhd enemmén 1970-
luvun puolivélin jalkeen. L&hinnd mikrotietotekniikasta kirjoitet-
tiin aluksi ammattielektroniikkaan ja tietotekniikkaan liittyvissd
erikoisaikakauslehdissd 1970-luvun lopusta ldhtien. Yksittdisistd
mikrotietotekniikkaa sivuavista julkaisuista mainittakoon Elek-
troniikka (1975-1981), Elektroniikkauutiset (1972—1984) ja Pro-
sessori (1979-).%7

Nuorisokulttuurissa mikrotietokoneharrastus oli yhd 1970-lu-
vulla marginaalinen ilmid. Enemmén kuin nuorisokulttuurin as-
pektia tutkijat ovat korostaneet, ettd mikrotietokoneharrastus syn-
tyi elektroniikka- ja tietokonealan asiantuntijoiden ja entusiastien
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toimesta. Tutkimuksissa on myds usein korostettu mikrotietotek-
niikan lapimurron merkitystd. Kysymyksessé on selvépiirteinen ja
johdannossakin viitattu tarkastelutapa, jossa laitteiden ja koneiden
merkitystd halutaan alleviivata. Voimakkaat laitepainotteiset ar-
gumentit eivit kuitenkin riitd selittdmdan mikrotietokoneharras-
tuksen syntyd 1970-luvulla. Sosiaalisena ja kulttuurisena ilmiona
tietokoneharrastus jatkoi selvésti vanhojen teknisten harrasteiden
perinteitd. Toisaalta atk-koulutuksen véhittiiselld vakiintumisella
oli myds oma térked osuutensa téssa kehityksessé, vaikka koneiden
varsinaiset kayttdjamairit olivat edelleen suhteellisen véhiiset.
Kysymyksessd oli ylipddtdan teknologian historialle tyypillisesté
kadnteestd, jossa uudet laitteet ja koneet levisivit asiantuntijoiden
piiristd laajemmille kdyttdjaryhmille. Samalla toiminnan kokeelli-
suus lisddntyi selvésti.

! Nimitys Piilaakso (Silicon Valley), jolla tarkoitettiin San Franciscosta San
Joseen ulottuvaa teollisuusaluetta, alkoi vakiintua kdyttoon vasta 1970-luvun
kuluessa. Ceruzzi 2000, 140, 166, 182—189, 258. Piilaakson saavuttama maine
vahvistui myos julkaistuissa yleisesityksissd. Ks. Rogers, Larsen 1985.

2 Tietokonehistorioitsijoista Martin Campbell-Kelly ja William Aspray ovat
kéyttaneet késitettd "Revolution in Miniature”. Campbell-Kelly,

Aspray 1996, 222. Jaakko Suominen on huomauttanut tdssd yhteydessa, ettd
miniatyrisoitumiseen viitattiin Suomessakin aikalaiskirjallisuudessa jo 1960-
luvun alussa. Suominen 2000a, 167, 305.

3 Minitietokoneiden tarkeimpié valmistajia oli The Digital Equipment
Corporation (DEC), joka tuli tunnetuksi erityisesti PDP-sarjan koneista.
Ensimmaiinen malli PDP-1 tuli markkinoille jo vuonna 1960. Levy 1994, 187—
190; Campbell-Kelly, Aspray 1996, 240241, 222-226; Ceruzzi 2000, 207-211.
4 Varhaisten tietokoneharrastajien asemaa korostanut Steven Levy on erityisesti
viitannut timén murroskohdan merkitykseen. Levy 1994 erityisesti osa 1. ”True
Hackers”. 1950- ja 1960-luvun atk-harrastajien ansiosta syntyi myos véhitellen
kasitys “hakkerista”, pyyteettomasta ja lahjakkaasta tietotekniikan kayttéjasta.
Hakkerismin historiaa tarkastellaan tarkemmin luvussa 6.3.

5 Jokela, Korkala, Sarso 1972 luvusta 1. sivut 6-10 ja ATK:n Tietosanomat 5—6/
1971, 16-17.

¢ Atk-kerhotoiminnat keskittyivdt myds aika usein kouluihin ja muihin
oppilaitoksiin. Osmo A. Wiion mukaan mikrokerhojen rooli ylipdatdan oli suuri
mikrotietokoneharrastuksen alkuvaiheissa. Wiio 4.10.1999.

" Opetuksen aikana oppilaiden tehtdvini oli esimerkiksi laatia ohjelma
oppilaiden kouluunpaisypisteiden ja keskikoulun pééstotodistusten
keskiarvojen vertaamiseksi. Virikkeend kerhon syntymiseen oli IBM:n
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tietokonekeskukseen kevéélld 1964 tehty tutustumiskaynti. /BM Katsaus 2/1965,
20.

8 Pantzar 2000, 84.

? Ndihin seikkoihin viitattiin esimerkiksi IBM Katsauksessa, joka oli
raportoimassa Tapiolan Yhteiskoulun atk-kerhotoiminnan varhaisvaiheista.
IBM

Katsaus 2/1965, 20, IBM Katsaus 4/1966, 26-27.

1 Padkaupunkiseutu oli muutenkin tarkeilld sijalla varhaisia
kouluopetushankkeita kehitettdessa. Helsingin Suomalaisessa yhteiskoulussa
atk-toiminta alkoi vuonna 1972. Kauppaopistoissa ja muissa oppilaitoksissa atk-
opetus oli alkanut hieman aikaisemmin. Tietokone 2/1983, 66—67.

" Tithonen 11.9.2001.

12'Yhdysvalloissa toiminta oli tietenkin huomattavasti laajempaa, mutta
keskeiset toimintatavat olivat aika tavalla samoja, mitd Suomessa harjoitettiin.
Bennahum 1996, 96-97.

13 Péételaitteissa ei ollut monitoria, vaan vuorovaikutus keskustietokoneen
kanssa tapahtui kirjoittimen avulla.

1 Sivula 10.9.2001.

15 Tiihonen 25.9.2001.

1 Wiio 1993, 152. Nédma tietokoneet kasattiin 1dhinni erillisistd mikropiireista.
Ceruzzi 2000, 224-225.

" Intel ei ollut tosin tuohon aikaan ainoa prosessoritekniikan kehittéja.

Intelin saavuttama maine prosessoritekniikan “keksijdnd” perustuu

osittain yhtion my6hemmin saavuttamaan asemaan maailman johtavana
prosessorivalmistajana. Ceruzzi 2000, 211-224, Campbell-Kelly, Aspray 1996,
236-237.

18 Ceruzzi 2000, 195-198, 288.

1 Bell, Linturi, Tala 1993, 9-10. Ks. myos Kotovirta 1993, 4748 ja Nikkild
1993, 36—40.

20 Ceruzzi 2000, 225-231; Campbell-Kelly, Aspray 1996, 240-244; Freiberger,
Swaine 2000, 43.

2l Kanadassa oli saatavilla valmiiksi koottu MCM/70-mikrotietokone.
Ranskassa markkinoilla oli Intelin 8008-mikroprosessoriin perustunut Micral.
Stachniak 2003.

22 Yksi ndistd oli Minivac 6010, jota oli kdytetty Suomessakin. /BM Katsaus
4/1966, 26.

2 Freiberger, Swaine 2000, 43.

24 Ks. Wiio 1993, 59.

% Uusitupa 1993, 111 ja Campbell-Kelly, Aspray 1996, 233-235. Radio- ja
televisioamatdorien merkityksesté ks. Spigel 1992, 26-30; Boddy 1995, 59-60,
66; Salmi 1996, 162-163; Tulppo 1976. Ks. myos Wiio 1993, 152.

26 Heistéd ehkd tunnetuin oli C. E. Tigerstedt, joka jétti oman
patenttihakemuksensa keksimélleen radioputkelle Saksassa. Tulppo 1976, 21.
7 Mikrotietokone voitiin esimerkiksi ohjelmoida huolehtimaan viestiliikenteen
automaattisista toiminnoista. Prosessori 11/1982, 92-95.
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2 Vuonna 1986 toimintansa lopettaneen yhteison tirked edelldkévijan asema on
yleisesti tunnustettu myos nykyisten atk-harrastajien keskuudessa. Y hteisossa
vaikuttanut Bob Lash on myos omissa muistelmissaan katsonut yhteison
piirissd valinneen innostuneen kokeilunhalun perinteiden siirtyneen “uusille
kayttdjasukupolville”. Lash 2003, <www.bambi.net/bob/homebrew.html>.

2 Idealististen pyrkimysten taustaa voidaan selittdd myds maantieteellisesti.
Monet keskeisimmistd mikrotietokoneharrastuksen varhaisista vaikuttajista
toimi vapaamielisend pidetyssd Kaliforniassa. Levy 1994, 200-223.

30 Merkittdvin aiheesta kirjoitettu yleisteos oli Ted Nelsonin vuonna 1974
julkaisema Computer Lib, jonka kanteen oli kirjoitettuna kuuluisat sanat ”You
can and must understand computers NOW?. Taylor 1995, 200, 208.

3! Haddon 1988, 220-221.

32 Tamad korostuu erityisesti tarkasteltaessa Mikrotietokone Suomessa 1973—
1993 -teoksen kirjoituksia ja muistelmia.

3 Muita seurattuja ulkomaisia alan aikakauslehtid olivat esimerkiksi Teknikens
Viirld, Funkschau, Wireless World, Popular Science ja Scientific American. Wiio
4.10.1999.

3% Tekniikan Maailman levikki oli vuoteen 1975 mennessé noin 144.000. Ks.
erityisesti Suominen 2000a, 32-34 ja 271. Osmo A. Wiio on haastattelussa
muistellut ideoineensa Tekniikan Maailman ruotsalaisen Teknikens Virld
-lehden inspiroimana. Popular Mechanics ja Popular Electronics myos
vaikuttivat osaltaan Tekniikan Maailman siséltoon. Wiio 4.10.1999.

3 Suominen 2000a, 161.

3¢ Yksi tunnetuimmista oli Kaarle Nordenstrengin Tajuntateollisuus:
viestintdpolititkan nédkoaloja (1974).

37 Elektroniikka-lehti aloitti 1977 mikrotietokoneisiin liittyneen artikkelisarjan.
Toinen merkittava kdannekohta tapahtui saman vuoden elokuussa, jolloin
teknisten erikoisaikakauslehtien julkaisuun keskittynyt Tecnopress Oy aloitti
toimintansa. Tecnopressin nakyvimmaéksi voimahahmoksi nousi padtoimittaja
Lauri Kotilainen. Tietotekniikkaa késittelevén erikoisaikakauslehtikirjoittelun
historiasta tarkemmin Saarikoski 2001b, 28-31.
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2.3 Mikrotietokoneiden tulevaisuusnakymat

Suomessa mikrotietotekniikan levidminen herétti erilaisia mie-
lipiteitd ja puheenvuoroja, joiden keskeisid esittdjid olivat tieto-
tekniikan asiantuntijat ja mikrotictokoneharrastajat. Aikalaiskes-
kustelun keskeiseksi teemaksi nousi kysymys mikrotickoneiden
tulevista kdyttomahdollisuuksista. 1970- ja 1980-lukujen taittees-
sa keskustelu alkoi entistd enemmain koskea tietokoneen kayttoa
kodeissa. Mitka tekijat vaikuttivat timédn keskustelun syntyyn ja
kehitykseen?

Yhdysvalloissa tietokoneharrastajien aloittaman pioneeritoi-
minnan jilkeen keskisuuret elektroniikka-alan yritykset huoma-
sivat, ettd mikrotietokonemarkkinat laajentuisivat huomattavasti
1970-luvun loppupuolta kohti. Verrattain nopeasti keksittiin, ettd
mikrotietokoneen néyttopédtteend voitiin kayttda tavallista televi-
siovastaanotinta. Lisdksi ohjelmien massatallennukseen soveltui
halvimmillaan nauhurin ja C-kasetin yhdistelmé. Yleisimmaéksi
mikrotietokoneiden ohjelmointikieleksi vakiintui helppokayttoi-
send pidetty Basic. Harrastajien tekemét ohjelmat soveltuivat esi-
merkiksi matemaattisten ongelmien ratkaisemiseen, tictokantojen
ylldpitoon, yksinkertaisten graafisten esitysten tekoon tai tietoko-
nepelien suunnitteluun.!

Mikrotietokoneissa kéytettyjen komponenttien hinnat alenivat
tasaiseen tahtiin 1970-luvun kuluessa. Mikroprosessoritekniikan
kehittyessd Intelin kilpailijoiksi nousivat ennen muuta Zilog,
Motorola ja MOS Technologies. Mikrotietokoneiden yleisimmiit
laitekokonaisuudet alkoivat myds vakiintua. Tilanne oli otollinen
mikrotietokoneiden sarjavalmistuksen aloittamiselle. Usko tieto-
tekniikan massamarkkinoihin vahvistui vasta 1970-luvun lopun
jalkeen. Yhdysvaltain markkinoille tuli 1970-luvun loppupuolella
useita kilpailevia mikrotietokonemerkkejé, kuten Apple 11, IMSAI,
Commodore PET ja Tandy/Radio Shack TSR-80, jotka kaikki tuli-
vat myyntiin vuonna 1977.% Sarjavalmistus aloitti uuden ajan mik-
rotietokoneiden historiassa. Tietokonehistorioitsija Paul Ceruzzin
mukaan kddnteen seurauksena vuosien 1975-1977 “pioneerivaihe”
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READY.

1 REM %% MUISTIPELI *x

S REM O JUHA Z IDBECK (TEKN.YO.
)

1@ POKES3280,4:FP0OKES3281,11:CLR

15 PRINTCHR%$(147):PRINTCHR$(158)

20 FOR Y=4 TO 24 STEP 4

25 FOR X=3 TO 35

38 POKE 1024+X+4@%Y,224:POKE 55286+X+40
*Y,3

35 NEXT X:NEXT Y

4@ FOR X=3 TO 35 STEP 4

45 FOR Y=4 TO 24

58 POKE 1024+X+40%Y,224:POKE 353286+X+40

*Y,3
55 NEXT Y:NEXT X
68 PRINT TAB(S>"[DXHETKI PIENI....SEKOI

TAN KORTIT"

65 FOR R=1 TO 2@

78 X1=5+4% INT(8*%RND(1>)

75 Y1=6+4%INT(S*RNDC(1))

80 IF PEEK(1824+X1+48x%Y1)><>32 THEN 70
85 K2=S5+4xINT(8*%RNDC1))

898 YZ2=6+4%x INT(S*RND(1))

95 IF PEEK(1@24+X2+48%Y2)<>32 THEN 85
188 IF X1=X2 AND Y1=Y2 THEN 85

18S READ 2

118 POKE 1824+X1+40%Y1,2:FOKE 1824+X2+4
axyz,2z

115 NEXT R

128 X=21:Y=14:5=3:T=3:V=0:H=1

Dyypillinen esimerkki Basic-ohjelmointilistauksessa. Kuva: Mikro-
Bitin kuvakokoelmat.

oli ainakin Yhdysvalloissa pdittynyt.> Eurooppaan ja Suomeen
menestyksekkdimmat uudet mikrotietokonemallit kulkeutuivat
noin vuoden viiveelld. Uusien mallien tuloa pidettiin Suomessakin
merkittdviand kédnteend, jonka yhteydessd puhuttiin jopa uuden
mikrotietokonesukupolven lapimurrosta.*

Monet mikrotietokoneiden varhaisista valmistajista olivat
aikaisemmin tuottaneet ldhinnd konttorielektroniikkaa. Tamé
merkitsi mikrotietokoneiden muuttumista térkeéksi liiketoimin-
naksi, jolloin koneita ei kaupiteltu endé pienille erityisryhmille
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vaan massoille. Mikrotietotekniikkaharrastajilla oli myds oma
osuutensa uusien yhtididen perustamisvaiheessa, koska monet
16ysivit tyopaikkansa mikrotietokoneteollisuudesta. Suurista val-
mistajista Apple oli tunnetuin esimerkki, koska yhtion molemmat
perustajajisenet, Stephen Wozniak ja Steve Jobs, olivat taustaltaan
mikrotietokoneharrastajia.’ Mikrotietotekniikan muuttuminen
suurteollisuudeksi nékyi nopeasti myds markkina-asetelmissa.
Markkinoiden aluevaltausten ensimmadisessd vaiheessa yrittédjien
médrd kasvoi muutamassa vuodessa huimasti. Markkinoille tuli
useita kymmenid ellei perédti satoja mikrotietokoneita, joista
useimmat olivat vain muutaman vuoden ajan myynnissad. Yhdys-
valloissa kilpailun kiristyminen alkoi nékya jo selvdsti 1970-luvun
loppupuolella, vaikka kiytdnnossd maailmanmarkkinat jatkoivat
nopeaa laajentumistaan aina 1980-luvun puolivéliin asti. Paul Ce-
ruzzi viittaakin tdlld mikrotietokoneistumisen “toiseen aaltoon”,
jonka hén ajoittaa vuosiin 1977-1985.

Tutkimuskirjallisuudessa on usein viitattu siihen, ettd 1970-
luvulla tietotekniikkaa valmistaneet suuryhtidt eivédt olleet
kiinnostuneita mikrotietokoneiden valmistukseen siirtymisestd,
koska niille ei uskottu 16ytyvén riittdvésti markkinoita. Tulkinnan
mukaan mikrotietokoneita pidettiin 1&hinni harrastajien ja asian-
tuntijoiden leluina. Yhtididen johtohenkildt epéilivit julkisissa
lausunnoissaan vahvasti, ettd tietotekniikasta voisi koskaan tulla
arkipdivdn kulutuselektroniikkaa. Mikrotietokoneiden ei uskottu
tekevédn ldpimurtoa kotitalouksiin — ei ainakaan kovin nopeasti.
Nailld kannanotoilla on pyritty myds selittdméidn, miksi ndmé yh-
tiot ajautuivat myohemmin merkittéviin talousvaikeuksiin. IBM:n
kaltaiset suuret tictokonevalmistajat luottivat omissa tuotantostra-
tegioissaan suuriin tietokonejéirjestelmiin, joiden tirkein asiakas-
kunta 16ytyi julkiselta ja kaupalliselta sektorilta.”

Lausuntoja joissa henkildkohtaisen tietojenkésittelyn mahdol-
lisuus enemmén tai vihemmaén kyseenalaistettiin, on téstd syysté
kdytetty huvittavina ja opettavaisina esimerkkeind siitd, kuinka
vadrissid yhtiot olivat omissa tuotantostrategioissaan. Jéalkikdteen
tehdyisséd arvioissa on ollut helppo 16ytdd yhtididen omista néke-
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myksistd suuren luokan virheitd, mutta ndihin perustuvat tulkin-
nat ovat usein melko harhaanjohtavia. Tietokonehistorioitsijoista
Campbell-Kellyn ja Asprayn mukaan esimerkiksi IBM oli varsin
tietoinen mikrotietokoneiden markkinaosuuksien kasvusta ja tésta
syystd mikrotietotekniikan merkitystd véhittelevien ennusteiden
merkitysté ei pidd ylikorostaa.® Applen kaltaiset yhtiot merkitsivét
IBM:lle selvdsti vakavasti otettavaa kilpailijaa. Markkinaosuuk-
sista kamppailtaessa haluttiin ylikorostaa omien tuotantoresurssi-
en ja tavoitteiden merkitystd. Toimintastrategiaan kuului myds kil-
pailevien yhtididen omien suunnitelmien tietoinen véhéttely. Sitd
paitsi 1970-luvun lopussa mikrotietokoneteollisuuden liikevaihto
oli ammattikdyttoon suunnatun tietokoneteollisuuden liikevaih-
toon verrattuna vield suhteellisen vaatimatonta.’

Suomessa ennusteet noudattelivat samanlaista kaavaa. Suo-
messakin usko suurten tietokonejirjestelmien tulevaisuuteen py-
syi vahvana vanhemman polven tietokoneasiantuntijoiden piirissé.
Esimerkiksi Suomessa arveltiin 1950-luvulla esitetyissd visioissa
tarvittavan ldhitulevaisuudessa vain noin kymmenkunta tietoko-
netta. Toisaalta usko tietokoneiden midrin nopeaan lisddntymiseen
vahvistui jo 1960-luvulla.’® Erityisesti minitietokoneiden méaara
kasvoi ja alan koulutus laajentui. Namé vaikuttivat keskeisesti
tietotekniikan tulevaisuutta koskevaan julkiseen keskusteluun,
jolloin tietokoneiden madran kasvuennusteet nousivat oleellisesti."!
Prosessori-lehdessé kiytiin hyvin vilkasta tietotekniikan asemaa
ja tulevaisuutta koskevaa keskustelua.'””> Suomen katsottiin olevan
mikrotietoteknistymisessé selvisti jiljessd muuta maailmaa, mut-
ta endé ei puhuttu kymmenien vuosien jalkeenjddneisyydestd vaan
eron arvioitiin kutistuneen pariin vuoteen. Tietokoneharrastajia
pidettiin tulevan kehityksen kannalta ensiarvoisen tdrkednd ryh-
mind. Puheenvuorot korostivat tyypillisesti tapahtumassa olevan
murroksen tirkeyttd. Kirjoittelun perusteella aikaisemmin 14hin-
nd harrastajien leluiksi miellettyjen mikrotietokoneiden uskottiin
tulevaisuudessa yleistyvin myds ammattikdytdssid. Toisaalta
ennusteissa otettiin jo selvésti huomioon, ettd lahimmén kolmen
vuoden aikana mikrotietokoneet tekisivét ldpimurtonsa myos ko-
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teihin. Suomen kohdalla vertailukohtia etsittiin tyypilliseen tapaan
Pohjoismaiden ohella ennen kaikkea Yhdysvalloista."®

Lehtikirjoittelussa alettiin korostaa tapahtumassa olevaa tai jo
tapahtunutta “mikrotietotekniikan vallankumousta”. Suomenkin
katsottiin tdimdn mukaan eldvdn suuren teknologisen murroksen
aikaa. Valtava innostus ja kokeilunhalu oli tyypillistd ldhes kai-
kille niille, jotka tutustuivat mikrotietokoneisiin 1970-luvulla.
Asiantuntijalausunnoissa mikrotietotekniikan nopean kasvu-
vauhdin arveltiin olevan periti merkki uuden aikakauden alusta.
Mikrotietotekniikkaa kaytettiin 1970-luvun lopusta ldhtien yha
laajemmin automaatio- ja elektroniikkateollisuudessa, joten yksi-
tyiseen kdyttoon tarkoitetut mikrotietokoneet edustivat huomatta-
vasti laajemman tietoteknistymisen ohutta kérked. “Eldimme par-
haillaan latomakoneen ja Kehruu-Jennyn aikaa uudelleen”, totesi
Prosessori-lehden péaatoimittaja Lauri Kotilainen kevaalld 1979.1
Monille nuorille michille mikrotietotekniikasta tuli hetkessd osa
eldméi niin ty0ssd kuin vapaa-ajalla. Risto Linturi on kuvaillut
vihitellen tyon osaksi muuttuvaa harrastustaan:

Opiskeluni, harrasteeni ja tyoni pyorivét kaikki mikrotietokoneen
ympdrilld. Herdsin usein Gisinkin ideoihin mikrotietokoneiden kay-

tostd.”?

Mikrotietotekniikan tuloa pidettiin monessa tapauksessa merkkiné
uuden aikakauden synnystd. Prosessori-lehdessd aiheesta kayty
kirjoittelu oli selvdsti luonteeltaan provosoivaa. Monille mikro-
tietotekniikkaan tutustuneille ammattilaisille mikrotietotekniikan
yleistyminen oli vadjadméatontd ja tdhian kaikkien kansalaisten tuli
omalla tavallaan sopeutua. Vastustajat takertuivat menneisyyden
toimintatapoihin eivitkd ottaneet huomioon nykyajan ja tulevai-
suuden vaatimuksia. Ndkemysten mukaan ndmé tahot edustivat
muutoksen ja edistyksen vastaisia voimia. Aiheesta kiyty kes-
kustelu oli lahtenyt liikkeelle tietotekniikan yleistymisen varhais-
vaiheissa.'® Vidistimattoman muutoksen vastustaminen oli turhaa,
vaikka monella alalla tyonteon luonteen tiedettiin ratkaisevasti
muuttuvan, kun mikrotietokoneet alkaisivat suorittaa aikaisemmin
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ihmisten vastuulla olleita tydtehtévid. Kannanotot heijastelivat sa-
maan aikaan syventyvid yhteiskunnallisia muutoksia. 1970-luvun
lopun Suomessa tietotekniikan nopea tulo herétti myds runsaasti
epiluuloa. Oljykriisin jilkimainingeissa syntynyt taloudellinen
lama ja tydpaikkojen katoaminen automatisoinnin ja tietotekniikan
yleistymisen my6té heréttivét runsaasti pelkoa ja vastustusta.”

Lehdissd mikrotietokoneen kéyton katsottiin opettavan uusia
tietokoneiden kayttoon liittyvid tietoja ja taitoja, joiden merkitys
kasvaisi suureksi aivan ldhitulevaisuudessa. Kirjoittajat olivat
tyypillisesti itse harrastukseen perehtyneitd asiantuntijoita. Heille
tarkeitd olivat mikrotietokoneen kokoaminen, toiminnan tutkimi-
nen ja omien ohjelmien laatiminen. Ensimmaiset sarjavalmistetut
mikrotietokoneet hankittiin erityiskdytt6d varten. Esimerkiksi
Osmo A. Wiio on muistellut, ettd hdn osti ensimmaiisen koneen
omaa tutkimustyotd helpottavaksi apuvilineeksi. Ensisijaises-
ti hdn kaytti konettaan tekstinkésittelyyn.'® Kasvanut kysyntd
synnytti myohemmin myds alaan erikoistunutta maahantuontia.
Commodore-koneiden virallinen maahantuoja, vaasalainen PCI-
Data Oy oli merkittéva alan edellédkévija.'” Euroopassa perustettiin
samaan aikaan ensimmaéiset kotitietokonemyymaéldt. Suomen to-
dennikoisesti ensimméiisen mikrotietokonekaupan avasi Topdata
Oy vuonna 1978 Helsingissd. Lehtikirjoittelun perusteella mah-
dollisuus ostaa oma tietokone suoraan kaupan hyllyltd tuntui viela
tuolloin viehéttavaltd uutuudelta.?

Suomen mikrotietokoneistumista jarrutti aluksi maahantuon-
nin jarjestdytymittomyys ja puutteellinen alan perustuntemus.
Maahantuonti ei ollut 1970-luvun lopussa poliittisestikaan aivan
ongelmatonta. Tuohon aikaan Suomen epdiltiin olevan kautta-
kulkumaa tietotekniikan viennille Neuvostoliittoon.”! Suomessa
Apple II ja Commodore PET olivat aikakauslehtikirjoitusten ja
muistelmien mukaan suosituimmat maahantuodut mikrotietoko-
neet.”> Mikrotietokoneistumisen varhaisvaiheiden aikana koneen
hankkivat 14hinnd kapeat asiantuntijoiden ja ammattilaisten mar-
ginaaliryhmit, joilla oli todellista tarvetta opetella mikrotietotek-
niikkaa. Maahantuotujen koneiden hintojen pysyessd korkealla
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myo6s mahdollisuudet niiden massamarkkinoinnille olivat erittdin
rajalliset.” Tavallista olikin, ettd sarjavalmistettuja mikrotietoko-
neita kaupiteltiin vaihtoehtona, jolla tietyt tyovaiheet voitiin suo-
rittaa aikaisempaa halvemmalla. Sarjavalmistettuja mikrotietoko-
neita tarvittiin esimerkiksi toimistotyon apuvélineend, esimerkiksi
tekstinkisittelyssd, taulukoinnissa ja tietokantojen ylldpidossa.
Elektroniikka- ja automaatioalan ammattilaiset puolestaan hank-
kivat koneen jotain tiettyd erityiskdyttod kuten tiedon keruuta ja
lajittelua varten.*

Suomessa harrastuskéyttoon suunnattujen mikrotietokoneiden
sarjavalmistusta ei ollut aluksi kdytdnnosséd lainkaan. Lisdksi ul-
komailta maahantuodut sarjavalmistetut mikrotietokoneet olivat
edelleen yksityiseen kéyttoon hankittuna suhteettoman kalliita.?
Laitetarjonta oli kuitenkin ennen vuotta 1977 niukka. Tarjolla oli
lahinné prosessorivalmistajien “evaluation kit” -tyyppisid raken-
nussarjoja, jotka sisélsivdt ainoastaan heksadesimaalindppdimis-
ton, led-ndyton ja yksinkertaisen kéyttojarjestelmén. Edullisten
rakennussarjoina myytdvien mikrotietokoneiden suosio pysyi
osittain téstd syystd pitkddn vakaana.?

Helpotusta laitepulaan saatiin, kun markkinoille tuli Osmo
Kainulaisen heind—elokuussa 1977 suunnittelema Telmac 1800.
Rakennussarjan saattoi aluksi tilata Elektroniikka-lehden viéli-
tykselld 850 markan hintaan. Telmac oli todella edullinen, silld
samaan aikaan sarjavalmistettu mikrotietokone saattoi maksaa
kymmenen kertaa enemmén. Kone esiteltiin ensimmadisen kerran
julkisesti ELKOM-77-messuilla lokakuussa 1977. Telmac syntyi
Osmo Kainulaisen yhdysvaltalaisen RCA:n Cosmac CDP 1802
-mikroprosessoriin liittyneiden kokeilujen seurauksena.?’” Suo-
sittu Telmac edusti mikrotietokoneena Suomessa suurin piirtein
samaa, mitd Altair 8800 oli ollut Yhdysvalloissa noin pari vuotta
aikaisemmin. Kainulaisen uraauurtava markkina-avaus perustui
paitsi lisdéntyneeseen kotimaiseen kysyntddn myods ulkomailta
saatuihin vaikutteisiin.?®

Telmacista tuli 1970-luvun loppuun mennesséd Suomen yleisin
lahinnd harrastekédyttoon suunnattu mikrotietokone, jota voitiin
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kédyttdd erityisesti elektroniikan ja ohjelmoinnin opiskeluun.?
Prosessori-lehden tietojen mukaan esimerkiksi vuonna 1978 Suo-
messa myytiin reilu tuhat mikrotietokonetta, joista noin 60—70
prosenttia oli Telmac-merkkisid. Lehdiston koneelle antamaa
runsasta ja myonteistd julkisuutta voidaan osittain selittdd sen
kotimaisuudella. Elektroniikka-lehdessd oli 1970-luvun lopulla
runsaasti Telmacia késittelevid artikkeleita ja kone huomioitiin
my0s Tekniikan Maailmassa. Prosessori-lehden Mikroproses-
sori-liitteessd ilmestyi 1970-luvun lopussa ja 1980-luvun alussa
Telmacista kertovia artikkeleita. Koneen tdrkeimmiksi eduiksi
laskettiin hintaansa nidhden riittévét tekniset kapasiteetit ja ohjel-
mistotuki.’*® Telmacin suunnitelleen Osmo Kainulaisen mukaan
konetta myytiin 1980-luvun alkuun mennessd noin kaksituhatta
kappaletta.’!

Puukuoren sisddn rakennettu Telmac 1800 lisdlaitteineen. Kuva:
Mikrofanin kokoelmat.
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Atk-koulutuksen kasvava tarve ja kerhotoiminnan laajentu-
minen lisdsi rakennussarjoina myytidvien mikrotietokoneiden
kysyntdd. Monet teknisten oppilaitosten opettajat ottivat mik-
rotietokoneen opetustyon osaksi. Koneita myytiin myds jonkin
verran yksityisille markkinoille. Esimerkiksi korkeakouluissa
oman henkil6kohtaisen tietokoneen hankkiminen tulkittiin myos
ensiarvoisen tdrkedksi oppimisen edellytykseksi. Kerhoissa léh-
dettiin tavallisesti liikkeelle rakennussarjasta, jolla pystyi pienella
budjetilla aloittamaan mikroprosessoritekniikkaan tutustumisen.
Ulkomaisten esikuvien pohjalta tehtyjd kotimaisia ja ldhinna
opetukseen suunnattuja edullisia koneita olivat esimerkiksi TAM,
Innocomp ja Ninekit. TAM-mikrotietokone suunniteltiin ja raken-
nettiin vuoden 1979 alussa Tampereen teknillisessd korkeakoulus-
sa opetuskdyttdd varten. Innocomp oli Otaniemen polyteknikkojen
elektroniikkakerhon Juotoksen Z80-mikroprosessorille rakentama
oma harjoituskone. Ninekitin rakensi vastaavaan kayttoon Helsin-
gin teknillisen oppilaitoksen Telekerho.??

Mikrotietotekniikan levidmisen varhaisvaiheeseen liittyi jako
ammatti- ja mikrotietokoneisiin. Aihetta tarkastelevassa tutki-
muskirjallisuudessakin on viitattu ndiden kahden laiterintaman
vélilld vallinneisiin arvovéritteisiinkin eroihin.** Jakoperusteelle
ja vastakkainasettelulle voidaan 16ytda hyvid kdytdnnon perustei-
ta esimerkiksi 1970-luvun markkinatilanteesta. Toisaalta sen kei-
notekoisuutta on myos korostettava. Esimerkiksi Telmac-koneen
varhaiset kdyttdjét eivit olleet leimallisesti harrastajia vaan miltei
jarjestelmallisesti elektroniikka- ja atk-alan asiantuntijoita. Tahin
havaintoon varhaisen Telmac-kerho perustajaseniin kuulunut
Reijo Toivonen péityi tutkiessaan ensimmadisten koneiden tilaa-
jille lahettyjen kéyttdjakyselyjen perusteella saatuja tietoja.’* Var-
haisvaiheessa Telmacia markkinoitiin ammattielektroniikkaan ja
tietotekniikkaan keskittyneissé alan lehdissd, joten oli selvia, ettd
ammattilaiset olivat myos ensimmaisii, jotka saivat tiedon koneen
olemassaolosta. Osmo Kainulainenkin on mielellddn korostanut,
ettd Telmac liittyi alunperin suoraan hidnen tyotehtdviinsi, eikd
hénté “néin ollen voitu pitdd mikrotietokoneharrastajana”.?
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Herédékin kysymys, mitkd olivat loppujen lopuksi mikrotieto-
koneharrastajan ja -ammattilaisen viliset keskeiset erot. Kysymys
oli ennen kaikkea asiantuntemuksen ja harrastuneisuuden vi-
lisestd tiiviistd vuorovaikutuksesta, joka syntyi tarpeesta lisdtd
ja kehittdd mikrotietotekniikkaan liittyvda tietotaitoa.’® Mikro-
tietokoneharrastus ei leimallisesti ollut osa atk-ammattilaisuutta.
Alasta kiinnostuivat aluksi uudet ammatti- ja asiantuntijaryhmit,
joilla oli elektroniikka-alan kokemusta. Vapaaehtoinen itseopis-
kelu ja kokeilunhalu leimasivat harrastusta. Tietotekniikka-alan
koulutuksen puutteessa lukuisat asiantuntijat tulivat monilta eri
tyoelamdn ja koulutusalan sektoreilta. Elektroniikkateollisuu-
den ammattilaisille harrastus tarjosi mahdollisuuksia laajentaa
mikrotietotekniikkaan liittyvdd tietotaitoa. Esimerkiksi Salora
Oy:ssd toimineet insindorit Jouko Happonen ja Arto Vihtonen ovat
muistelleet vapaa-ajalla tapahtuneen harrastuksen olleen luonte-
va osa tyo6td.’” Risto Linturi on todennut haastattelussa osuvasti:
”Mikrotietotekniikan alkeet tulivat ensin tutuiksi kolvi kddessa ja
sitten vasta opiskelun puitteissa.”

Prosessori-lehdesséd puolustettiin voimakkaasti tietokonehar-
rastajia ja heidén todettiin olevan avainasemassa tietotekniikan
kayttomuotoja kehitettdessd. Aktiivista atk-harrastusta alettiin
ndissd esitetyissd puheenvuoroissa jopa pitdd ammattilaisuuden
edellytyksend. Mikrotietokoneharrastajat ja -asiantuntijat ko-
rostivat omaa erityisasemaansa “mikrotietokoneistumisen esi-
taistelijoina”. “Mikrotietokoneintoilijoiden sitked monivuotinen
ponnistelu mikrotietokoneiden hyvéksi alkaa pikku hiljaa tuottaa
tuloksia”, kirjoitti Vesa Valtonen Prosessorissa vuonna 1980.
Tadmén tyyppiset lausunnot yleistyivét siirryttdessd 1980-luvulle,
jolloin esimerkiksi 1970-luvun atk-harrastajien asemaa mikrotie-
tokoneteollisuuden synnyttédjind haluttiin korostaa.** Kirjoitukset
myos osoittivat, kuinka varhaisessa vaiheessa harrastustoimintaa
ihannoivat nikemykset ja puheenvuorot syntyivét.

Mikrotietotekniikan kiyttd edellytti Suomessa vield 1970-lu-
vun lopussa ja 1980-luvun alussa varsin laajaa tietotekniikan pe-
rustietdmysté ja hyvéa elektroniikka-alan asiantuntemusta. Liséksi
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erityisesti matematiikan hallintaa pidettiin ldhes vilttiméattoména.
Mikrotietotekniikan asiantuntijat saattoivat ndin myos korostaa
oman asemansa merkitystd. Suomessa tilanne oli sikili poikkeuk-
sellinen, ettd mikrotietotekniikan asiantuntijoita oli vield vdhidn
ja koneiden maahantuonti oli vasta alkamassa. Kdyttdjamaarien
sisdinen eriytyminen oli ldhtenyt liikkeelle jo Telmac-mikrojen
yleistymisen seurauksena, mutta eriytymisprosessi alkoi ndkya
selvemmin 1980-luvulle tultaessa, kun ammattilaisten ja harrasta-
jien tarpeet alkoivat vihitellen erkaantua. Nuoremman iképolven ja
opiskelijoiden vaikutus alkoi téssd suhteessa voimistua.*

Suomessa elettiin 1970-luvun lopussa ja 1980-luvun alussa
mikrotietotekniikan yleistymisen kannalta merkittdvdd vilivai-
hetta, jolloin ensimméiisen kerran mikrotietokoneiden asema
ndyttdytyi riittdvin vahvana, jotta usko henkilokohtaisen tietojen-
kisittelyn asemaan alkoi vahvistua. Tyopaikkojen nopea tietotek-
nistymisen toisin sanoen oletettiin levidvdn myos kotitalouksiin
aivan ldhitulevaisuudessa. Ammattilaiset, opiskelijat ja harrastajat
olivat siis avainasemassa, kun mikrotiectotekniikan konkreettisia
kdyttotarpeita etsittiin. Tietotekniikka edusti varsinkin elek-
troniikka- ja radioamatddritoiminnasta kiinnostuneille uutta,
mielenkiintoista ja ehdottomasti tutustumisen arvoista toimintaa.
Tédmén seurauksena toisen alan ammattilaiset ja asiantuntijat tuli-
vat harrastustoiminnan kautta tietojenkésittelyn piiriin. Mikrotie-
tokoneharrastuksen kohdalla puheet suuresta murroksesta olivat
kuitenkin liioiteltuja, silld kayttdjaiméérit eivét olleet vield kovin
suuria. Lehdistdssdkin mikrotietotekniikan asemaa ja tulevaisuut-
ta koskevassa keskustelussa harrastuksen ja ammattilaisuuden
vilisid vahvoja kytkoksid korostettiin. Mikrotietotekniikan kaytto
teknisten alojen opetuksessa vahvisti tata kytkosta.

! Basic-kielen (Beginners All-purpose Symbolic Instruction Code) kehittivét
alunperin Yhdysvalloissa Dartmouth Collegen professorit John G. Kemeny ja
Thomas E. Kurtz yliopisto-opiskelijoille suunnatuksi ohjelmointikieleksi.
Basicin kaupallistuminen alkoi vuonna 1975, jolloin Microsoft kehitti
ensimmadisen laajemmalle levinneen kaupallisen version Altair-
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mikrotietokoneelle. Campbell-Kelly, Aspray 1996, 209-212; Ceruzzi 2000,
203-206.

2 Ceruzzi 2000, 263-266; Campbell-Kelly, Aspray 1996, 247-249.

3 Ceruzzi 2000, 240-241.

4 Prosessori 5/1979, 18-19.

> Campbell-Kelly, Aspray 1996, 244-247.

¢ Ceruzzi 2000, 263. Hyvén kuvan tuona aikana markkinoilla olleista
kotimikromerkeisté saa Internetin tietokonemuseoista. Ks. esim. Old-
computers.com, <www.old-computers.com>.

7 Campbell-Kellyn ja Aspray n mukaan néihin liittyneissé tulkinnoissa
IBM:n kaltaiset yhti6t on herkésti kuvattu “dinosauruksiksi”, jotka eivét
tajunneet reagoida tarpeeksi nopeasti henkilokohtaisen tietojenkésittelyn
mukanaan tuomiin haasteisiin. Campbell-Kelly, Aspray 1996, 233.

§ Campbell-Kelly, Aspray 1996, 253-254.

? Ceruzzi 2000, 265-266.

19 Paju 2002, 137.

! Pantzar 1996, 87-88. Ks. myds Wiio 4.10.1999, Pukonen 1993.

12 Prosessori-lehti otti selvisti vaikutteita Tekniikan Maailmasta, joka oli
aikaisemmin julkaissut runsaasti tietotekniikkaa kasitelleitd popularisoituja
artikkeleita. Pddtoimittaja Lauri Kotilaisen ohella myds monet mikrotietokone-
harrastusta kirjoituksissaan késitelleet alan pioneerit, kuten Osmo A. Wiio,
olivat lehden avustajia.

13 Prosessori 1/1979, 18.

4 Prosessori 4/1979, 5.

15 Linturi 1993a, 73.

1® Esimerkiksi edelld viitatussa Pertti Jotunin ja Juhani Salonojan teoksessa
Tietokoneko kaikille. Tietokonetekniikkaa ja kdytinnon sovellutuksia (1967).
Katso myds Suominen 2000a, 188—189.

17 Prosessorin havaintojen mukaan Suomessakin alkoi 1970-luvun lopussa
esiintyd huolestuneita puheenvuoroja robottien ja mikroprosessorien
yhteiskunnallisista vaikutuksista. Ks. esim. Prosessori 4/1979, 5; Prosessori
8/1979; Prosessori 4/1980, 68—69.

8 Prosessori 8/1981, 35.

' Ennen vuotta 1984 yhtién nimi oli PET-Commodore Inc. Yhti6 kuului
aikaisemmin Comico Oy:std jakautuneeseen yhtiéryhmédn. Ryhmén
maahantuomia mikrotietokonemerkkeja olivat Apple, Sharp ja Commodore.
20'Wiio 1993, 152-158. Ks. my6s Tekniikan Maailma 18/1978, 132.

2! PCI-Data-yhtidssa vaikuttaneen Westmanin mukaan esimerkiksi
maahantuontilisenssin saaminen Y hdysvalloista saattoi tastd syysté toisinaan
tuottaa suuriakin vaikeuksia. Westman 1993, 65.

22 Bell, Linturi, Tala 1993, 12. Prosessori-lehdessd Applen ja Commodoren
mainokset olivat yleisid vuodesta 1979 alkaen. Ks. Prosessori 1/1979, 18 ja
Prosessori 7/1979, 22-23.

» Korkea hintataso tulee parhaiten esiin mikrotietokoneiden vertailuissa.
Esimerkiksi ”harrastelijaversioiksi” luokitellut kokoonpanot liikkuivat vuonna
1980 6000—-9000 markan vililld. Prosessori 4/1980, 4-8, 10—13.
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* Tamd yleisvaikutelma tulee hyvin ilmi paitsi mikrotietokoneiden
mainoskampanjoista myos seuraamalla Prosessori-lehden kirjoittelua vuosina
1979-1982. Ks. myos Comicon Commodore PET -mainos. Prosessori 5/1979, 11
ja TopDatan samantyylinen mainos. Prosessori 6/1979, 19.

» Esimerkiksi vuonna 1979 Apple II:n perusversio maksoi 8950 markkaa

ja Commodore PET 5500 markkaa. Prosessori 1/1979, 13, 7. TSR-80:ta
kaupiteltiin riisuttuna harrastajan perusversiona 3440 markan hintaan.
Prosessori 3/1979, 15.

26 Lauri Kotilaisen mukaan Suomessa ostettiin aluksi halvempia mikromerkkeja.
Osittain tdlld voidaan perustella myds rakennussarjoina myytyjen
mikrotietokoneiden suosiota. Kotilainen 15.3.1999.

27 Projektiin antoivat merkittdvéa tausta-apua my0s hdnen kollegansa. Telmac-
nimi tuli kdyttoon vasta vuoden 1978 alussa. Tieturi 3/1983, 8-9.

2 Osmo A. Wiion mukaan amerikkalaiset mikrotietokonekokeilut olivat
Kainulaisen Telmacin suoria esikuvia. Wiio 4.10.1999.

» Esimerkiksi Osmo A. Wiion mukaan vuoden 1979 loppuun mennessé
Suomessa myydyistd mikrotietokoneista lahes puolet oli Telmac-merkKkisié.
Wiio 1993, 60.

30 Prosessori 1/1979, 18; Tekniikan Maailma 1/1979, 32-33.

3! Tieturi 3/1983, 10. Toinen tunnettu rakennussarjana myyty mikrotietokone
oli niin ikda Kainulaisen suunnittelema Nano, joka kaytti samaa RCA:n
prosessoria.

32 Prosessori 1/1979, 7, Prosessori 67, 1980, 54-55; Prosessori 12/1981, 75.

3 Suomen tilannetta tarkastelevista artikkeleista. Uusitupa 1993, 494; Westman
1993, 65; Tuomi 1987, 34-36.

3% Tieturi 5/1982, 27. Koneen kehittdja Osmo Kainulainen viittaa my9s samaan.
Tieturi 3/1983, 10—11.

3 Tieturi 3/1983, 8-9.

% Suomen tilanteesta laajemmin ks. erityisesti Wiio 1993, 152-158. Wiio ei
esityksessddn erottele varsinaiseen ammattikdyttoon ja harrastuskdyttoon
tarkoitettuja tietokoneita, vaikka hin korostaakin mikrotietokoneiden
harrastajapohjaisuutta.

37 Happonen, Vihtonen 19.12.2000.

3 Linturi 4.7.2002.

¥ Prosessori 2/1980; Prosessori 2/1983, 5. Muistelmissa on jélkikdteen vield
korostettu néihin liittyneitd ndkemyksid ja puheenvuoroja.

40 Viittauksia tdhén ks. Bell, Linturi, Tala 1993, 10—11. Tétd kuvaa hyvin
seurattaessa esimerkiksi Prosessori-lehden mikrotietokoneisiin keskittyneen
Mikroprosessori-liitteen artikkelitarjontaa 1979—1983. Suuri osa kirjoittajista
oli alkupuolella selvisti harrastustoiminnasta kiinnostuneita varttuneita
asiantuntijoita, mutta 1980-luvun alussa Mikroprosessorissa alkoi ilmestyd
erityisesti nuorten opiskelijoiden kirjoituksia.
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2.4 Varhaiset mikrotietokonekerhot

Mikrotietokoneharrastajan kdytdnnon ongelmia olivat 1970-luvun
lopussa ja 1980-luvun alussa paitsi niukka tiedonsaanti myds huo-
mattavasti yleisempi mikrotietotekniikan kayttokokemusten ja
tietdmyksen puute. Korkeakouluissa ja erilaisissa oppilaitoksissa
tietotekniikan opetus oli toki vakiintunut, ja yksityiselld sektoril-
la kurssimuotoista toimintaa oli jirjestetty 1950-luvulta ldhtien.!
Yritysten ja muiden tahojen jirjestimien kurssien haittapuoli oli
niiden maksullisuus. Oppilaitosten opetuksesta péésivit osalli-
siksi vain kyseisten oppilaitosten opiskelijat. Ammattilaiset saivat
tydssddn mikrotietotekniikan koulutusta, mutta paineet sen lisda-
miseen olivat kasvussa. Mikrotietokoneiden kdyttomahdollisuudet
laajenivat kayttdjien tarpeiden mukana. Kaupallisen ohjelmatar-
jonnan puutteessa sovellukset jouduttiin tekeméén itse. Lehdissé
julkaistuista listauksista ja saatavilla olleista opaskirjoista oli myos
kdytannon apua.? Tavallisesti varhaiset mikrotietokoneharrastajat
joutuivat hakemaan tietoa muilta kokeneemmilta kayttdjiltd. Mo-
nille mikrotietokonekerhon perustaminen tarjosi ratkaisun tdhén
ongelmaan. Voidaanko sitten kerhotoiminnalla osaltaan selittda
sosiokulttuurisia muutoksia, joita mikrotietokoneiden levidminen
sai véhitellen aikaan?

Mikrotietokonekerhot syntyivit tavallisesti ensin mikroproses-
sorikerhoina. Elektroniikka- ja radioamatdoriharrastajat osoittivat
erityistd kiinnostusta kerhoja kohtaan. Varhaisia mainintoja néista
kerhoista on jo 1970-luvun puolivilistd, vaikka pienimuotoisem-
pia yhdistyksid oli syntynyt todennédkdisesti vélittomésti mikro-
prosessorien maahantuonnin alettua vuonna 1973. Kokoukset ja
muu kédytdnnon toiminta tapahtui padsdantoisesti paikkakunnit-
tain, mutta kerhojen yllépitoa varten perustettujen yhdistysten
puitteissa ulkopaikkakuntalaisetkin saattoivat liittyd jdseniksi.
Tieto erilaisten kerhojen olemassaolosta levisi lehti-ilmoitusten ja
henkilokohtaisten suhteiden kautta. Esitteitd saatettiin jakaa myos
harvoilla alan messuilla. Julkaisuista ja tiedotteista tuli myos
oleellinen osa yhdistysten tiedonvilitystd.> 1970-luvun lopulla

67 Koneen lumo



kerhotoiminta eli nopean laajentumisen aikaa. Korkeakouluissa
ja muissa oppilaitoksissa erityisesti opetuskdyttodn suunnattuihin
koneisiin (TAM, Innocomp) erikoistuneet kerhot syntyivit 1970-
luvun lopulla. Samaan aikaan sarjavalmistettujen mikrotietoko-
neiden kohdalla suosituimpien konemerkkien aktiiviset harrastaja-
ryhmat alkoivat jarjestdytyd. Antti ja Osmo A. Wiio viittasivatkin
nopeasti levidvddn “atk-virukseen” Tekniikan Maailmassa vuonna
1978 julkaistussa artikkelissa.*

1970-luvun lopussa varhaiset harrastajat hankkivat tavallisesti
ensimmadiset mikrotietokoneensa Telmac-rakennussarjana. Tel-
macin suosio toi mukanaan koneen markkinoijallekin ongelmia,
koska monet koneen ostaneista tarvitsivat ohjeita ja kdytdnnon
apua rakennussarjan kokoamiseen. Osmo Kainulainen on muis-
tellut, ettd vuoden 1978 kevidilld toimitettiin ensimmainen erd
Telmac-mikroja “’suurille massoille”. Seurauksena oli paljon kiy-
tdnnon vaikeuksia, koska ”vain joka neljds tdstd uudemmasta po-
rukasta sai koneensa toimimaan”. Kainulaisen myotévaikutuksella
Helsingisséd perustettiin Telmac-harrastajia yhdistivd kayttdjaker-
ho 1800 Users’ Club ry keviilld 1978. Laitetarjonta laajeni, kun
Osmo Kainulainen suunnitteli vanhan Telmacin pohjalta uuden
Oscom Nano -mikrotietokoneen.’

1800 Users’ Club julkaisi omaa Tieturi-lehteddn ja jarjesti
kuukausikokouksia. Jasenet koostivat yhdessd yhteiseen kéyttoon
levitettyjd ohjelmakasetteja ja jarjestivat myos edullisia laitteiden
yhteisostoja. Ohjelmoinnin liséksi laitehallinta ja -rakentelu olivat
jasenten erityisen kiinnostuksen kohteena. Keskeisin osa toimin-
nasta painottui tdstd syystd mikrotietokoneen elektroniikan hal-
lintaan. Kerholehden sivuilla julkaistiin runsaasti ohjeita sopivien
piirilevyjen, muuntimien ja muiden lisélaitteiden suunnittelusta.
Liséksi lehti tarjosi tavallisesti lyhyitd ohjelmointivinkkejd.® Ker-
hon jérjestdmit esitelmétilaisuudet olivat erityisen térkeitd, koska
niitd kerddntyi seuraamaan parhaimmillaan pitkilti toistasataa
kuulijaa. Suosion kasvaessa jasenmiddrd nousi vuonna 1980 yli
viidensadan.” Jaseniston ikdjakauma oli tdssd vaiheessa jo laaja, ja
mukana oli hyvin monen eri alan edustajia. Jaseneksi liittyneeltd ei
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edellytetty laajaa mikrotietotekniikan asiantuntemusta. Sen sijaan
teknisten alojen tietdmystéd ja kiinnostusta itseopiskeluun arvos-
tettiin.® Kerhon tiedotuslehden vastaavana toimittajana ollut Reijo
Toivonen muisteli, ettd liittyessdén kerhon jdseneksi hén ei tien-
nyt mikrotietokoneista “yhtddn mitddn”. Han joutui tdstd syysta
kokouksissa aluksi “kyseleméén tyhmid”. Kidytdnnon opetusta sai
myo6s lukemalla mikroprosessorin kisikirjaa huolellisesti lapi.’

1800 Users” Club -kerho vaikutti erityisesti padkaupunkiseu-
dulla, josta suuri osa jdsenistd myos oli kotoisin.!® Merkittavid
Telmac-koneita kéyttineitd harrasteryhmii ja kerhoja syntyi myos
muihin suurimpiin kaupunkeihin kuten Turkuun ja Tampereelle.
Yksi tunnetuimmista Tampereen seudulla vaikuttaneista kerhoista
oli vuonna 1979 aloittanut Pirkanmaan mikrotietokonekerho ry
Mikrofan.!! Perustamisen yhteydessé kerhon péatavoitteiksi tulivat
alalla tapahtuvan kehityksen seuraaminen, ohjelmointi- ja laite-
opetuksen jirjestiminen seki tarvikkeiden ja laitteistojen yhteis-
hankinnat. Opetustoimintaa pidettiin yll4 esitelmétilaisuuksien ja
kurssien avulla. Kerhon jdsenistd nousi yli sataan vuoteen 1983
mennessd.”” Monet jdsenet tydskentelivét tietotekniikan parissa
my0s ammatissaan. Osa jdsenistd oli opiskelijoita.

Tietotekniikka- ja elektroniikkaharrastuksen vilinen voimakas
vuorovaikutus oli perintdd aikaisemmilta vuosikymmeniltd, ja
ndma kaksi harrastusmuotoa kohtasivatkin mikrotietotekniikan
kohdalla 1970-luvun kuluessa.'* Omatoiminen ja itsendinen lai-
terakentelu pysyi kerhoissa suosittuna toimintana siirryttdessd
1980-luvulle. Kerholaiset viittasivat usein jésenten keskuudessa
vallitsevaan “kisityoldishenkeen”. Esimerkiksi /800 Users’ Clubin
tapauksessa uusien lisdlaitteiden suunnittelu ja Telmacin tekninen
virittely séilyttivdt suosionsa. Laiterakentelun néinkin vahvaa
osuutta kerhotoiminnassa voidaan ainakin osittain selittdd myos
taloudellisin perustein. Oman kerhokoneen rakentaminen oli myds
tdssd suhteessa harkinnan arvoinen, edullinen vaihtoehto. Uuden
koneen rakentaminen yksittdisistd komponenteista vaati kayttéjal-
td tavallisesti erityisen suurta tarkkuutta.
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Hyviéni esimerkkind taloudellista hy6tya tuottavasta kdsityope-
rinteestd mainittakoon mikrotietokoneisiin liitettdvien tulostimien
rakentelu sdhkokirjoituskoneista. Omalaatuiselta tuntuva ratkaisu
oli 1970- ja 1980-luvun taitteessa mitd hyddyllisin sovellus, koska
kaupassa myytéavit oikeat tulostimet olivat todella kalliita. Am-
mattitason matriisikirjoittimet saattoivat tuohon aikaan maksaa
yli 10.000 markkaa. Tulostimien rakentelu oli osittain kerhotoi-
minnan ansiosta yleistd erityisesti 1980-luvun alkupuoliskolla.'®
Telmac-kéyttdjilla oli myds runsaasti leikinomaista kokeilunha-
lua. Kéayttdjat saattoivat esimerkiksi rakentaa tietokoneohjattuja
pienoisrautateitd.”” Vastaavan tyyppistd rakentelua oli esiintynyt
aikaisemminkin. Pienoisrautateiden kokoaminen oli ollut jo var-
haisten tictokoneharrastajien suosimaa puuhastelua.’® Viihteelli-
sintd puolta edustivat my0s varhaiset tietokonepelit, joiden ohjel-
mointiin tosin monet kerholaiset suhtautuivat hieman varaukselli-

Telmac-kerholaisen aikaansaannoksia. IBM:n sdhkokirjoituskone
on muutettu mikrotietokoneeseen kytketyksi tulostimeksi. Kuva:
Vesa Valtonen, Prosessori 2/1979.

Koko laitteisto samassa kuvassa. Halvasta hankintahinnastaan huolimat-
ta ""'mikromiehen tehokirjoitin” voittaa monet kaupallisesti saatavat
rajoitu

tekstinkiisittelyyn laitteet. ol
pelkiistiin tekstinkiisittelyyn - onhan kyseessd todellinen "’computer”’.
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sesti. Esimerkiksi Mikrofanin Pekka Ritamidki on korostanut, etti
peleilld ei ollut virallista asemaa kerhon toimintasuunnitelmassa.
Toisaalta 1800 Users’ Club -kerhon puheenjohtaja Lauri Levanto
on muistellut, ettd harrastuksen alku oli ollut I&hinni “’pelaamista
ja leikkimistd”. 1

Rakennussarjoina myytévit tai laiterakentelua vaativat mikro-
tietokoneet menettivit véhitellen kaupallisen merkityksensa sarja-
valmistettujen mikrotietokoneiden yleistyessd markkinoilla 1980-
luvun alussa. Erityisesti tdmé ndkyi asiantuntemusta vaatineen
laiterakenteluharrastuksen vihittdisessd marginalisoitumisessa.
Hinnaltaan edullisen kotitietokoneen hankinta oli tdstd syysta hel-
pottava ratkaisu monelle mikrotietokoneharrastajalle. Mikrofanin
jasen Markus Kajo on kuvannut osuvasti rakennussarjoina kootta-
vien tietokoneiden arkea seuraavasti:

Juottelun ja loota-asennuksen jidlkeen vuorossa oli kdyttojarjestel-
mén ohjelmointi. Eli pitkt litaniat jotakin heksakoodia piti jotenkin
indoktrinoida masiinan mieleen. Rakennussarjan mukana seurasi, ei
miké tahansa ndppdimistd, vaan perdti “nerokas hipaisunéppaimisto,
joka hoyhenen kevedstéd kosketuksesta lukee sydtetyt merkit” ... Suo-
meksi sanottuna homma oli padosin (85 %) yhté perkeletta.

Laitekohtaisen kerhotoiminnan ongelmat oli huomattu myds Tel-
mac-kayttdjien keskuudessa. 1800 Users’ Club -kerhossa omatoi-
misen laitteiden rakentelun ja virittelyn tulevaisuuteen kuitenkin
uskottiin. Kerhon johtokunta katsoi, ettd toimintasuuntauksen sel-
keyttdminen olisi kerhon kannalta paras ratkaisu. ”Onhan tdméin-
tapainen toiminta miltei ainoa tapa kasvattaa uusia alan harras-
tajia nyt kun kaupallinen, omatoimiseen rakenteluun perustuvien
laitteiden valmistus on miltei loppunut”, Tieturi-lehden vastaava
toimittaja Reijo Toivanen totesi vuonna 1982.2! Kerhon yhi sel-
vempéd ajautumista laitepuolelle ei tdstd syystd pidetty ongelmana.
Ohjelmistotkin pyrittiin pddasiassa tekemédn itse, vaikka kaupal-
linen ohjelmatarjonta lisddntyi. 1970-luvun prosessoritekniikkaan
perustunut Telmac oli 1980-luvun alkuun tultaessa jo teknisesti
vanhentunut. Kerhotoiminnassa tiukasti laitepuolelle kallistuneen
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1800 Users’ Clubin jasenmdadrd 1dhti hiljalleen laskuun, vaikka
kerho pysyikin toiminnassa koko 1980-luvun ajan.?

Telmacia markkinoitiin suurin piirtein samalla tavalla kuin
varhaisia rakennussarjoina myytyjd mikrotietokoneita Yhdysval-
loissa vuosina 1975-1977. Toisaalta Telmac oli alun alkaen suun-
niteltu 1dhinnd harrastuskayttoon soveltuvaksi mikrotietokoneeksi,
ja markkinoinnin lihtdkohdatkin olivat alusta saakka olleet varsin
pienimuotoiset.”> Kone séilyttikin asemansa atk-alan uusimpiin
suuntauksiin perehtyneiden asiantuntijoiden tai aktiivisten tek-
niikka-alan harrastajien mikrotietokoneena. Epdileméttd téstd
syystd Telmacin valmistajaan ldheisessd yhteydessd ollut /800
Users’ Club ei oikeastaan koskaan turvautunut uusien jasenten laa-
jamittaiseen rekrytointiin. Mikrofan sen sijaan siirtyi Telmac-vai-
heen jidlkeen avoimempaan toimintatapaan, jossa ei keskitytty pel-
kistddn yhteen tai kahteen merkkimikroon, vaan kaytt6on otettiin
myos sarjavalmistettuja mikrotietokoneita. Laiterakentelun lisdksi
harrastajat syventyivit aikaisempaa enemman myds ohjelmointiin
ja ohjelmasovellusten kdyttoon.>* Kéddnteen seurauksena kerhohar-
rastus pysyi virednd, vaikka mikrotietokoneiden kéayttotarpeet ja
laitteistomerkit vaihtuivat nopeasti 1980-luvun alusta ldhtien.?

Suuri osa kerhojen ulkopuolisesta tiedotuksesta oli epdsdéanndl-
listd, ja sitd hoidettiin tavallisesti pienpainatteena tai monisteena
levinneen kerholehden avulla. Kerholaiset kirjoittivat ahkerasti
ammattilehtiin, mutta muuten kerhojen olemassaolosta ja kiinnos-
tuksen kohteista vilittyi vain satunnaisesti tietoa, vaikka lehdistod
pyrkikin vuorovaikutukseen kerhojen kanssa. Ammattilehdissé
kerhotoiminnan asema mikrotietokoneharrastuksen edistdjéna
tunnustettiin. Esimerkiksi Elektroniikka ja Automaatio -lehdes-
sd julkaistiin vuoteen 1982 asti Telmac-kerhopalstaa.?® Lehtien
taka-ajatuksena oli epdileméttd uusien tilaajien ja avustajien
rekrytoiminen. Prosessori-lehti puolestaan pyrki toimimaan eri
puolilla maata vaikuttaneiden mikrotietokonekerhojen yhteisené
tiedotuslehtend 1980-luvun alussa. Prosessorin paétoimittaja Lau-
ri Kotilainen katsoi lehden oman kerhopalstan toimivan huomat-
tavasti parempana ja yhtendistdvimpéna tiedotuskanavana kuin
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lukuisat hajanaiset kerholehdet.”” Satunnaisesti ilmestyneestd
kerhopalstasta huolimatta ndméa pyrkimykset jdivat yksittiisiksi
kokeiluiksi.?®

Ei ole tdysin selvdd, miksi kerhot eivit pitdneet yhteistyoté
ammattilehdiston kanssa mielekkdédnd, mutta epidileméttd omat
kerholehdet ja kokoukset tarjosivat riittdvisti tiedonvilitysté
harrastajille. Kerholaiset seurasivat ulkomaan tapahtumia usein
pelkén lehtikirjoittelun avulla. Henkilokohtaiset kontaktit olivat
myos tirkeitd. Kerhot onnistuivat saamaan jonkin verran ulko-
maisia jasenid ldhinnd Euroopasta. Midrirahojen salliessa kerhot
jarjestivit myos ulkomaanmatkoja.?

Kerhoissa suosittua laiterakentelua tuettiin esimerkiksi jirjes-
tdmdlld alan kilpailuja. Suomessa jirjestettiin my0s eri teknillisten
oppilaitosten ja kerhojen viliset suomenmestaruuskilpailut. Erés
ndisté oli Elektroniikkainsindérien seuran vuonna 1980 jarjestima
mikrohiirien suomenmestaruuskilpailut. Mikrohiiri oli mekaani-
nen laite, joka kykeni eteneméén labyrintissa ja [0ytdméaén oikean
tien sieltd ulos. Lehtikirjoittelun perusteella teknisissd oppilai-
toksissa mikrohiiren rakentelua pidettiin erittdin monipuolisena
ja opettavaisena harrastuksena. Harrastajat ja opiskelijat osallis-
tuivat Euroopassa jarjestettdviin kansainvélisiin kilpailuihin.*
Niiden tapahtumien perinteitd voidaan etsid ainakin 1950-luvulta
asti. Tuolloin Reikdkorttiyhdistys jarjesti jasenilleen vastaavan-
tyyppisid “kikkakilpailuja”, joissa tarkoituksena oli luoda uusia
tyotd helpottavia sovelluksia.’! Toiminnalla korostettiin selvisti
harrastuksen ja opiskelun vélistd tiivistd vuorovaikutusta. Kek-
sinndilld mitattiin nuorten teknisid kykyjé ja luovuutta. Lehdisto
jarjesti myoOs toisinaan kilpailuja harrastajille.*

Mikrotietokonekerhot pyrkivdt myos kehittdmédan kerhojen
vilistd yhteistyotd, mutta konemerkkien yhteensopivuusongelmat
vesittivit monet yhteistyohankkeet. Sulkeutuneisuutta pidettiin
ongelmana, mutta hyvéi ratkaisua tilanteeseen ei 10ydetty. Kay-
tdnndssd alan tietimys ja kokemus oli varsinkin mikrotietokoneis-
tumisen alkuaikoina henkildkohtaisten suhteiden varassa. Toinen
tarked yhteistydmuoto olivat tietokonemessut ja -ndyttelyt, joissa
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kerhot yleensi esittelivdt toimintaansa laajemmalle yleisolle. /800
Users’ Club jérjesti niinkin myohdan kuin elokuussa 1983 Suomen
mikrotietokonekerhojen yhteistyokokouksen, jossa mahdollisia yh-
teistybhankkeita yritettiin hahmotella. Pertti Juvosen kirjoittaman
yhteenvedon perusteella siithen saakka kerhot olivat hddin tuskin
olleet tietoisia toisistaan.** Mikrofanin tapauksessa yhteistyotd ul-
kopuolisten tahojen kanssa jérjestettiin suhteellisen sédédnnollisesti.
Jotkut projekteista saattoivat olla isojakin. Mikrofanissa vaikutta-
nut Pekka Ritamédki on kuvannut yhté projektia seuraavasti:

Tehtiin tilaustyond Tampereen teatterin katolle 7 metrid pitkd ja 2
metrid korkea LED-paneeli, joka toimi C-64:11a. Paneeli oli kdytossa
vuoteen 1999 saakka.**

Mikrotietokonekerhoissa  hankittua asiantuntemusta  voitiin
kayttdd hyviksi myds tyoeldméssd. Harrastuksen ja tyon vélistd
huomattavasti tiiviimpad yhteyttd voidaan tutkia tarkastelemalla
elektroniikka- ja automaatioteollisuuden omaa kerhotoimintaa.
Hyvéani esimerkkind voidaan kdyttdd Pohjoismaiden suurimpana
varitelevisiovalmistajana tunnetun Salora Oy:n omaa Mikrokerhoa,
joka oli puhtaasti ammatillisin tavoittein toiminut harrasteryhma.
Kerhoon kuuluneet insinddrit pystyivét kdyttdméédn harrastuksen
kautta syntynytté tietotaitoa suunnitellessaan uusia tyosovelluksia
ja tuotteita.*® Saloran insindorit jatkoivat télld tavoin harrastuspoh-
jaisen televisiorakentelun vanhoja perinteitd. Maininnan arvoista
myo0s on, ettd Radioinsinéoriseuran Televisiokerho oli 1950-lu-
vulla ollut jirjestimissd varhaisia televisioldhetyksid.*® Kerhossa
toimineet Arto Vihtonen ja Jouko Happonen ovat haastattelussa
muistelleet, ettd joskus mikrotietokoneen hankinta ja siihen sopi-
vasti rakennettu lisdelektroniikka tuli huomattavasti halvemmaksi
kuin kalliin erikoiskoneen ostaminen.?’

Kokonaisarviossa harrastajien merkitys mikrotietotekniikan
yhteis6toiminnan jirjestdytymisessd oli oleellinen. Suomessa yh-
distystoiminnalla oli omat vahvat perinteensd, joten kdytdnnossi
kerhot olivat luonteva tapa ratkaista mikrotietokoneharrastuksen
tietotaitoon ja tiedonvélitykseenkin liittyvid ongelmia. Suomessa
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1970-luvun lopun ja 1980-luvun alun kerhotoiminnalle on 16ydet-
tévissd vastaavuuksia my0s varhaisten atk-harrastajien yhteisotoi-
minnasta, joka alkoi Suomessakin 1960-luvulla. Tiedon ja asian-
tuntemukset tarve ja néihin liittyneet koulutukselliset ndkdkohdat
olivat pddsdantdinen motiivi kerhojen perustamiseen. Valvotun ja
organisoidun toiminnan avulla haluttiin luoda puitteita atk-harras-
tuksen syvéllisemmélle hallinnalle. Tarkeiksi nousi myds alan tie-
donvilitys, silld kerhojulkaisujen lisdksi harrastajien kirjoittamia
artikkeleita julkaistiin sdannollisesti my0s ammattilehdistossa.
Koneiden ja laitteiden kallis hinta ja hankala saatavuus kasvattivat
myos kerhotoiminnan tarvetta.

Atk-kerhotoiminnan kannalta keskeisin rakenteellinen muutos
tapahtui kayttdjimddrdn kasvun myo6td. Yhteensd eri puolilla
Suomea vaikuttaneiden kerholaisten méddrd nousi varovaisten-
kin arvioiden mukaan tuhansiin. Perustajdsenilld oli tavallisesti
kokemusta tietotekniikasta joko ammattinsa puolesta tai sitten
erityisesti elektroniikka- ja radioamatdoriharrastus oli heratta-
nyt voimakkaan kiinnostuksen tutkia uusien mikrotietokoneiden
kayttomahdollisuuksia. Tietotekniikka oli uusi sovellusalue, joka
yhdistyi myos vanhoihin teknisten alojen kilpailuperinteisiin. Ker-
hotoiminta oli hyvd esimerkki maamme mikrotietokoneharrasta-
jien omatoimisuudesta. Kerhojen jisenkunnan laajentuminen oli
oire mikrotietokoneharrastuksen sosiokulttuurisesta murroksesta,
silld niiden kautta mikrotietotekniikan tietdmys levisi véhitellen
suppeiden harrastaja- ja asiantuntijapiirien ulkopuolelle.

! Prosessorin vuosien 1979-1981 kurssi-ilmoittelusta ilmenee, ettd
mikrotietotekniikkaa késitelleitd kursseja oli runsaasti. Ohjelmointikurssien
liséiksi pddasiallinen tarjonta koski digitaali- ja mikroprosessoritekniikkaa.

2 Esimerkiksi padosin tarjolla ollut alan kirjallisuus oli englanninkielista.
Runsaammin suomenkielista kirjallisuutta alkoi olla saatavilla 1980-luvun
alkupuolelta ldhtien. Hyvina esimerkkind Osmo A. Wiion kirjoittama ja
TopDatan julkaisema CP/M kdyttdijéin opas (1982).

3 Esimerkiksi Motorolan prosessoreihin keskittynyt M6800 Team aloitti
vuonna 1975. Suomen ehkd vanhin rekisterdity mikrotietokoneyhdistys
Mikrotietokoneiden harrastajat ry aloitti toimintansa Helsingissd vuonna 1977.
Prosessori 2/1980, 26-27; Tieturi 6/1983, 6-9.

4 Tekniikan Maailma 15/1978, 122—-125.
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5 Tieturi 3/1983, 11. Ks. my6s Saarikoski 2002, 6-8.

¢ Tdamad tulee varsin hyvin esille kerhon toimintakertomuksista ja yleensi
vuodesta 1982 ilmestyneen Tieturi-lehden artikkelitarjonnasta. Tieturin
tyypillisistd artikkeleista ks. Tieturi 4/1982, 9-13; Tieturi 5/1982, 12—17; Tieturi
1/1983, 8—-11; Tieturi 4/1983, 18-22.

7 Jasenmaddraksi ilmoitettiin 31.12.1979 jo 450 henked. Prosessori 3/1980, 34-35.
8 Makinen 1982, 54.

° Tieturi 2/1983, 3—4.

10 Tosin esimerkiksi Tieturin numeroissa 2—4/1983 julkaistun jasenluettelon
perusteella yhdistyksen jasenié tuli runsaasti myds padkaupunkiseudun
ulkopuolelta.

" Mikrofanin perustamista on tavallisesti pidetty Pirkanmaalle keskittyneen m
ikrotietokoneharrastustoiminnan alkusoittona. Kerho on edelleen toiminnassa.
Pirkanmaan mikrotietokonekerho Mikrofan <www.sci.fi/~mikrofan/>.
Mikrofanin perustajajdsenet 10ysivit toisensa Helsingissd toimineen Telmac-
kayttajakerhon /1800 User’s Clubin valitykselld. Kerhon perustajajisenen
tervehdys, Reino Rehn, Mikrofan 20v juhlalehti, 4. Mikrofan 20 vuotta -CD-
ROM.

12 Kokouskutsu. Perustavan kokouksen jatkokokous. Mikrofan 20 vuotta -
CD-ROM; Mikrofanin piirissd jo 100 nuorta. Innostus riittid mikrokerhon
Jjdsenyyteen, Mikko Hamunen, Tietoviikko 17.11.1983, Mikrofan 20 vuotta -CD-
ROM.

13 Ritamiki 13.12.2001. Ks. myds MikroBitti 3/1984, 73.

14 Elektroniikkaharrastussarjoja myytiin suurin piirtein samalle kohderyhmdille.
Tekniikan Maailma 18/1978, 5.

15 Kerhokoneen rakentaminen ja siihen liittyneet kdytdnnon ongelmat
synnyttivét tdstd syystd runsaasti keskustelua ja kirjoittelua. Tieturi 1/1983,
8-11; Tieturi 3/1983, 12-25; Tieturi 4/1983, 14-15, 17.

1¢ Prosessori 2/1979, 18—19. Vastaavia tulostimia rakennettiin yleisimmille
sarjavalmistetuille mikrotietokoneille, kuten Vic-20:lle. Prosessori 12/1983, 52.
17Ks. esimerkiksi Hannu Peiposen julkaisema pienoisrautatien kokoamisohjeet.
Tieturi 5/1982, 18-21.

18 Ks. esim. Levy 1994, 17-38.

1 Ritaméki 13.12.2001 ja Tieturi 1/1983, 7.

20 Hédtif! Eli humanistin seikkailuja mikron piirissd, Markus Kajo, Mikrofan 20
vuotta -CD-ROM.

2! Tieturi 5/1982, 7.

22 Vuoden 1980 huippuvuodesta jasenméard viheni asteittain. Vuonna 1981
maksaneita jdsenid oli 415 ja vuonna 1982 388. Tieturi 1/1983, 4. Kymmenen
vuotta perustamisensa jalkeen kerhossa vaikutti edelleen noin 144 jésenta.
MikroBitti 8/1988, 6. Tieturi lakkasi ilmestymastd vuonna 1989.

2 Esimerkiksi Tekniikan Maailman laitevertailun mukaan sarjavalmistettuja
Telmac-koneita ei pidetty enda hintansa puolesta tdysin kilpailukykyisina.
Tekniikan Maailma 15/1982, 114—115.

24 Tamd kdy erityisen hyvin seuraamalla Mikrofanin kerhoiltojen ohjelmia 1980-
luvun alusta.
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25 1980-luvun puoliviliin mennessé kerholla oli Telmac-, Spectrum- ja
Commodore-mikrotietokoneille tarkoitetut erilliset jaokset. Mikrofan-lehti,
nr. 1/1985, 1. Mikrofan 20 vuotta -CD-ROM. Commodore-jaosta 1980-luvulla
johtanut Pekka Ritaméki on haastattelussa todennut, ettd jaosto oli vililld niin
suosittu, ettd muualle ei viked oikein tahtonut riittdd. Ritaméki 13.12.2001.

26 Tieturi 6/1982, 5.

27 Prosessori 8/1980, 3.

2 Prosessori 2/1980, 26-27.

» Enimmékseen ndmd henkil6t olivat henkilokohtaisilla suhteilla saatuja
kirjeenvaihtokavereita. Retkid jérjestettiin ldhinnd naapurimaihin, ennen
kaikkea Ruotsiin. Ks. esim. Tieturi 1/1984, 26; Ritaméaki 13.12.2001.

30 Tekniikan Maailma 10/1980, 92.

31 Suominen 2003a, 143.

32 Esimerkiksi vuonna 1983 kilpailun voitti toteutus, jossa mikrotietokone oli
rakennettu matkakirjoituskoneen sisdén. Prosessori 10b/1983, 114—115.

3 Tieturi 6/1983, 6-9.

3% Pekka Ritamiki 10.5.2001. Ks. my6s Saarikoski 2002, 9.

3 Saloran mikrokerho, Jorma Lindell, Saloran mikrokerhon paperit 30.12.1988,
SALO.

3¢ Arhela 1976, 248-249; Salmi 1996, 158—159.

37 Happonen, Vihtonen 19.12.2000.

77 Koneen lumo



3. KOTIMIKRO - IKKUNA TULEVAISUUTEEN

3.1 Kotitietokoneet tulevat
kulutuselektroniikkamarkkinoille

Mikrotietotekniikan tuntemusta lisdsi 1970-luvun lopussa tietotek-
niikan kéyttd kouluissa ja tyopaikoilla. Kokemukset varsinaisista
kuluttajille tarkoitetuista sarjavalmistetuista mikrotietokoneista
olivat jadneet vihdisiksi. Miksi sitten perheisiin loppujen lopuksi
alettiin hankkia yhi laajemmassa méiédrin mikrotietokoneita 1980-
luvun alkupuoliskolla? Téhén liittyvét kiintedsti samaan aikaan
meneilldén olleet laajemmat sosiokulttuuriset muutokset, joiden
vaikutukset ndkyivit kulutuselektroniikkamarkkinoilla. Mitka eri
tekijat kiihdyttivat mikrotietokoneiden hankintaa?

Laitteistojen miniatyrisoituminen ei koskenut ainoastaan
tietokoneita, vaan kysymys oli huomattavasti yleisemmaisti elek-
troniikkateollisuudessa kdynnissd olleesta innovaatioprosessista.
Komponenttien tuotekehittely pienensi ratkaisevasti kuluttajille
suunnattujen elektronisten laitteiden kokoa. Miniatyrisoitumisen
tuloksia olivat ennen kaikkea taskulaskimet, digitaalikellot, televi-
sio- ja videopelit, elektroniset lelut ja mikrotietokoneet.! Suomes-
sakin miniatyrisoitumisen vaikutukset kulutuselektroniikan tuo-
tannossa ja markkinoinnissa alkoivat nékya ldhinna 1970-luvulla.
Laajenevien markkinoiden ja yleisen kohoavan kiinnostuksen
mittarina oli vilkas lehtikirjoittelu. Jaakko Suomisen mukaan 7ek-
niikan Maailma tiyttyi aihetta késittelevistd artikkeleista ja kuvis-
ta. Yksittdisisté laitteista digitaalikellot ja taskulaskimet kerdsivét
aluksi eniten huomiota.? Mikroprosessorien lisdédntynyt kiytto
elektroniikkateollisuudessa teki niistd muotituotteen ja yleisen
teknisen edistyksen symbolin. Téstd syystd lehtiartikkeleissa
ja mainoksissa esimerkiksi digitaalikelloista saatettiin kayttda
esimerkiksi nimitystd tietokonekello.* Vastaavasti taskulaskinta
verrattiin jopa kannettavaan tietokonepéétteeseen. Yhtéldisyydet
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eivit ole sattumia, silld tietokoneetkin késitettiin aluksi lahinna
jattikokoisiksi laskimiksi.*

Kulutuselektroniikkavalmistajat siirtyivét kilpailun kiristyessé
ja hintojen laskiessa uusille tuotekehittelyn alueille, ja mikrotieto-
tekniikka oli monille tdssd tapauksessa luonteva ratkaisu. Kulu-
tuselektroniikan miniatyrisoitumisen ja mikrotietokoneistumisen
vilille on 16ydettidvissd mielenkiintoisia yhtildisyyksid. Laskimet
ja tietokoneet olivat térkeitd koulutuksen ja opiskelun apuvélineita.
Koulutuksellisten nikokantojen vahvistuessa tietokoneen rooli
laskijana ja siis erddnlaisena ihmisaivojen sdhkdisend jatkeena
vahvistui. Yhteydet taskulaskinten ja mikrotietokoneiden kohdalla
olivat erityisen vahvat.’ Monessa tapauksessa mikrotietokone han-
kittiin laskentaan tarvittavaksi tehokkaaksi apuvilineeksi. Tiedon
tallennusmahdollisuudella varustettu mikrotietokone oli monessa
suhteessa kéteviampi kuin tavallinen taskulaskin, jossa tiedot oli
syOtettdva aina uudelleen jokaisen kdyttokerran jélkeen.

Taskulaskimet ja digitaalikellot olivat myos vahvasti status-
symboleja. Tosin hintojen laskiessa niistd alkoi 1970-luvun lopus-
ta ldhtien tulla arkipdiviisid kayttoesineitd. Statussymboleiksi on
laskettavissa my0s erityisesti pienikokoiset kannettavat laskintie-
tokoneet, jotka olivat taskulaskimen ja tietokoneen sekamuotoja.
Markkinoille tulivat myos 1980-luvun alkuvuosina ensimmaiset
salkkumikrot, jotka sisélsivat keskusyksikon lisdksi myos pienen
kirjoittimen ja kasettinauhurin.” Taskutictokoneen tai salkku-
mikrojen kiyttdjdt esitettiin mainoksissa meneviksi ja aikaansa
seuraaviksi miehiksi. Muita vastaavia laitteita olivat myds erilaiset
elektroniset sanakirjat. Lehtikirjoittelun perusteella niita laitteita
pidettiin Suomessa yleensd mielenkiintoisina mutta ei niin hyodyl-
lisind opiskelun apuvélineind.®

Vastaavaan tuotekehittelyyn liittyivdt myods kannettavat mik-
rotietokoneet, joita tuli markkinoille 1980-luvun alusta ldhtien.
Néiden suoranaisia edeltdjid olivat 1960- ja 1970-luvulla kiytossa
olleet kannettavat tietokonepaitteet. Suomessa kannettavista tieto-
koneista eniten huomiota sai aluksi Adam Osbornen suunnittelema
Osborne 1. Konetta markkinoitiinkin 1ahinné ”business-laitteena”,
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jota voitiin kuljettaa mukana liikematkoilla. Koneen kannetta-
vuutta voitiin pitdd hieman kyseenalaisena, koska se painoi peréti
13 kiloa. Raskasta laitetta kutsuttiinkin leikkisésti “raahattavaksi”
mikrotietokoneeksi, joka muistutti melko paljon toisen maail-
mansodan aikaista kenttdpuhelinta.® Suomessa ensimmaéinen laa-
jempaa suosiota saavuttanut kannettava tietokone oli 1980-luvun
alussa Kaypro, joka niin ikddn oli tarkoitettu pelkéstddn ammatti-
kéyttoon.! Kannettavien tietokoneiden varhaishistoriaa tutkineen
Paul Atkinsonin mukaan ensimmdiiset kannettavat tietokoneet
eivit olleet kovin kédytdnndllisid, mutta fyysisind laitteina niitd oli
helppo markkinoida tietoteknisen edistyksen symboleina.'

Miniatyyrielektroniikan kohdalla mikrotietokoneet néyttivit
siis edustavan kehityksen uusinta vaihetta. Osittain tistd syystd
aihetta kéisittelevdssd kirjoittelussa arkipdivéistyvén tietoteknii-
kan késittely laajeni 1970-luvun mittaan. Yhdysvalloissa mikro-
tietokoneiden myynti oli nopeasti kasvamassa. Suomessa ilmiéon
alettiin 1970-luvun lopusta ldhtien kiinnittdd yhd enemmaén huo-
miota. Tekniikan Maailmassa kotien tietoteknistymiseen liittyneet
spekulaatiot laajenivat 1970-luvun mittaan. Tyypilliseen tapaan
tietotekniikan arkipdivdistymisen vertailukohtia etsittiin maista,
joiden katsottiin olevan tietoteknistymisessd Suomea edelld.!> Uu-
sien koneiden esittelyjen yhteydessd viitattiin myos laajentunee-
seen harrastustoimintaan, jota yleisesti ottaen pidettiin véhitellen
edenneen mikrotietokoneistumisen tarkeimpénd ilmiona."

Uudet henkildkohtaiset tietokoneet ja niihin liittyneet fantasiat,
tulevaisuuden visiot ja my0s pelot nikyivét populaarikulttuurin
tuotteissa erityisesti 1960-luvulta alkaen.'* Suomessa tietoteknii-
kan késittely populaarijulkisuudessa oli 1960-lukuun verrattuna
aikaisempaa monipuolisempaa. Tieteisfiktiolle tyypilliset alyk-
kaat ihmekoneet” olivat esillé ja niitd ndytettiin jopa lasten televi-
sio-ohjelmissa, kuten vuonna 1977 alkaneessa Pikku Kakkosessa."”
Populaarikulttuurin tietotekniikkakuvaukset sekoittuivat usein
tiedotusvilineissd samaan aikaan kdytyyn keskusteluun, jossa
pohdittiin tietotekniikan asemaa ja tulevaisuutta. Julkisuudessa
el endd puhuttu pelkéstddn kuvitteellisista tai tuotekehittelynsi
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alkuvaiheissa olleista laitteistoista kuten 1960-luvulla. Kyse oli
kddnteestd, jossa aikaisemmin ldhinnd mystisind pidetyt laitteet
tulivat markkinoille ja niiden kayttotarpeiden konkreettisempi
pohdinta sai alkunsa. Julkisuudessa korostuivat nikemykset, joi-
den mukaan mikrotietokoneiden tulo mahdollisti tieteiskirjallisuu-
desta ja -elokuvista tunnetut mielikuvitukselliset kehitysnikymit.
Muodikkaaksi aiheeksi noussut avaruusteknologia oli epédilemitta
myds vahvistanut néitd kasityksid. Tulevaisuuden ennustamista
pidettiin jopa toivottomana tyoné, koska kehitysnikymat tuntuivat
vaihtuvan liian nopeasti. Kehityslinjauksista usko mikroprosesso-
riperusteisten tietokonejérjestelmien levidmiseen ja tietokoneiden
fyysiseen pienenemiseen oli kuitenkin vahva.'®

Mikrotietokoneet olivat joka tapauksessa osa huomattavasti
laajempaa kotitalouksien teknistymisprosessia. Tietotekniikan
asemaa ja merkitystd koskevaan keskusteluun vaikutti myos mik-
roprosessoritekniikan yleistyminen kodin yleislaitteissa, kuten te-
levisioissa, kameroissa, pesukoneissa ja videonauhureissa. Lisdksi
mikroprosessoreja kdytettiin yhd enemmén myds uusissa automal-
leissa. Enteellisesti Tekniikan Maailma julisti vuoden 1978 digi-
taalitekniikan kotiin tunkeutumisen vuodeksi.” Vastaavaan aikaan
yleistyivdt myds markkinointikuvaukset, joissa mikroprosessori-
pohjaisia ja itsendiseen toimintaan kykenevié laitteita kaytettdisiin
kotitalouksien sddtojarjestelmind.'”® Kuvaavasti asiantuntijalausun-
noissa vihjailtiin toisinaan, ettd mikroprosessorien yleistymisen
vuoksi omaa aikaansa seuraavan kuluttajan olisi hyvd tutustua
myo6s mikrotietotekniikkaan. Prosessoritekniikan yleistymisestd
haluttiin tehdd uuden teknistyvén aikakauden ilmi6."”

Mikrotietokoneiden kdytdon merkitys muuttui vastaavasti sa-
maan aikaan. Tyypillinen 1970-luvun kéyttdja oli ollut yleensd
miespuolinen harrastaja, jolla oli tavallisesti vankkaa asiantun-
temusta joko elektroniikan tai suoraan tietotekniikan hallinnasta.
Téhin liittyi kotitietokone-késitteen levidminen yleisempédédn
kayttoon. Termin kéyttoonoton tarkempaa ajankohtaa on vaikea
madrittdd, mutta sen syntyyn on selvésti vaikuttanut 1960- ja 1970-
luvulla kdyty keskustelu tietotekniikan mahdollisesta levidmisesta
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kotitalouksiin.?* Tekniikan Maailman ja Prosessorin kaltaisissa
lehdissd termi vakiintui véhitellen 1970-luvun kuluessa.”! Ylei-
semmin késitettd “kotitietokone” kdytettiin jo 1970-luvun lopussa
viitattaessa harrastajien rakentamiin mikrotietokoneisiin. Merkille
pantavaa on, ettd termid kdytettiin siis huomattavasti ennen kuin
mikrotietokoneita oli varsinaisesti saatavilla kulutuselektroniik-
kamarkkinoilla. Tdméa kuvasi hyvin tietokoneen kotikdytdon muut-
tuvaa luonnetta. Kotitietokoneesta alettiin 1980-luvun kuluessa
kayttdd myos nopeasti suosituksi noussutta lyhyempdd muotoa
“kotimikro”. Silld tarkoitettiin kodeissa vaihteleviin tarkoituksiin
kuten pelaamiseen, ohjelmointiin ja tekstinkésittelyyn suunnitel-
tua ja hinnaltaan edullista mikrotietokonetta. Kotimikron kéyttoa
pidettiin ndiden nikokantojen mukaan erityistapauksena, jolle
olivat tyypillisid uudet ja poikkeukselliset toimintatavat. Ne ero-
sivat tdssd suhteessa ratkaisevasti ammattikdyttoon tarkoitetuista
mikrotietokoneista.?? Erojen korostamisella haluttiin mielelldén al-
leviivata kotimikrojen merkitystd koneina, joilla toistaiseksi vain
opeteltiin vélttimattomia tietoteknisia taitoja.

Kotitietokoneita koskevan julkisen keskustelun muotoutumi-
seen vaikutti alan tiedonvélityksen huomattava laajentuminen.
Tapahtunutta muutosta voidaan seurata myos tarkastelemalla tieto-
konelehdistdsséd tapahtuneita siséllollisida muutoksia. Suomessa ei
vield ollut vuonna 1981 kokonaan henkilokohtaisiin tietokoneisiin
erikoistunutta lehted. Lehden julkaiseminen ei olisi kannattanut,
koska kayttdjid oli vield niukalti. Esimerkiksi Prosessori késitteli
tietotekniikan ohella myds automaatiota ja elektroniikkaa. Alan
ammattilaiset mainittiin lehden tdrkeimméiksi kohderyhmaéksi.
Lukijatutkimukset viittasivat myos asiantuntemuksen voimakkaa-
seen alueelliseen ja rakenteelliseen keskittymiseen. Lahes 95 pro-
senttia lukijoista oli miehid ja noin 70 prosenttia heistd asui kau-
pungeissa. Suuri osa oli hyvin koulutettuja alan ammattilaisia.?

Samaa voidaan todeta my6s lehden kilpailijoista, joista tér-
keimmat olivat Elektroniikkauutiset seki Elektroniikka ja Auto-
maatio. Tietotekniikan parissa padasiallisesti tydskentelevien am-
mattilaisten ja harrastajien maéra kasvoi kuitenkin nopeasti 1980-
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luvulle tultaessa, mikd edelleen lisdsi tiedonvilityksen tarvetta.
Ensimmaéinen pelkéstddn tietokoneisiin erikoistunut julkaisu oli
vuonna 1982 aloittanut Tecnopressin Tietokone.** Lehden julkai-
sun aloittamista perusteltiin silld, etté tietotekniikka kéytto tulisi
lahivuosina merkittdvésti laajentumaan niin kodeissa, kouluissa
kuin tyopaikoilla.”® Aluksi lehted markkinoitiin kaikille niille,
jotka joutuivat tyossddn kdyttdmidédn tietotekniikkaa.?® Nopeasti
kasvanut levikki osoitti, ettd tietotekniikka kiinnosti yhd laajem-
paa yleisdd.?” Lehted markkinoitiin nimenomaan henkil6kohtai-
sen tietokoneen kayttdjille”. Ensimmaéisestd numerosta alkaen on
ndhtdvissd suuntaus, jossa tietokonejournalismia yritettiin monin
tavoin tehdé yleistajuiseksi. Pdédtoimittaja Lauri Kotilainen totesi:

Lehti kieltdytyy snobbailemasta alan slangilla (paitsi minkd nyt vé-
25 28

hén), ja suhtautumasta ylimielisesti “harrastajien leluihin”.
Opiskelijat, harrastajat ja ammattilaiset olivat ensimmadisid sarja-
valmistettujen mikrotietokoneiden ostajia. Kuluttajina he arvos-
tivat luonnollisesti varsinkin koneen edullista hintaa, teknistd
suorituskykyd, laajaa ohjelmistovalikoimaa ja kéayttdjakunnan
laajuutta. Tamé nikyi myds koneiden markkinointitavoissa. Var-
haisten mikrotietokoneiden mainoksissa koneet ja tekniikka olivat
hallinneet mainosten kuvaratkaisuja. Kun ihmisid esiintyi mai-
noksissa, he olivat poikkeuksetta koneiden potentiaalista ostaja-
kuntaa: varttuneita alan ammattilaisia ja sukupuoleltaan miehid.?
Suurilla mikrotietokonevalmistajilla oli kuitenkin alusta l&htien
vaikeuksia markkinoida niit4 uusia koneita tavallisille kuluttajille,
joiden mielikuvat tietotekniikasta ja sen kéytostd olivat edelleen
verrattain himarét.

Mikrotietokoneen ostaminen oli vaikea investointipdétos, kos-
ka kilpailevia ja keskenddn yhteensopimattomia konetyyppeja oli
markkinoilla saatavilla kymmenittdin. Eri kokoonpanojen hinta-
taso vaihteli merkittdvisti. Harrastajille ja ammattilaisille mark-
kinoiden hajanaisuus oli kiusallinen haittatekijd, mutta tavallisen
kuluttajan oli l&hes mahdoton tietd, millainen mikrotietokone so-
veltui parhaiten kotikédyttoon. Kilpailu oli kovaa, silld 1980-luvun
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alkuvuosina kotikdyttoon tarkoitettuja mikrotietokonemalleja tuli
lehtitietojen mukaan markkinoille 1dhes joka kuukausi. Kdytdnnon
hankaluudet tulivat osuvasti esiin ensimmaéisissd mikrotietokonei-
den arvosteluissa ja testeissé, joita ilmestyi sddnnollisesti vuodesta
1980 alkaen.*

Asiantuntijat suosittelivatkin téstd syystd hankkimaan ainoas-
taan koneita, jotka olivat jo vakiinnuttaneet asemansa Suomessa.
Kotimaisten mikrotietokoneiden kuten Telmacin ohella niiksi ko-
neiksi mainittiin vuonna 1981 tavallisesti Commodore PET, Apple
IT, TSR-80 ja Luxor ABC.*' Toisaalta arvosteluissa keskityttiin
usein kotimikrojen teknisten ominaisuuksien tarkasteluun, mutta
niissd ei selvdsti ennustettu, mitkd koneet tulisivat yleistyméén
nopeimmin. IBM:n julkistettua ensimméisen henkilokohtaisen
tietokoneensa, IBM PC:n vuonna 1981 tietokonemarkkinoilla
vallinneet epdvarmuudet tuntuivat osittain hdlvenevin. Maailman
suurimman tietokonevalmistajan pelinavauksen uskottiin osoitta-
van, ettd markkinat tulisivat 1980-luvun alussa kasvamaan kovaa
vauhtia.’> Toisaalta kasvuodotukset eivét heti vaikuttaneet kulut-
tajien kiinnostuksen herddamiseen. Kuluttajat olivat epétietoisia,
mihin vallankumouksellisiksi mainostettuja mikrotietokoneita
loppujen lopuksi voitiin kdyttdd. Valmistajien ja maahantuojien
markkinointistrategioiden merkitys korostui, kun mikrotietoko-
neisiin liittyneitd epdvarmuustekijoistd ja suoranaisia pelkoja yri-
tettiin hilventdd. Samantapainen kaksijakoinen suhde oli toistunut
aikaisemmin uusia teknisten keksint6jen yleistyessd.*

Kayttotarpeiden etsintd korostui erityisesti lehtikirjoittelussa.
Kulutustutkija Mika Pantzar on korostanut, ettd lehtikeskustelu
painotti kotitalouksien tarpeita jo varhain, silloin kun tietoteknii-
kan ammattilaiset pohtivat ldhinna liikemaailman tarpeita.’* Ko-
neiden valmistajat ja markkinoijat korostivat 1970- ja 1980-luvun
taitteesta alkaen mikrotietotekniikan tulevaa tarvetta niin yrityk-
sissd, kouluissa kuin kodeissa.> Mainosten tarkoitus oli vastaus
myos tiedotusvélineissd samaan aikaan kiydylle keskustelulle,
jossa tietotekniikan arkikéytolle yritettiin etsid sopivia muotoja.
Mikrotietokoneisiin tutustuneet asiantuntijat esittivitkin tuohon
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aikaan puheenvuoroja, joissa korostettiin mikrotietotekniikan
aktiivista tuomista “kansan ulottuville”. Nikemysten mukaan tu-
levaisuudessa valtaosa mikrotietokoneiden kayttdjistd olisi taval-
lisia kuluttajia. Osmo A. Wiio viittasi tdhén puheessaan TopData
Oy:ssd kevéilla 1982. Hén korosti tietotekniikan kehittdmistd
entistd inhimillisemmaksi, jotta ei-ammattilaisetkin voisivat pe-
rehtyd alaan. Prosessorin péditoimittaja Lauri Kotilainen tarttui
aiheeseen ja viittasi samassa yhteydessd myds hallitsevan “atk-
eliitin” ylimielisyyteen.?

Nikemykset mikrotietokoneiden kayttotarpeista olivat varsin-
kin alussa kovin ristiriitaisia. Poliittisten paattdjien ja tietoteknii-
kan markkinoijien julkisissa ndkemyksissd mikrotietokoneiden
uskottiin jopa ldhitulevaisuudessa toimivan kodin arkipdivda
ohjailevana hyotylaitteena. Suomessa keskustelun pohjana oli
erityisesti valtion kdynnistimad laaja tietoyhteiskuntahanke.
Tiedotusvilineissd osittain Alvin Tofflerin ja Yoneji Masudan
kirjoituksista vaikutteita ottanut tietoyhteiskuntakeskustelu oli
1980-luvun alussa vasta aluillaan. Tietoyhteiskunnan tai informaa-
tioyhteiskunnan kisite oli tullut ndkyvimmin esiin vuonna 1980,
kun valtioneuvoston asettaman teknologiakomitean mietinnossa
suositeltiin teknologian kehitykseen liittyvdn tiedon jakamisen
tehostamista.”’ Suomen itsendisyyden juhlarahaston® rahoitta-
mien tutkimusprojektien raporteissa esitettiin nikemyksid, joiden
mukaan tietotekniikka tulisi 1980-luvun loppuun mennessd muut-
tamaan tdydellisesti yhteiskuntamme sosiaalisia ja kulttuurisia
perusrakenteita. Tulevaan muutokseen varautuminen olisi ndiden
nikemysten mukaan ensisijaisen tdrkedd. Tietoyhteiskunnan
tuloa pidettiin viistdmattoméand ja siksi tulevaan muutokseen
oli nopeasti varauduttava panostamalla myds tavallisten kansa-
laisten tietoteknisten valmiuksien parantamiseen. Kehitykseen
liittyvissd uhkakuvissa varauduttiin myos suomen kielen aseman
heikkenemiseen.*

Laitevalmistajat ja markkinoijat katsoivat mikrotietokoneiden
soveltuvan tulevaisuudessa kéytettaviksi ”joka kodin tietokeskuk-
sina”. Maahantuojien ja myyjien tuote-esitteissd ja mainoksissa
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esiin tuodut nikokannat mikrotietokoneen tulevista kiyttotar-
peista heréttivat kritiikkid. Asiantuntijat ja toimittajat ottivat tassa
yhteydessd voimakkaasti kantaa tietoyhteiskuntakeskusteluun.
Heiddn mukaansa oli valitettavaa, ettd kunnollisen tiedon ja kéy-
tdnnon kokemuksen puuttuessa ennusteet mikrotietokoneiden tule-
vista kéyttotarpeista olivat liioittelevia ja epérealistisia. Nakemys
kotitietokoneesta itsendisend ja hyddyllisend joka kodin laitteena
oli toistaiseksi osoittautunut myytiksi. Pikemminkin tulevaisuu-
den ennusteissa viitattiin mikrotietokoneiden yleistyvén véhitellen
ja huomaamatta. Nakemyksissa viitattiin siithen, ettd kdynnissé oli
mahdollisesti nopeasti ohimenevé vilikausi, jonka jalkeen siirryt-
tdisiin kotien tietoteknistymisen todelliseen vaiheeseen.*” Mikro-
tietokonemarkkinat elivdt tdimidn mukaan nousukauden huumassa.
Prosessorissa 4/1983 Markku Siivonen hyokkisi melko satiirisessa
artikkelissaan niitd mainoksia vastaan, joissa kotimikrojen tulevia
kayttdominaisuuksia vahvasti liioiteltiin. Kirjoituksessa viitattiin
mikromainosten “huumehuuruihin”.*

Vastaavaa kirjoittelua oli myds Tekniikan Maailmassa. Mikro-
tietokoneelle suunnitellut kdyttdtarpeet olivat epdileméttd mark-
kinointistrategisista syisté tahallaan liioiteltuja, mutta elektroniik-
kateollisuuden piirissd usko tulevaisuuden kotien tietokeskuksiin
oli kuitenkin vahvaa mikrotietokoneistumisen varhaisvaiheiden
aikana. Kunnianhimoisimmissa tulevaisuuden suunnitelmissa
mikrotietokoneesta kaavailtiin erddnlaista yleishyodyllistd joka
perheen valvontakeskusta. Mikrotietokoneiden lisdksi myds televi-
sion uskottiin tulevaisuudessa muuttuvan tillaiseksi yleislaitteeksi.
Naiitd ennustuksia oli esitetty aiemmin 1970-luvun alussa. Kyse
oli vastavuoroisesta prosessista, koska véritelevisio toimi tuohon
aikaan tavallisesti mikrotietokoneiden ndyttopadtteend.*

Mikrotietokoneisiin liittynyt usko niytti olevan itseddn ruok-
kiva prosessi, johon laitevalmistajat yrittivit omalla tavallaan
vaikuttaa. Arvokkaan sarjavalmistetun mikrotietokoneen ostaja
saattoi usein olla eri kuin lopullinen kayttdja. Perheen isdt ostivat
koneen tavallisesti pojalleen syntyméapéiva- tai joululahjaksi.
Sarjavalmistettujen mikrotietokoneiden alkuvaiheen markkinoin-
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tistrategiat muovautuivat ennen kaikkea Yhdysvalloissa. Hyvina
esimerkkind tdstd on Texas Instruments T1-99/4 -mikrotietokoneen
markkinointikampanja. Kesdlld 1979 Yhdysvalloissa ensiesitte-
lynsd saaneen koneen vditettiin soveltuvan esimerkiksi perheen
kirjanpidon ylldpitdmiseen, lasten alkeisopetukseen, graafisten
esitysten laatimiseen ja tietokonepelaamiseen. Kyse oli joka kodin
yleiskoneesta. Perhekeskeisyys ndkyi my0s tuotekuvastossa, jossa
hallitsevaksi kuvaratkaisuksi tuli koneen ja perheen harmonisen
yhteiselon korostaminen.*

Texas Instrumentsin markkinoinnin perhekeskeiset kuvat oli-
vat tyypillisid myos muille kilpaileville laitevalmistajille, ja niitd
esiintyi runsaasti erityisesti 1980-luvun alkupuoliskolla. Perheen
merkitystd korostettiin usein myds esittelyteksteissd. Tyypillisid

Texas Instruments -tietokoneen mainos vuodelta 1979. Perheidyl-
lien kdytto oli tyypillistd kotitietokoneiden markkinointikampanjoi-
den varhaisvaiheiden aikana. Kuva: Prosessori 5/1979.
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olivat lauseet, kuten “osta edullinen mikrotietokone kotiisi — vaik-
kapa joululahjaksi. Siitd riittdd iloa ja hyotyd koko perheelle.”™
Perhekuvien kdytto mainoksissa ndyttdd kuitenkin olleen pikem-
minkin poikkeus kuin sééntd, ja niitd nédytti esiintyvdn mikro-
tietokoneiden massamarkkinoinnin varhaisvuosina.*® Suomessa
seurattiin mainonnan alalla selvésti kansainvilisid vaikutteita.
Perheiden merkitystd korostaville mainoksille voidaan 16ytdad yh-
téldisyyksid myOs vastaavista kuvaratkaisuista, joilla varhaisem-
paa kulutuselektroniikkaa, ennen kaikkea radiota ja televisiota, oli
markkinoitu kuluttajille.*’ Lahes samaan aikaan kun ensimmaiset
kotitietokoneet tulivat markkinoille, myds televisiopelejd, video-
nauhureita ja videopelikonsoleja esittelevissd mainoksissa ja lehti-
kuvissa kéiytettiin vastaavanlaista ydinperheen teemaa.*

Laitevalmistajille, maahantuojille ja jilleenmyyjille perhe-
kuvien kiyttd oli tuttua ja turvallista. Epdileméttd tistd syystd
perhekuvia esiintyi myds 1980-luvun alussa lehtien artikkelien
yhteydessd.* Turvallisilla kuvaratkaisuilla tulevan muutoksen en-
nakointi ei muodostunut yhtd pahaksi kokemukseksi. Mainokset
ja artikkelit olivat myds mahdollisesti vastareaktiota perheiden
aseman nopeaan muuttumiseen Suomessa. Kaupungistumisen ja
taloudellisen hyvinvoinnin kasvaessa uusilla laitteilla oli mahdol-
lista luoda uudenlaisia kulutustottumuksia. Mikrotietokoneiden
kayttod idealisoivat mainokset ja tiedotusvilineissd esiintyneet
kehitysoptimistiset mielipiteet olivat epdilemittd vastareaktiota
niille uhkakuville ja peloille, joita arkipéivéistyvd tietotekniikka
synnytti. Julkisuudessa esiintyi mainintoja “tietokoneshokeista”
tai “’tietokonepeloista”. Mainonta osallistui tdlld tavoin keskuste-
luun uuden tekniikan vaikutuksista.*

Tietoyhteiskuntaan ja tulevaisuuteen viittaavat kuvat yhdessa
tétd tukevien mainostekstien kanssa oli toinen tarked mainoksissa
kiytetty teema. Mikrotietokoneita kuvattiin uusien maailmojen
avaajina ja tulevaisuuden tietojenkisittelyn edellikéivijoind. Ku-
vateemoista esimerkiksi avaruuden ja rajaseudun teemat olivat
suosittuja. Kuvaratkaisuilla tuettiin myds ilmeisesti tietokoneiden
ja tieteisfiktion valistd yhteyttd.’! Varhaisia mikrotietokoneita esit-
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televistd mainoksista ldhtien tekniikka ja koneet sdilyivit tarkednd
kuvateemana. Kyse ei ollut mistddn tietotekniikan mainonnalle
tyypillisestd ilmidsti, silli samankaltaisia aiheita alkoi esiintyd
myos viritelevisiomainoksissa. Suomessa timé nékyi erityisesti
Saloran mainonnassa.*

Kotimikrojen valmistajille tulevien kéyttotarpeiden pohdiskelu
oli tiarkedd, vaikka edelleen ajateltiin, ettd tictokoneen kéyttomah-
dollisuudet jdisivit suhteellisen rajallisiksi. Mikrotietokoneelle
luotiin markkinoinnin avulla tulevaisuusorientoitunutta sddeke-
hdd, jonka tarkoituksena oli nostaa mikrotietokoneet tavallisten
kansalaisten tietoisuuteen. Koneisiin liittyneet hyotyndkokohdat
tulivat konkreettisimmin esiin lausahduksissa, joissa kotimik-
roilun katsottiin tuottavan tulevia “uuden ajan ammattilaisia”.>
Uudet 1980-luvun tietotekniikan ammattilaiset ja opiskelijat loivat
itselleen sosiaalista litkkumavaraa korostamalla, ettd meneillddn
oleva mikrotietokoneistuminen voisi tulevaisuudessa tehdd van-
han ajan atk-ammattilaiset tarpeettomiksi.’* Puheenvuoroilla py-
rittiin siis implisiittisesti tuomaan esiin, ettd tulevaisuudessa alan
ty0- ja koulutusmarkkinoilla kilpailu olisi yhd kovempaa.

Monet asiantuntijat alleviivasivat tulevaisuusperspektiivin
tiarkeyttd lausunnoissaan. Niissd korostettiin, ettd kyky kiyttdd ja
ymmaértdd tietokoneita olisi tulevaisuudessa luku- ja kirjoitustai-
toon verrattava ominaisuus. Yleisid olivat myos kasitykset uuden
yhteisen kielen opettelusta. Taloustieteen professori Pentti Kouri
tiivisti ajatuksen Tiefokone-lehdessd syksylld 1983. Hén esitti ldhes
varmana tiedon siité, ettd “piakkoin, se joka ei puhu tietokoneen
kieltd, on yhtd avuton kuin lukutaidoton nyt”.% Térkein esitetty
vaatimus oli taito reagoida nopeasti muutoksiin. Jos tietokoneiden
kdyttod ei oppisi nuorena, menestyminen tulevaisuuden tietoyh-
teiskunnassa jéisi pakostakin heikoksi. Nédiden kisitysten mukaan
tietotekniikan hallinta olisi tulevaisuudessa yleissivistysté, jonka
jokaisen kansalaisen tulisi opetella. Kirjoituksissa viitattiin myos
sukupolvien vilisen kuilun syntymiseen. Lapset oppisivat tieto-
tekniikan kédyton kodeissa ja kouluissa, jolloin vaarana olisi, ettd
vanhemmat sukupolvet tippuisivat nopeasti kehityksen matkasta.>
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Atk:n alkeiden opettelun katsottiin keskustelujen mukaan tulevan
osaksi pakollista oppivelvollisuutta. Prosessorin mukaan opetus-
toimessa oli runsaasti parantamisen varaa:

Mielestdni Suomen koululaitos ei ole pysynyt ajan vaatimusten mu-
kana. ATK:n alkeita opetetaan vain harvoissa kouluissa, mutta taito
vaaditaan kuitenkin monissa tyopaikoissa.’’

Tarkeimmait esitetyt padmadrat koskivat tietokonelukutaidon le-
vittdmistd tavallisten kansalaisten keskuuteen. Demokraattisuus
ja kansalaisvalistus olivat tdmén toiminnan merkittdvid periaat-
teita. Tietokonelukutaidolle 16ytyy myds historiallisia vastineita.
Carolyn Marvin on tutkimuksessaan osoittanut, ettd tekniikan
alan asiantuntemukseen on aina liittynyt oma kielenkaytto. Ai-
kaisemmin puhuttiinkin “sdhkoéisen kielen” hallinnasta, jonka
avulla insindodrien ja muiden asiantuntijoiden oli mahdollista pitda
tietdmys suljetun ja etuoikeutetun piirin sisilld.® Yhteisen tietoko-
nekielen opiskelun vaatimus liittyi uuden tietoyhteiskuntapuheen
vahittdiseen syntymiseen. Teknologiseen determinismiin nojaa-
valle ajattelutavalle oli tyypillistd késitys siitd, ettd tietotekniikka
oli tulossa ja ihmisten oli sopeuduttava ja pysyttivd kehityksen
matkassa. Aivan vastaavaa on nédhtdvissd nykyédin puhuttaessa tie-
toyhteiskunnan tulemisen yleisisti seurauksista, jotka koskettavat
kaikkia kansalaisia.” Kéaytyyn tulevaisuus- ja edistyskeskeiseen
julkiseen keskusteluun vaikuttivat myos epdileméittd Suomessa
kdynnissé olleet laajat yhteiskunnalliset ja kulttuuriset muutokset.
Ennen kaikkea tdméd ndkyi palvelu- ja hyvinvointiyhteiskunnan
vakiintumisena 1980-luvulla. Samaan aikaa nuorison merkitys
kulutusmarkkinoilla vahvistui.®

Laitevalmistajien ja -markkinoijien oli helppo kéyttdé tiedotus-
vélineissd kéytyd keskustelua hyvékseen. Perheille tarkoitetuissa
markkinointikampanjoissa korostettiin, ettd perheiden jilkikas-
vulle voitiin harrastuksen varjolla turvata ennakkomahdollisuus
tutustua tulevaisuuden kannalta ensiarvoisen tdrkeind pidettyihin
mikrotietokoneisiin. Monesti ensimmadiset konehankinnat johtivat
pettymykseen. Vastaavaa nikyi myds muualla maailmassa. Kritii-
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kissé viitattiin markkinoitsijoiden luomiin katteettomiin ja yliop-
timistisiin odotuksiin. Kotitietokonemarkkinoiden varhaisvaiheita
luotaavien tutkimusten mukaan kotimikrojen markkinointi-imago
ja myohemmin kdyton jilkeen syntynyt uusi imago olivat keske-
nddn ristiriidassa. Kotitietokonemarkkinat olivat tdyttyneet 1980-
luvun puoliviliin mennessd ilman, ettd ostajilla oli ollut selvda
kuvaa koneiden kéyttotarkoituksista.®’ Suomessa mikrotictokone
hankittiin monessa tapauksessa ilman, ettd oli perehdytty riitté-
visti tietotekniikkaan yleisesti ja hankittuun laitteeseen erityisesti.
Lehdistossé tatd akuuttia “kuluttajien valistamisen ongelmaa” ké-
siteltiin toistuvasti. Kayttdjid suositeltiin esimerkiksi tutustumaan
mikrotietokonealan kirjallisuuteen ja lehtiin ennen varsinaisen
laitteen ostoa. Suositusten avulla lehdet pystyivit myds korosta-
maan omaa asemaansa ja lisddméaén lukijakuntaansa.®?

Mikrotietokonevallankumousta korostava keskustelu oli usein
luonteeltaan determinististd. Lehdissd esiintyneistd kriittisista
kannanotoista huolimatta kotitietokoneiden tulevaisuuden luon-
nehdinta oli perussévyltidén kehitysoptimistinen, missd kuitenkin
kuluttajien todellisten kiyttdtarpeiden pohdinta jdi véhidiseksi.
Tietotekniikan kdyton uskottiin muuttuvan tulevaisuudessa entisti
monipuolisemmaksi ja tdtd myds korostettiin. Henkilokohtaisen
tietojenkésittelyn tultua mahdolliseksi tietotekniikan asiantunte-
muksen katsottiin laajentuvan ja tulevan osaksi jokaisen kansa-
laisen yleissivistystd. Tietotekninen sivistys nielaisisi mukaansa
yhé uusia yhteiskuntaryhmid. Lasten ja nuorten katsottiin tdssékin
suhteessa olevan avainasemassa, ja siksi heiddn atk-harrastustaan
tuotiin esiin hyvin myonteisessé valossa.

Mikrotietokoneisiin kohdistunutta kiinnostusta ei voida selit-
tdd pelkdstddn laitevalmistajien uusilla markkinointiratkaisuilla,
hintojen alentumisella tai lisddntyneen tietoyhteiskuntakeskus-
telun vaikutuksella. Kdytyd keskustelua oli pohjustanut ennen
kaikkea pienikokoisten elektronisten laitteiden ja lelujen véhit-
tdinen yleistyminen kotitalouksissa 1970-luvulta ldhtien. Yhteista
niille oli pienikokoisuuden ja henkilokohtaisuuden yhdistyminen
viihdekayttoon.® Kotimikrojen ldpimurto oli 1980-luvun alussa
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osa kulutuselektroniikanmarkkinoiden kasvua. Kiytdnnossi
elintason nousu ja kulutuselektroniikan hintojen lasku olivat
1980-luvun alussa luoneet taloudellisia edellytyksid kotimikrojen
yleistymiselle. Kotimikrojen ohella perheisiin ostettiin runsaasti
esimerkiksi véritelevisioita ja videonauhureita. Lehtikirjoittelussa
tuotiin toisinaan esiin nidkemys mikrotietokoneesta erdénlaisena
videonauhurin kaltaisena muotilaitteena. Tekniikan Maailma
ennusti loppuvuodesta 1982, ettd “on odotettavissa, ettd viimeis-
tddn videovillityksen laantuessa seuraava muotiartikkeli on oma
tietokone”.%* Vastaavaa kirjoittelua nidkyi myos pdivalehdistossa.
Esimerkiksi Turun Sanomat kirjoitti kevaalld 1983: ”Henkilokoh-
taisesta tietokoneesta (personal computer) ennustetaan videoihin
verrattavaa myyntiartikkelia my6s suomalaisiin koteihin.”®

Suomen kulutuselektroniikkamarkkinoiden kehitys tapahtui
tuohon aikaan vield pienelld viiveelld. Esimerkiksi 1980-luvun
alussa ainoastaan kaksi prosenttia kotitalouksista oli hankkinut
itselleen videonauhurin. Muihin Pohjoismaihin verrattuna myyn-
tikdyrat olivat vield verrattain alhaiset. Syytkin olivat ilmeiset:
nauhurin hinta oli korkea ja kédytdssd oli useita erilaisia nauha-
standardeja. Videonauhureiden myynti ldhti nopeaan nousuun
oikeastaan vasta 1980-luvun puolivélistd alkaen. Vuonna 1989
videolaitteita oli jo liki joka toisessa taloudessa.®

Ensimmadisen koneen osto ei ollut perheissd kuitenkaan kiin-
ni pelkdstdin siitd, ettd niiden ostaminen sattui olemaan muotia.
Pelien ja leikkien historiaan perchtyneen Brian Sutton-Smithin
mukaan vanhemmat olivat tottuneet perinteisesti antamaan leluja
ja peleja lapsilleen hyddyn varjolla.’” Suomessakin lehtikirjoit-
telussa korostettiin toistuvasti, ettd mikrotietokoneisiin tutustu-
minen vertautui hyddylliseen leikkiin. Lehdissd julkaistiin tdta
ajatusta tukevia kuva-asetelmia, joissa koneet oli sijoitettu lasten
huoneeseen heidédn muiden harrastusvélineidensd kuten kirjojen
ja lelujen keskelle.®® Kyse oli myos ilmidsté, jossa aikuisten maa-
ilman mediatuotteet siirtyvit lasten kulttuuriin. Kotimikro oli
vield 1980-luvun alussa hyodyllisid lisimééreitd saanut lapsille
ja nuorille suunnattu ”lelu”.® Kotimikroa verrattiin myos usein
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muihin perheessd kéytettdviin harrastusvilineisiin. Tietokoneen
hankkimista puolsivat sen oletetut hyotyndkdkohdat, jotka usein
liittyivat kéyttdjiensd tulevaisuusndkymiin.”® Késitykset mikro-
tietokoneiden tulevista kayttdjistd ja kayttotarpeista olivat myos
konkreettinen osa kotimikrojen tuotekehittelya.”!
Mikrotietokoneiden asiantuntijat yrittivétkin tétd kautta koros-
taa tietoteknistymisen mukanaan tuomia uusia sosiaalisia ja kult-
tuurisia kehitysvéylid, joiden toteutuminen ei ollut aikaisemmin
ollut kdytanndssd mahdollista. Optimistinen tulevaisuudenkuva ja
tulevat tietotekniset muutokset tuntuivat eldvén tiukassa vuorovai-
kutuksessa. Uusi tietoyhteiskunta oli tulossa, vaikka kehityksen
toteutumisen esteend oli runsaasti esteitd ja ongelmia. Perheiden
jélkikasvun tuomisella mukaan mainontaan oli selvisti tarkoitus
osoittaa, ettd nuoriso oli ratkaisevassa asemassa tietotekniikan teh-
dessd lapimurtoa kotitalouksiin. Koneen osto liittyi myds sosiaa-
liseen statukseen. Tietokoneen hankkimalla perhe saattoi todistaa
olevansa ajan hermolla. Perheen nuorille, pddasiassa pojille, ostet-
tuna harrastusvélineend mikrotietokoneella oli poikkeuksellisen
paljon symboliarvoa. Osittain kyse oli tietenkin uutuudenviehé-
tyksestd. Julkisuudessakin lisddntynyt tietoyhteiskuntakeskustelu
oli osaltaan vaikuttamassa kuluttajien kiinnostuksen vihittdiseen
herddmiseen. Mikrotietotekniikan todelliset harrastuspohjaiset
kayttotarkoitukset jaivat usein varsin hdmariksi.
Kulttuurihistorioitsija Hannu Salmen mukaan teknologian
historiassa uusien teknisten laitteiden levidmiseen on usein liit-
tynyt késitys muutoksen véistimattomyydestd. Leimallisinta télle
ajatusmallille on nyt-hetkessd tuotettavasta tietoisuudesta siitd,
ettd kehitykselle on olemassa ennalta maaratty suuntansa.”” Tieto-
yhteiskuntapuheella, jossa korostuu muutoksen valttamattomyys
ja syrjdytymisen vaara, on selvid yhteyksid my0s niihin tapoihin
ja kdytontoihin, joilla nykyisin tietotekniikan kdyttd4 normitetaan.
Puheen tarkoitus on synnyttéd mielikuvia tietotekniikan kaytosta
oleellisena perustaitona, jota kaikki tarvitsevat tulevaisuudessa.
Niiden esimerkkien valossa ja ndennéisistd ristiriidoista ja eroa-
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vaisuuksista huolimatta mainostajat, yritykset ja asiantuntijat
ndyttavét toimivan selvidssi vuorovaikutuksessa.”®

Kotimikrojen markkinoinnin kohdalla tirkeimméksi ominai-
suudeksi nousi koneiden yleiskdyttoisyys. Laitevalmistajat halusi-
vat korostaa, ettd ensimmadisen sukupolven kotimikrot soveltuivat
kaytettaviksi niin kodeissa, kouluissa kuin yrityksissdkin. Konei-
den konkreettisista kdyttotavoista ei paljon puhuttu. Kodeissa nii-
den uskottiin toimivan l&hinnd opetuskoneina, joita ohjelmoimalla
oli mahdollista opiskella uuden lukutaidon alkeita. Keskustelun
tiarkein piirre oli myos nuorison erityisaseman korostus. Kotimik-
rojen mainonnassa oli ndhtdvissd kaksi suuntausta, joista toisessa
korostettiin tietotekniikan merkitysté tulevaan tietoyhteiskuntaan
valmentautumisen kannalta ja toisessa korostettiin ehkd hieman
pelottavina ja mystisinékin pidettyjen laitteiden kotoisia ja turval-
lisina pidettyjé piirteitd. Ei siis ollut ylldtys, ettd perhekeskeiselld
mainonnalla yritettiin selkeésti helpottaa mikrotietokoneen hank-
kimista perheisiin. Ndkokulmissa ja mielipiteissd ndkyi kuitenkin
selvé kisitteiden epdmidriisyys ja epéselvyydet mikrotietokonei-
den tulevista kiyttokohteista. Mainoksissa ongelmaa kierrettiin
esittdmilld kotimikrojen kéyttokohteet mahdollisimman laaja-
alaisiksi.

! Tavallaan esimerkiksi mikrotietokoneet syntyivét elektronisten taskulaskinten
sivutuotteena. Alunperin mikroprosessorista suunniteltiin taskulaskinten
suoritinyksikkoa. Ks. luku 2.2.

2Ks. Suominen 2000a, 165. Monet myohemmin kotimikrolehdistdssa
vaikuttaneet toimittajat kirjoittivat Tekniikan Maailmaan. Ks. esim. Tekniikan
Maailma 9/1979, 92—101, Tekniikan Maailma 1/1975, 8687, Tekniikan Maailma
6/1975, 104.

3 Ks. esim. Tekniikan Maailma 2/1978, 11.

4 Suominen 2003a, 217-220.

> Kuvaavaa on my®ds tieteislaskin-nimityksen yleistyminen 1970-luvulla. Ks.
esim. Tekniikan Maailma 13/1980, 14.

¢ Erityisesti tima on tullut esiin atk-kerhojen suorittamissa kyselyissd, joissa
selvitettiin mitéd varten ensimmaéinen mikrotietokone oli alunperin hankittu.
Sama viitteitd ndkyy myds yksittdisten harrastajien muistelmista. Ks. esim.
Vikki 6/1983, 30-31 ja Torvalds, Diamond 2001, 17.
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7Ks. esim. Prosessori 5/1980, 41-42. Tasku- ja salkkutietokoneita tuli
enemman markkinoille vasta vuosina 1982—1983. Tekniikan Maailma 2/1983,
113; Tekniikan Maailma 8/1983, 135-137.

8 Tekniikan Maailma 9/1980, 154.

° Prosessori 6-7/1982, 67—69; Kotilainen 3.6.1998.

0 Hirvonen 3.10.2001.

' Atkinson 2001.

12 Suominen 2000a, 306. Ks. myos Tekniikan Maailma 10/1971, 112—113,
Tekniikan Maailma 3/1976, 114—115; Tekniikan Maailma 10/1977, 66—68.

3 Tekniikan Maailma 1978/19, 108—111.

'* Tunnettuja tietotekniikan popularisoijia olivat esimerkiksi Star Trek -
televisiosarja ja tieteiselokuvat, kuten Stanley Kubrickin 200! Avaruusseikkailu
(1968). Suominen 2000a, 222-235.

15 Pikku Kakkonen nihtiin ensimmadisen kerran 11.1.1977. TV2:n omatuottoista
makasiiniohjelmaa ldhetettiin alkuun kolme ohjelmaa viikossa, puoli tuntia
kerrallaan. Ks. Poimintoja lastenohjelmien historiasta, <www.yle.fi/lapset/
historia/historia.html>.

1 Esimerkiksi “"mikrotietokoneiden tultua ei tieteisromaanien lennokkainkaan
mielikuvitus voi kiidattda endd kiidattaa meitd tarpeeksi kauas”, todettiin
Tekniikan Maailmassa. Tekniikan Maailma 5/1980, 44; Tekniikan Maailma
9/1979, 51.

7 Tekniikan Maailma 16/1978, 42.

18 Kuvaavaa on mikroprosessori-sanan korostus néitd jarjestelmia
markkinoivissa mainoksissa. Ks. Tekniikan Maailma 3/1981, 101; Tekniikan
Maailma 4/1981, 38-39.

! Tdhén viittaavia lausuntoja alkoi esiintyéd Tekniikan Maailmassa 1980-luvun
alkupuoliskolta lahtien. Tekniikan Maailma 4/1982, 112—113.

20 Suominen 2003a, 196-197.

2 Ks. esim. Tekniikan Maailma 15/1978, 122—125.

22 Médritelmad kéytettiin erityisesti kotimikrojen laitteistoesittelyjen
yhteydessa. Tietokone 2/1983, 26-28; Tekniikan Maailma 3/1983, 85.

2 Mediatiedot, Prosessori, 1982, TECNO. Prosessorin kohderyhmén
suuruudeksi médriteltiin kaiken kaikkiaan noin 20.000—40.000 henkea.
Tietokoneen toimintasuunnitelma 1983, Lauri Kotilainen, 26.1.1983, TECNO.
Ks. my6s Prosessori 2/1984, 42—43.

24 Kotilainen 1993, 102103 ja 106.

% Ibid, 104-105.

% Lehdistotiedote, Tietokone, Lauri Kotilainen, 31.8.1982, TECNO. ”Osa
Tietokone -lehden sisdllosta on suunnattu perinteisille atk:n ammattilaisille”,
totesi lehden péétoimittaja Lauri Kotilainen vuoden 1983 lehden siséltoa
koskevissa suunnitelmissa. Tietokoneen toimintasuunnitelma 1983, Lauri
Kotilainen, 2.2.1983, TECNO.

*7 Levikin noustessa Tecnopressin tilannearviossa vuoden 1984 keviilta
todettiin yksiselitteisesti, ettd "Tietokone-lehted ei ole tarkoitettu ATK:n
ammattilaisille”. Tilannekatsaus 16.5. -84, Tietokonelehti, sivu 9, TECNO.

28 Tietokone 1/1982, 7.
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2 Ks. esimerkiksi Apple IT:n mainoskuva. Prosessori 12/1980, 76.

39 ”Mikrotietokoneen ostaminen on télld hetkelld pitkélti onnen kauppaa”,
todettiin jo ensimmadisesséd Prosessori-lehdessd kevadn 1980 mikrotietokoneiden
suurvertailussa. Prosessori 4/1980, 4-8, 10—13.

3! Tahén suositukseen péityi esimerkiksi Osmo A. Wiio Prosessori-lehteen
kirjoittamassa artikkelissa Kokemuksia mikrotietokoneiden rakentamisesta ja
kdytostd, jossa kasiteltiin mikrotietokoneista saatuja kokemuksia. Prosessori
8/1981, 36. Ks. my0s esim. Tekniikan Maailma 1982/03, 104—109.

32 Campbell-Kelly, Aspray 1996, 254-258.

3 Marvin 1988, 3-8.

3 Pantzar 2000, 99. Ks. my6s Suominen 2003a, 81.

3 Tamad korostui jo esimerkiksi TopData Oy:n varhaisissa mainoksissa 1970-
luvun lopussa. Ks. Prosessori 2/1979, 7.

3 Prosessori 5/1982, 74; Prosessori 8/1982, 7.

37 Niiniluoto 1996, 30-34, 94, 68—69; Nevalainen 1999, <www.sitra.fi/
tietoyhteiskunta/suomi/nevalaisenhistoria.html>.

3 SITRA. Ks. <www.sitra.fi/.> Linkki tarkistettu 15.12.2003.

¥ Ks. Pekka Tolosen artikkeli raporttien sisdllostd: Tietokone 1/1982, 70-72.

40 Esimerkiksi Lauri Kotilaisen mukaan ennusteet siitd, ettd mikrotietokoneista
voisi tulla "kodin tietokeskuksia” olivat periti naiiveja. Prosessori 6—7/1980, 2.
Vastaavasti Tampereen teknisen korkeakoulun professori Reino Kurki-

Suonio ennusti, ettei kodin tietojenkaésittelytarpeissa ollut tarpeeksi
markkinapotentiaalia”. Prosessori 6—7/1981, 34.

4 Prosessori 4/1983, 64—65.

* Tekniikan Maailma 7/1981, 63. Aiheesta tarkemmin ks. esim. Salmi et al 2002.
“ Tietokonemuistelmissa on runsaasti viitteitd tdhan suuntaan. Aiheesta
tarkemmin luvussa 4.4.

4 Prosessori 5/1979, 18.

4 TopDatan mainos Prosessori 11/1981, 10. Ks. my6s Tekniikan Maailma
Mikroliite, 20/1983, 2.

46 Aiheesta enemmin ks. Hapnes 1996, 86—89. Vastaavaa tekniikkaa oli kéytetty
esimerkiksi Sinclair Spectrumin mainonnassa Tekniikan Maailmassa vuosina
1983 ja 1984. Ks. esim. Tekniikan Maailma, Mikroliite 20/1983, 2.

47 Morley 1995; Haddon 1988, 266-267; Salmi et al 2002.

4 Huhtamo 2002, 39; Suominen 1999a, 175-177.

¥ Ks. esim. Tietokone 1/1984, 10.

0 Taustalla vaikutti epdileméttd yhdysvaltalaisen Alain Tofflerin maailmalla
huomiota heriéttinyt teos Future Shock (1970). Tietokone 1/1984, 16—17.

5! Tdsta esimerkkind mainos, jossa Commodore PET kuvataan maapallon
kiertoradalta avaruuteen sinkoavana aluksena. Prosessori ELKOM
messunumero, 6—10. marraskuuta 1979, takakansi. Samantyyppinen kuva HP-
85-mikrotietokoneesta Prosessori 1/1980 etukannessa.

52 Salmi 2001, 120—-121; Salmi et al 2002.

3 Tietokone 3/1983, 104.
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> Téhén viittaa myo0s erityisesti humoristinen artikkeli, jossa koko nykyinen atk-
ammattilaisuuden katsottiin kuolevan 1990-luvulle tultaessa. Tietokone 4/1983,
16, 18, 87.

35 Tietokone 3/1983, 93. Ks. myos Tekniikan Maailma 20/1983, 35.

%6 Vastaavantyyppiset pelot ovat edelleenkin ajankohtaisia. Ks. esim. Sankari
2003, 84-86.

57 Prosessori 2/1984, 6.

¥ Marvin 1988, 12—15; Suominen 2003a.

% Tuuva 2003, 18-19, Uotinen 2003a, 14-15.

%0 Yleensd tuohon aikaan nuoriksi kasvaneet olivat syntyneet 1970-luvulla.
Ikdnsd puolesta heidit laskettiin niin sanottuihin pieniin ikédluokkiin.
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3.2 Kotimikrojen nousukausi 1980-luvun alkupuoliskolla

Tietotekniikan tulevaisuutta koskenut keskustelu konkretisoitui,
kun “kotimikroiksi” kutsuttujen mikrotietokoneiden myynti
kasvoi nopeasti. Entd mitkd olivat ensimmadiset varsinaiset Koti-
tietokoneet ja millaisia taustoja niiden myynnille on 16ydettavissa?
Tutkimuksissa ja muissa kirjoituksissa on esiintynyt vaihtelevia
késityksid siitd, mikd konemerkki tdmén kehityksen aloitti. Tul-
kintojen kirjavuutta lisdd vield Yhdysvaltojen ja Euroopan eri
tahtiin kehittynyt markkinatilanne.

Kotimikroalalla liiketoimintaa hallitsi 1980-luvun alussa
tuotannon voimakas lisddntyminen, hintojen lasku ja nédkyva
markkinointi. Koneiden ja lisdlaitteiden (hardware) ohella eri-
tyisesti ohjelmistojen (software) merkitys tuli ratkaisevasti esiin.
Hyo6tyohjelmien kuten tekstinkisittely-, taulukko- ja grafiikka-
ohjelmien liséksi varsinkin tietokonepelit vaikuttivat suoraan
kotitietokoneiden menestykseen kuluttajamarkkinoilla. Koneval-
mistajille ohjelmistoyhtididen tuki tuli vélttimattomaksi. Tieto-
konehistorioitsijat Martin Campbell-Kelly ja William Aspray ovat
alleviivanneet myds ohjelmistojen markkinoinnin vaikutusta tissi
kehityksessa.'

Erdiden esitysten mukaan varhaisin tavallisille kuluttajille
suunnattu edullinen mikrotietokone oli vuonna 1980 myyntiin tul-
lut ja noin sata puntaa maksanut brittildinen Sinclair ZX 80. Muo-
toilunsa ja teknisten ominaisuuksiensa puolesta ZX 80 muistutti
pikemminkin taskulaskinta kuin mikrotietokonetta. Aikaisemmin
taskulaskinten valmistajana tunnetulle Sinclairille? ZX 80 edusti
tyypillistd suunnanmuutosta tuotantostrategioissa. Ilmeisené ta-
voitteena olikin, ettd aikaisemmin taskulaskimiin tutustuneiden
kuluttajien olisi helpompi hankkia kdyttoonsd myds mikrotieto-
kone. Laitekokeilu olikin Sinclairille kannattava siirto, silla uutta
konetta myytiin heti ilmestymisensi jdlkeen kohtuullisen hyvin
ja yhtid sai oman jalansijan kotimikromarkkinoilla. Tutkimuksissa
on toisaalta esitetty, ettd kotimikrovalmistukseen ryhtyminen oli
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Sinclairille 1ahinnd onnekas sattuma eikd niinkdén pitkéén jatku-
neen huolellisen suunnittelun tulosta.’

Suomessa ZX 80 heritti jonkin verran huomiota, koska konetta
oli mainostettu monta kuukautta ulkomaisissa lehdissd. Koneen
kayttidjakunnan uskottiin olevan laajempi kuin aikaisempien mik-
rotietokoneiden. Arvosteluissa ZX 80 sai jonkin verran myonteista
palautetta varsinkin edullisen hintansa vuoksi. Koneen katsottiin
soveltuvan mainiosti Basic-ohjelmoinnin opetteluun. Suomalais-
ten asiantuntijoiden mielestd tosin alkeellisen ndppdimiston ja lii-
an pienen kdyttomuistin* vuoksi konetta ei voinut oikein suositella
mikrotietokoneita harrastavan peruslaitteeksi. Edullinen hinta oli
kuitenkin pédasiallinen syy siihen, miksi laitteen uskottiin sovel-
tuvan hyvin mikrotietotekniikan perusteiden opiskeluun. Suomes-

Vuonna 1981 markkinoille tullut Sinclair ZX 81 muistutti muotoilu-
ratkaisultaan ldhinnd taskulaskinta. Vastaavanlaisista kotitietoko-
neista kdytettiin tuohon aikaan nimitystd "ldpyskdamikrot”. Kuva:
MikroBitin kokoelmat.
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sa ZX 80 ei yleistynyt 1dhinna siksi, ettd kone piti tilata yksityisesti
Iso-Britanniasta.’

Sinclairin saama osuus kansainvélisistd mikrotietokonemark-
kinoista alkoi laajeta seuraavana vuonna, kun yhti6 julkaisi uuden
Sinclair ZX 81:n. Konetta pidettiin suomalaisissa lehtiarvosteluis-
sa jo huomattavasti parempana vaihtoehtona kotimikroksi. Tar-
kein kilpailuvaltti oli jdlleen kerran ennen kaikkea edullinen hinta.
ZX 81 soveltui mainiosti Basic-ohjelmointiin, ja lisdksi sille oli
saatavilla jonkin verran tietokonepelejd.® Maahantuonnista huo-
lehtinut Hedergren kaytti mainonnassaan ZX 81:stid suoraan nimi-
tystéd kotitietokone.” Suomessa ZX 81:n maahantuonti kdynnistyi
loppuvuodesta 1981 ja kone saavuttikin seuraavan vuoden aikana
jonkin verran suosiota mikrotietokonekerhoissa. Tampereella
20.11.1982 perustettu ZX-kerho ry oli yksi varhaisista kerhoista,
joiden toiminta perustui Sinclairin mikrotietokoneisiin.® Koneen
saavuttamaan suosioon vaikutti myds Yleisradion radiokanavalla
tammikuussa 1982 alkanut opetusohjelmasarja Kansanmikroker-
ho, jossa Sinclair ZX 81 toimi opetustictokoneena.” Vastaavanlai-
sia opetusohjelmia esitettiin samaan aikaan Euroopassa.'’

Sinclairin ZX 80 ja ZX 81 olivat viimeisid kansainvélisesti me-
nestyneitéd kotitietokoneita, joita myytiin myos halpoina rakennus-
sarjoina. Sinclairin varhaiset mikrotietokonemallit olivat esimerk-
kejd uusista tuotantoratkaisuista, jotka kilpailun kiristyessé vakiin-
tuivat kdyttoon erityisesti 1980-luvun alkupuoliskolla. Kymmenet
mikrotietokonevalmistajat pyrkivit lisédmédan markkinaosuuttaan
polkumyynnilld. Koneiden edulliset hinnat saatiin tosin teknisisté
ominaisuuksista sddstdmailld, minkd vuoksi koneiden kéyttomah-
dollisuudet olivat usein varsin rajalliset. Kustannussiddstot nékyi-
viat my0s muotoiluratkaisuissa, jolloin esimerkiksi tietokoneen
kotelo saatettiin tehda varillisestd, halvasta muovista. Kotimikron
muotoilulle oli ndin ollen tyypillistd lelumaisen rdiked ulkoasu,
joka erotti sen ammattikdyttoon tarkoitetuista tietokoneista. Ku-
luttajien kannalta turhauttavia olivat usein kumista valmistetut
tai kiinteddn hipaisupintaan perustuneet ndppdimistot, joilla
kirjoittaminen oli hankalaa ja hidasta. Tutkimuksissa ja muistel-
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missa esitetyt ndkemykset varhaisista mikrotietokoneista “har-
rastajien hyodyttomind leluina” perustuivat juuri ndistd halvalla
tuotetuista mikrotietokoneista saatuihin kdytdnnon kokemuksiin.!
Esimerkiksi Lauri Kotilaisen mukaan ensimmaéisistd halvoista ja
tavallisille kuluttajille tarkoitetuista mikrotietokoneista kdytettiin
Suomessa varsinkin atk-ammattilaisten keskuudessa halveksivaa
nimitysta ”1dpyskdmikrot™."?

Brittildisen Sinclair-yhtion alkuvaiheen menestyksestd huoli-
matta monissa kirjoituksissa ja tutkimuksissa ensimméiisend var-
sinaisena harrastuskédyttoon suunnattuna kotimikrona on pidetty
yhdysvaltalaisen Commodore-yhtion vuonna 1981 markkinoille
tuomaa Vic-20:td. Sinclairin tavoin Commodore oli aikaisemmin
tullut tunnetuksi erityisesti konttorielektroniikan ja taskulaskinten
valmistajana. Yhtion ensimméinen konemalli Commodore PET
oli ollut kohtuullinen menestys, mutta Yhdysvaltojen kiristyneen
kilpailutilanteen vuoksi yhtié oli joutunut keskittdméan liiketoi-
mintansa voimakkaammin Euroopan markkinoille. Osittain myos
téstd syystd Commodore oli tunnettu ja arvostettu mikrotietokone-
valmistaja myos Suomessa.'

Vic-20:n julkistuksen jdlkeen Commodore saavutti muutamas-
sa vuodessa vahvan jalansijan kotimikromarkkinoilla. Vic-20:n
myyntimenestykselle on esitetty moniakin syitd, mutta tirkeim-
méksi on tavallisesti nostettu kilpailukykyisen hinnan'* ohella
myos poikkeuksellinen markkinointistrategia. Vic-20 oli tiettévis-
ti varhaisin laajempaa kansainvilistd julkisuutta saanut ja hinnal-
taan edullinen mikrotietokone, jota myytiin myds tavarataloissa
eikd ainoastaan elektroniikka-alan liikkeissé. Liséksi koneessa oli
poikkeuksellinen mahdollisuus ohjelmoida virejé ja daniefekteja
Basic-kielelld, miké oli ollut ennen vuotta 1981 harvinainen omi-
naisuus halvoissa mikrotietokoneissa. Namé tekniset valmiudet
tarjosivat laajennetun mahdollisuuden ohjelmoida tietokonepelejé.
Tétd tarkoitusta varten Vic-20:een oli myds asennettuna kun-
nollinen kovaan muoviin perustunut nidppdimistd. Commodore
osallistui myo0s itse yhtiond koneelle suunniteltavien tietokonepe-
lien suunnitteluun ja markkinointiin.”” Suomessa Vic-20:n myynti
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kéynnistyi loppuvuodesta 1981 ldhtien virallisen maahantuojan
ja Info-kirjakauppaketjun yhteistyond. Toimenpide yhdistyi seu-
raavien vuosien aikana poikkeuksellisen mittavaan mainoskam-
panjaan, jolloin konetta esiteltiin laajasti paitsi lehdistdssd myos
televisiossa. Myyntimenestyksen ansiosta koneen hinta pystyttiin
nopeasti tiputtamaan alle 2000 markan, jota oli lehtikirjoittelunkin
perusteella pidetty kuluttajan kannalta maagisena hintarajana.!®

Vic-20:n markkinoille tulon aikoihin késitys aloittelijan mik-
rotietokoneesta eli kotitietokoneesta oli muotoutumassa. Commo-
dore halusi epdilemaittd valttda tilannetta, jossa kuluttajat olisivat
mieltdneet Vic-20:n taskulaskinta muistuttavaksi ”lelumikroksi”
tai ’leikkikaluksi”. Vic-20 esitettiin tistd syystd opetus- ja harras-
tuskdyttoon tarkoitettuna “oikeana” mikrotietokoneena. Konetta
tarjoiltiin my6s yrityksille ja kouluille rajalliseen hyotykayttoon.!”
Markkinointitempauksilla oli omat vaikutuksensa myods arvos-
teluihin, vaikka myonteiset arviot ammattilehdistossd ndyttivét
padasiassa perustuvan koneen teknisiin ominaisuuksiin. Yleisesti
ottaen koneen katsottiin soveltuvan verrattain hyvin esimerkiksi
ohjelmointiharjoitteluun.'

Vic-20 nousi vuoden 1982 aikana Suomen suosituimmaksi
harrastekdyttoon tarkoitetuksi mikrotietokoneeksi. Kéyttijid
arveltiin olleen kevaélld 1983 noin viisituhatta. Vuoden 1983 syk-
syyn mennessé arviot olivat nousseet noin kymmeneentuhanteen,
mikd vastasi noin puolta kaikista kotitalouksiin myydyistd mikro-
tietokoneista. Joulusesongin jidlkeen luku oli noussut noin pariin-
kymmeneentuhanteen.”” Info-kirjakauppaketju laajensi tuotevali-
koimaansa ja perusti Vic-20:n myyntimenestyksen jidlkeen oman
Info’s Computer Club -kéyttdjékerhon, johon kuului jo vuonna
1985 yli neljakymmentdtuhatta jisentd. Tuohon aikaan Suomessa
laskettiin olevan noin satatuhatta kotimikrojen aktiiviharrastajaa,
joten Infon asema oli varsin ndkyvd ensimmdisen kotimikrobuu-
min varhaisvaiheiden aikana. Kyse ei ollut mistdén normaalista
atk-kerhosta vaan Infon luomasta I0yhéstd asiakasverkostosta,
joka toimi ldhinnd yhtion markkinointikanavana. Asiakasverkos-
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ton nimi kertoi kuitenkin Infon pyrkimyksistd vedota harrastajien
yhteisollisyyden tarpeisiin.?

Vic-20:n saavuttamasta suosiosta huolimatta Iso-Britannian
suurin kotitietokonevalmistaja Sinclair sdilytti vahvan markkina-
osuutensa tulevina vuosina. Tama tuli ndkyvimmin esiin kevaalla
1982, jolloin yhtion uusi malli Sinclair ZX Spectrum esiteltiin en-
simmadisen kerran. Suomessa koneen laajamittainen myynti alkoi
vasta kevidlld 1983. Arvosteluissa konetta pidettiin yhtend vah-
vimmista markkinoilla olevista kotimikromalleista. Spectrumia
esiteltiinkin Sinclair ZX 81:n "isoveljend”, jonka uskottiin jatkavan
ZX 81:n kohtuullista myyntimenestystd.?' Sinclairin ja Commodo-
ren vélinen kilpailuasetelma kiristyi kansainvélisilla markkinoilla
huomattavasti vuosina 1982-1983, ja sen vaikutukset ndkyivét
Suomessa asti. Commodore toi markkinoille Commodore 64:n%2,
joka esiteltiin ensimmaéisen kerran Yhdysvalloissa vuonna 1982.
Hintakilpailun ja tuotekehittelyn ansiosta yhtiostd tulikin loppu-
vuodesta 1983 maailman suurin kotitictokonevalmistaja.?

Suomessakin C-64 sai tiedotusvilineissd runsaasti huomio-
ta heti maahantuonnin alettua kevéélld 1983. Aikalaisarvioissa
korostettiin voimakkaasti koneen hyvid grafiikkka- ja ddniomi-
naisuuksia sekd runsasta ohjelmistotarjontaa. Arvioiden mukaan
konetta pidettiin tuohon aikaan parhaana vaihtoehtona ensimmai-
seksi kotimikroksi.>* Vic-20 oli antanut Suomessakin Commodo-
ren tuotemerkille runsaasti julkisuutta, mika epéilemattd vaikutti
Commodore 64:n myynnin kasvuun. Myynti 1dhti voimakkaaseen
kasvuun jouluna 1983. Commodore 64 valittiin vuonna 1984 kulu-
tuselektroniikkamarkkinoiden uusimmaksi menestystuotteeksi.?®

Commodore 64:44 on yhtion historiaa valottavissa historii-
keissa, lehtiartikkeleissa ja muistelmissa pidetty “ensimmaéisend
suorituskykyisend ja silti edullisena” kotimikrona.?® Kysymykses-
sd on yleistdvé tulkinta, joka perustuu ldhinnd Commodore 64:n
asemaan kotimikrojen historian myydyimpénd konetyyppini.
Erédiden lahdetietojen mukaan konetta myytiin vuosina 1982—1992
maailmanlaajuisesti yhteensd noin 17-22 miljoonaa kappaletta.?’
Suomessa Commodoren saavuttama ylivalta oli kansainvélises-
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TAISTELEVAT METSOT

TASAVALLAN TIETOKONEELLA.

Metsokukot ovat taistelleet taiteen puoles- t&& nopeasti suoraan kuvaruutuun kaiken
ta kohta sata vuotta. Nykyajan voitokas tais- teknisistd piirustuksista aina omiin taideteok-
telija tieteen ja taiteenkin puolesta on Com- siisi asti. Kuvat voit tallentaa levylle ja tulos-
modore 64. Tasavallan tietokone. taa kirjoittimella.

Flexidraw-valokyn& on my@s sivellin! Tutustu Commodoren Flexidraw-valokyn&én

G dore 64:n loistavista grafikkaomi ja piirtdjan lahjoihisi Commodore-jalleen-
naisuuksista saat heti tayden hysdyn kéte- myyijén luona. Jo piirré kuvasi historiaan.
véllé Flexidraw-valokyndlla. Silla voit piir- Tasavallan tietokoneella.

Commodore 64 — ’tasavallan tietokone” hallitsi suomalaisia
kotitietokonemarkkinoita 1980-luvulla. Virallinen maahantuoja
turvautui mainonnassaan usein suomalaiskansallisiin aiheenva-
lintoihin. Kuva: MikroBitin kuvakokoelmat.
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tikin verrattuna poikkeuksellisen vahva. Markkinatilannetta
seuranneiden asiantuntijoiden ja toimittajien arvioiden mukaan
kone hallitsi véhintdén % kotimikromarkkinoista vuoteen 1987
mennessd.”® Myytyjen Commodore-koneiden maéardstd ei ole
selvid tilastoja saatavilla. Lehdistd 16ytyvien ldhteiden perusteella
koneita oli Suomessa kaytossd 1980-luvun lopussa noin sataviisi-
kymmentéituhatta kappaletta. Vastaavat mielikuvat ovat eldneet
vahvana myos tavallisten kuluttajien keskuudessa. Suomessa
kerdttyjen haastattelujen, tietotekniikkaeldmékertojen ja -muistel-
mien perusteella Commodore 64 oli tyypillinen ensikone niin
omaksi saatuna kuin jonkun toisen luona kohdattuna. Tatd tyota
varten kerétyt teemahaastattelut myos tukevat tété kéasitystd.>
Suomessa Commodore 64:n saavuttama suosio johtui osittain
myo0s koneen markkinoinnista. Lehtikirjoittelussa ja mainoksissa
C-64 lanseerattiin “tasavallan tietokoneena”. Sanavalinnoilla oli
humoristinen pohjasidvy, mutta tarkoitus oli selvésti korostaa ko-
neen saavuttamaa vahvaa markkina-asemaa. Sanonta ndyttdd va-
kiintuneen yleiseen kéyttoon virallisen maahantuojan PCI-Datan
mainoskampanjan my6td.** Commodoren maailmanlaajuisen me-
nestyksen vuoksi yhtion nousua on esitetty tyypillisend kotimikro-
markkinoiden “menestystarinana”. Muistelmapohjaisissa historii-
keissa ja artikkeleissa yhtion perustajan ja pitkdaikaisen johtajan
Jack Tramielin katsottiin menestyneen, koska hin suunnitteli ko-
timikrot tavallisille kéyttéjille eikd tarkkaan rajatuille erikoisryh-
mille.! Yleensikin tuohon aikaan suosituimmat kotimikromerkit
henkildityivit voimakkaasti yritysjohtajiin. Jack Tramielin lisdksi
myos brittildisen kotimikrovalmistajan Sinclairin johtajaa Clive
Sinclairia arvostettiin samanlaisin kriteerein. Hantékin pidettiin
edistyksellisend ja tulevaisuuteen orientoituneena liikemiehend.
Suomessa seurattiin tarkasti ulkomailla kdytyd julkista keskus-
telua. Tramielia ja Sinclairia ihannoivaan sdvyyn késittelevid
artikkeleita ilmestyi tasaiseen tahtiin vuosina 1982-1984, jolloin
kansainvéliset kotimikromarkkinat elivdt voimakasta noususuh-
dannetta. Mikrotietokonemarkkinoilla heidén katsottiin yhdessi
muodostavan uhan jopa IBM:n kaltaisille suuryrityksille.?
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Commodore-yhtion perus-
taja Jack Tramiel suuntasi
kotitietokonetuotannon
massamarkkinoille 1980-
luvun alussa. "Computers
for the masses, not the
classes” oli hinen tunne-
tuin iskulauseensa. Kuva:
MikroBitin kokoelmat.

Tietotekniikka-alalla kysymys oli kéanteestd, jolle voidaan
16ytéaé yhtdldisyyksid esimerkiksi autoilun historiasta. Henry Ford
oli jo 1900-luvun alussa huomannut, ettd automyynnin menestys
piili sarjavalmistuksessa ja standardoitujen mallien massamark-
kinoinnissa. Fordin tapauksessa tdhdn vaikutti julkisuuteen
levinnyt kisitys auton valttdmittomyydestd. Auton tavoin myos
mikrotietokone alkoi julkisuudessa kdydyn keskustelun ansiosta
kiinnostaa tavallista kuluttajaa. Pohja myyntimenestykselle oli siis
luotu vuosia aikaisemmin. Kotimikrojen ldpimurtoon liittyi néke-
mys tietokoneiden “demokratisoitumisesta” ja “massoittumisesta”.
Nékemyksen mukaan kotitietokoneet olivat siirtyméssd asiantun-
tijoiden luokkamarkkinoilta tavallisten kuluttajien massamark-
kinoille.** Asetelma vertautuu hyvin aikaisemmin teknologian
historiassa esiintyneeseen keksiji- ja toimijaorientoituneeseen tar-
kasteluun, jossa Jack Tramiel ja Clive Sinclair olivat kotimikroilun

Nykykulttuuri 83 106



merkittdvid vaikuttajayksilojd. Tietokoneiden historian valossa
heitd voitiin hyvin verrata esimerkiksi Linuxin keksijidn Linus
Torvaldsiin tai Microsoftin Bill Gatesiin. Kotimikrojen varhais-
historiaa on téistd syystd tarkasteltu myds jatkuvana taisteluna ja
selviytymiskamppailuna, jossa ainoastaan riittdvin elinkelpoiset
yritykset ja konetyypit pysyivét markkinoilla.

Varsinaisesti 1980-luvun alussa virinnyt tietoyhteiskuntakes-
kustelu tuntui myds vaikuttavan Commodoren Suomen mainon-
taan. Esimerkiksi syksylld 1984 mainoskampanjassa konetta myy-
tiin halvan hinnan ohella selvdsti enemmén myonteisilla tulevai-
suuden ennustuksilla kuin teknisilla yksityiskohdilla. Suomalaisen
maahantuojan PCI-Datan mainoksessa, jossa kéytettiin pohjana
ilmeisesti Commodoren itsensd kéyttdmdd kuvaa, Commodore
64 madriteltiin kotimikroksi, joka oli suunnattu yrityksiin, kou-
luihin ja koteihin”. Lisdksi sanakéénteissd korostettiin vapaan ja
henkilokohtaisen tietojenkésittelyn merkitysta.*

Vastaavia mainontatapoja oli kdytetty aikaisemminkin, mutta
ne korostuivat erityisesti 1980-luvun nousuvaiheen mainoskam-
panjoiden aikana.*® Mainokset oli ilmiselvésti suunnattu ostopdé-
toksid tekeville vanhemmille. Sanavalinnoilla haluttiin tukea van-
hempien osallisuutta tietotekniikan hankinnassa ja kdyttoonotossa.
Koneen avulla kayttdjan oli mahdollista luoda itselleen uusi kehit-
tdvé harrastus, joka saattoi johtaa aina ammattiin asti.’¢ Vic-20:n
kayttdjdd, nuorta kouluikéistd poikaa, voitiin luonnehtia seuraa-
vasti: "Hén ei leiki. Hédn opiskelee tulevaisuutta.”’ Iskusanalla
pyrittiin alleviivaamaan, ettei konetta ollut tarkoitettu ainakaan
yksinomaan viihdekéyttoon kuten pelaamiseen. Markkinointitapa
saattoi osaltaan vaikuttaa siihen, ettd Commodoren valmistamia
koneita ostettiin myos jonkin verran yrityksiin ja kouluihin.?
Joidenkin kilpailevien merkkien mainoksissa oli poikkeuksia,
jolloin padhuomio oli usein teknisten yksityiskohtien esittelys-
sd.* Commodore ei ollut ainoa ndihin markkinointistrategioihin
turvautunut kotimikrovalmistaja. Vastaavanlaista kampanjaa oli
toteuttanut suurista kotimikrovalmistajista erityisesti Sinclair.*’
Pohjoismaissa vastaavia keinoja oli kdytetty esimerkiksi ruotsa-
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laisen Luxor ABC 80:n markkinoinnissa.*’ Suomessa esimerkkii
noudatti televisiovalmistajana tunnettu Salora.*

Suomessakin kotimikrojen myynti alkoi vuosina 1982-1984
keskittyd yhd voimakkaammin muutaman hallitsevan kotimikro-
merkin ympdérille. Kuluttajia kehotettiinkin ostamaan Kkoneita,
joiden myynti oli nopeassa kasvussa. Tekniikan Maailmassa enna-
koitiin jouluna 1983 markkinoiden nopeaa tasaantumista tulevina
vuosina.*® Tarjonnan lisddntyessd kotimikrojen jilleenmyyjiin ja
maahantuojiin kohdistuikin useassa vaiheessa kritiikkid katteet-
tomien lupausten levittimisestd. Maahantuonti kangerteli, eikd
sopivaa ohjelmisto- ja lisdlaitetarjontaa ollut useinkaan riittavasti
saatavilla. Tastd syystd kuluttajat olivat huomattavasti halutto-
mampia ostamaan harvinaisempia konemerkkejd. Osatekijoind
tdhdn saattoivat olla myos aikaisemmat kokemukset. Néihin
ongelmiin viittasi myds Prosessori varhaisessa kotitietokoneiden
markkinakatsauksessa:

Jos kauppias vakuuttaa sinulle: ”Ja huolto pelaa”, niin tieddt, ettet nde
laitettasi vian ilmaannuttua ainakaan kahteen kuukauteen ja sitten
kun laite viimein saapuu, se hajoaa uudestaan.*

Lausahdus tuntuu hyvin kuvastavan vuosien 1982—1984 kotimikro-
markkinoiden yleistilaa, jolle oli tyypillistd suhdannendkymissa
tapahtuvat nopeat muutokset. Ne loivat myds epdvarmuutta kulut-
tajissa. Markkinaongelmat ja mikrotietokoneiden kéyttijakunnan
selvé laajentuminen nuorempiin ikdpolviin lisdsivit alan tiedonvé-
lityksen tarvetta. Tietokone ja Prosessori vaikuttivat 1980-luvulla
varsinaisen harrastajille suunnatun kotimikrolehdiston syntyyn.
Ennen vuotta 1984 kotimikroja kisiteltiin ldhinnd alan erikois-
lehtien vélissd ilmestyneissd liitteissd. Térkein oli joulukuusta
1983 ldhtien Tietokone-lehden Mikro 2000 -liite, jonka edeltéja oli
ollut puolestaan Prosessorissa ilmestynyt MikroProsessori. Mikro
2000 sisilsi paljon pienten, halpojen koneiden esittelyja ja runsaas-
ti ohjelmalistauksia. Tarkoituksena oli tutustuttaa alan uutta ja
kasvavaa harrastajaryhméi tietokoneiden hallintaan.*
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Syksyyn 1983 mennessd isot suomalaiset lehtikustantamot
olivat huomanneet, ettd oli mahdollista kustantaa pelkéstdadn koti-
mikroihin keskittyvéé erikoisaikakauslehted. Tammikuussa 1984
Tecnopress siirtyi Sanoma Oy:n omistamaksi tytiryhtioksi. Suo-
men aikakauslehdistdd tutkineen Ullamaija Kivikurun mukaan
tapahtuma oli varsin tyypillinen Suomen lehdiston historiassa.
Maassamme suurilla lehtikustantamoilla oli ollut pitkdén tapana
hankkia valmiiksi kehitettyjd sisdltokonsepteja asianharrasta-
jilta. Tecnopressin tapauksessa turvauduttiin kokonaisen yhtion
ostoon.*®  Mikro2000-liitteen pohjalta Tecnopress suunnitteli
Suomen ensimmadisen pelkdstddn kotimikroihin keskittyneen eri-
koisaikakauslehden, MikroBitin. Lehden ensimmaéinen numero
tuli painosta 14.5.1984, ja levikki nousi heti useisiin kymmeniin
tuhansiin.’ Suuri osa lehden debyytti-numeron artikkeleista pyr-
kivét esittelemédédn kotimikroilun perusteita, lisiksi mukana oli
runsaasti Basic-ohjelmalistauksia. Toimituspoliittisen linjauksen
perusteella erityisesti listauksia pidettiin tarkeind lehden menes-
tymisen kannalta. Tdhdn ovat vedonneet erityisesti MikroBitin
perustajiin kuulunut Lauri Kotilainen ja lehden pitkdaikainen
péétoimittaja Eskoensio Pipatti.*

A-lehtien kustantama Printti (1984—1987) oli toinen merkittdva
kotimikroilun varhaisvaiheen aikana syntyneista lehdistd. Printin
ensimmadinen esiaste oli Katso!/-lehden liitteend vuonna 1984 il-
mestynyt Videolehti.* Liitteessi Késiteltiin yleisesti kotimikrohar-
rastusta, ja ohjelmalistausten osuus jéi pieneksi. Videolehti pyrki
profiloitumaan typistettynéd atk-kerholehtend.>® Videolehden vai-
kutus ndkyi mydhemmin Printissd, joka ajoittain kisitteli laajasti
atk-koulutusta ja kerhotoimintaa. Téhdn vaikuttivat myos Katso!-
lehden hanke elokuvien ja videoiden sdhkdisestd rekisterdinnistd,
joka sai lehden kiinnostumaan laajasti my0s tietoverkoista.’! Tieto-
kannan ylldpitoa varten perustettiin sdhkoinen palvelujirjestelméa
Vaxi, johon keskitettiin myds joitain verkkopalveluja, kuten sdhko-
posti ja keskustelupalstat.*

MikroBitti ja Printti olivat ainoat merkittidvét suomalaiset koti-
mikrolehdet vuosina 1984—1987. Suomen kapeilla lehtimarkkinoil-
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la ei ollut tilaa muille alan erikoisaikakauslehdille. Nédiden lehtien
rinnalla tosin esiintyi myds vaihteleva maard erilaisia kerho- ja
asiakasjulkaisuja. Kotimikroja myynyt Info-kirjakauppaketju jul-
kaisi Greatest Bits -asiakaslehted. Vastaavasti Commodore-konei-
den maahantuoja PCI-Data toimitti omaa Poke & Peek -lehteddn
vuosina 1983—-1987. MikroBitti ja Printti olivat harrastelehtié, jotka
erosivat merkittdvasti yritys- ja ammattikdytto6n suunnatuista jul-
kaisuista.” MikroBitti ja Printti olivat erilaisista ldhtokohdistaan
huolimatta my6s 1970-luvun mikrotietokone- ja elektroniikka-
harrastusta kasitelleiden lehtien perillisid. Ohjelmointia késiteltiin
laajasti, minké lisdksi eri kotimikromerkkien testejd ja esittelyja
oli runsaasti.**

Lehtialan muutokset noudattelivat selvdsti kotimikromark-
kinoiden kokonaistilaa, jolle olivat leimallisia nopeat kasvuodo-
tukset ja tulevaisuusoptimismi. Kansainvélisestikin tarkasteltuna
lehtialalla odotettiin 1980-luvun alussa, ettd myynti kasvaisi
voimakkaasti vield useamman vuoden ajan, miké toisi lehdille
runsaasti lukijoita ja ilmoitustuloja.”® Vuosien 1982-1984 nou-
sukauden jélkeen edessd oli kuitenkin taantuma. Maailmalla
kotimikrojen kysyntd ldhti laskusuuntaan vuoden 1984 loppupuo-
lella ja tilausten viheneminen johti monien yritysten kaatumiseen.
Markkinoille levisi vihitellen usko, ettd kotitietokoneiden aika oli-
si ohitse. Euroopassa mikrotietokoneistumisen edelldkavijamaaksi
mainostetussa Iso-Britanniassa tiedotusvélineet puhuivat jopa
“kuplan puhkeamisesta”. Maan syveneva talouslama vaikutti myos
myyntikdyrien laskuun.>

Kriittiset ddnenpainot jatkuivat useamman vuoden ajan, ja
koko 1980-luvun alun kotitietokonebuumin katsottiin perustuneen
pitkalti vadriin odotuksiin. Arvostelu ndkyi myds tutkimuksis-
sa. Iso-Britanniassa Sinclair-yhtidon historiaa tarkastelleiden lan
Adamsonin ja Richard Kennedyn mukaan Clive Sinclairin aikai-
semmin saavuttama maine oli liian yksipuolinen.”” Kritiikki oli
suunnattu osittain my0s Iso-Britannian pddministerin Margaret
Thatcherin teollisuuspolitiikkaa vastaan. Konservatiivinen hal-
litus oli katsonut tietokoneteollisuuden edustavan tulevaisuuden
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kasvavaa ja menestyvid toimialaa.”® Mikrotietokonevalmistajille
ensimmaéisen korkeasuhdanteen taittuminen merkitsi suurta talou-
dellista haastetta. Monissa tapauksissa elektroniikka-alan yhtiot
eivit 1980-luvun kuluessa keskittyneet pelkéstddan kotimikrojen
tuotantoon vaan laajensivat ja kehittivét tuotevalikoimaansa. Esi-
merkiksi brittildiselle Sinclairille kotimikrot muodostivat vain
osan huomattavasti kunnianhimoisemmista tuotantosuunni-
telmista. Sinclair kdytti runsaasti resursseja erityisesti littedlld
kuvaputkella varustettujen pienoistelevisioiden ja sdhkoautojen
valmistukseen. Sinclairin hankkeet herittivdt runsaasti niin kiel-
teistd kuin myonteistakin huomiota. Mainoslauseissa niille uusille
tuotteille povattiin aluksi kotimikrojen kaltaista menestystd.”
Kielteiset ndkemykset kuitenkin lisdéntyivdt, kun ndméi tuotteet
eivit menestyneetkddn.®

Ensimmaisen nousukauden taittumisesta huolimatta kotimik-
rot olivat ehtineet vakiinnuttaa paikkansa kulutuselektroniikka-
markkinoilla, eivitkd odotukset niiden katoamisesta toteutuneet.
Suomessa markkinoiden tasaantuminen tapahtui pienellé viiveella
ja yleisesti ottaen vield jouluna 1984 elettiin korkeasuhdannetta.
Markkinat rauhoittuivat Suomessakin seuraavina vuosina ja ko-
timikrojen kone- ja laitetoimittajien méaéard viaheni.® Markkinoi-
den voimakas kasvu oli vienyt monet laitevalmistajat kilpailuun
mukaan, mutta vain harvoilla tuntui olevan néilld markkinoilla
menestyksen mahdollisuuksia.

Mikrotietokone oli tyypillinen 1980-luvun alun kulutuselekt-
roniikkamarkkinoiden menestystuote. Ensimmaisten kotikdyttoon
tarkoitettujen mikrotietokoneiden ajateltiin olevan valmistajien
suunnitelmien mukaisesti vain vélivaihe suuremmalle siirtymadlle,
jolla ennakoitiin kotitalouksien laajamittaisempaa tietoteknisty-
mistd. Esilld oli vallitseva késitys siitd, ettd varhaisten kotimik-
rojen avulla kuluttajat saisivat kokemusta tietokoneharrastuksesta
ja siirtyisivdt myohemmin uusien konemerkkien ostajiksi. Jaakko
Suominen on kéyttinyt tdstd nimitystd tietotekninen porttiteoria,
jonka synty voidaan ajoittaa 1960- ja 1970-luvuille.® Nopean
kasvukauden jdlkeinen taantuma oli merkki paitsi kayttdjasuku-

1 1 1 Koneen lumo



polven vaihdoksesta myos yleisemmaésta laitekohtaisesta murrok-
sesta. Laitevalmistajien markkinointistrategiat, joissa korostettiin
kotimikrojen yleiskdyttdisyyttd, olivat usein jyrkéssi ristiriidassa
arkitodellisuuden kanssa. Kotitietokoneiden ldpimurto tapahtui
oletettua hitaammin.

Mikrotietokone- ja kulutuselektroniikkamarkkinoiden kohtaa-
minen ei siis ollut mitenkddn yksiselitteinen ja ongelmaton tapah-
tumasarja. Kulutustutkija Mika Pantzarin mukaan menestyvén
kulutuselektroniikkatuotteen luominen tapahtuu kolmivaiheises-
ti. Ensin tuote keksitddn ja sitd ryhdytddn valmistamaan. Sitten
tuotteelle kehitetddn kéyttotarpeita ja luodaan kayttokulttuuria.
Vanhat arkipdivén tekniikan kayttotavat esitetddn korvaantuviksi
uusilla. Laitteiden asemaa ja merkitystd koskevassa keskuste-
lussa erilaiset tulevaisuuden kuvat, uudet ideat ja unelmat ovat
tarkeitd tietotekniikan arkipdivdistymisessd.** Tdmd muutospro-
sessi ndyttdisi toteutuvan myos varhaisten kotimikrojen kohdalla.
Edullisia mikrotietokoneita pidettiin merkkind tulevasta suuresta
tietoteknisestd vallankumouksesta, joka mullistaisi tdydellisesti
tyon, vapaa-ajan ja koulutuksen. Viimeisessd vaiheessa tavalliset
kuluttajat tulisivat osaksi tétd kehitysprosessia. Kéayttdjakulttuuri
alkaisi muokkaantua ja muodostaa suuntaa mikrotietokoneiden
todellisille kayttotarpeille. Tekniikka ja tiedonvilitys toimivat
vuorovaikutuksessa kayttdjakulttuurin kehittyessa.

Tarkasteltaessa 1980-luvun alkupuoliskon kddnteitd mikrotieto-
konemarkkinoilla huomaa selvdsti muutoksen, jossa aikaisemmin
lahinnéd kokeneiden harrastajien, opiskelijoiden ja ammattilaisten
tyovélineind tunnetut mikrotietokoneet alkoivat vihitellen saada
kulutuselektroniikkaan viittaavia piirteitd. Mikrotietokoneet
olivat aluksi oheistuotteita, joita kaupattiin samaan aikaan mark-
kinoille tulleiden videonauhureiden ja uusien véritelevisiomallien
kanssa. Tietoyhteiskuntakeskustelun siivittdmind oli tarpeellista
korostaa kotimikron asemaa tulevaisuuden kannalta vélttamét-
toménd joka kodin laitteena. Keskustelua hyvikseen kayttavilla
mainoskampanjoilla pyrittiin mukautumaan yhé yleistyvdian jul-
kiseen keskusteluun, jossa pohdittiin tietotekniikan tulevaisuuden
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kéyttomahdollisuuksia. Kotimikron ostamalla kuluttaja saattoi
lunastaa itselleen mielikuvan tdhdn muutokseen osallistumisesta.

Kotimikrojen myynnin ldihdettyd nopeaan kasvuun vuodesta
1982 eteenpdin koneita ostettiin kotitalouksiin enemmaén tunteisiin
kuin tietoon perustuneiden mielikuvien ja késitysten pohjalta.
Monien valmistajien epdvarmuus nédkyi siind, ettei heilld ollut
tdysin selvdd nikemystd omasta kdyttdjaryhmastdén. Opetuksen
ja hyotykéyton teemat nousivat téssd suhteessa voimakkaammin
esille. Mikrotietokoneiden valmistaminen ja markkinointi ei ta-
pahtunut minkdan yhtendisen kaavan mukaan. Kyse oli laajasta ja
monimutkaisesta vuorovaikutusprosessista, ei pelkdstdén uusien
keksintdjen sarjasta.

! Campbell-Kelly, Aspray 1996, 260-261.

2 Sinclair-yhtion historiaa tarkastelevista tutkimuksista tunnetuin on Ian
Adamsonin ja Richard Kennedyn kirjoittama ja perussavyltaan kriittinen
Sinclair and the the Sunrise Technology. The Deconstruction of a Myth (1986).
Toisena mainittakoon Rodney Dalen kirjoittama yleisteos The Sinclair Story
(1985).

3 Adamson, Kennedy 1986, 68—70, 83, Dale 1985, 95.

4 ZX 80:ssd oli vapaata muistitilaa 1 kilotavu, miké vastasi noin 50-60
ohjelmarivia.

3 Prosessori 9/1980, 33-35; Tekniikan Maailma 17/1981, 112—-113.

¢ Uutuutena ZX 81:n perusmalli maksoi 1.295 markkaa. Prosessori 9/1981,
76-77; Prosessori 1/1982, 35-37.

7 Hintaa koneella oli vuoden 1981 lopussa 1.295 markkaa. Prosessori 11/1981,
22.

8 Tieturi 6/1983, 7-8. Kerhotoiminnasta tarkemmin luku 4.3.

¢ Kansanmikro-késite oli laina muun muassa autoihin liittyvésta
terminologiasta, markkinoitiinhan tiettyjd edullisia automerkkeja
“kansanautoina”.

YLE kakkosen kulttuuritoimituksen radio-ohjelmasarjana toteutetusta
Kansanmikrokerhosta tarkemmin luku 4.3.

1 Dale 1985, 108.

I Asenteista tarkemmin luvussa 2.3.

12 Kotilainen 3.6.1998.

13 Commodore-yhtion historiasta on laadittu yksi laajempi yleisesitys, Michael
S. Tomczykin The Home Computer Wars. An Insider’s Account of Commodore
and Jack Tramiel (1984). Teos keskittyy pddasiassa vuosiin 1975-1984. Teoksen
jatko-osaa ei julkaistu koskaan. Seuraavassa esityksessé kédytetddn teoksen
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tietoja tdydentdméén verkossa julkaistua laajempaa historiikkia. Annett 1996,
<www.jonesencyclo.com/article.cfm?artid=1063>.

14 Koneen ldhtoéhinta painettiin 300 dollarin eli noin 2000 markan tuntumaan.
Tomczyk 1984, 45.

15 Kilpailutilanteesta ja Vic-20:n kehittelytydstd enemmaén ks. erityisesti
Tomczyk 1984, 13—14, 34-35, 178.

16 Ks. Vahvelainen 1993, 86—87. Ks. myos Westman 1993, 68.

17 Varhaisissa mainoksissa Vic-20:n mainittiin olevan jokamiehen tietokone
jossa on d4ni ja varit”. Ks myos Prosessori 2/1982, 92 ja Prosessori 5/1982, 91.
18 Prosessorin arviossa esimerkiksi Vic-20 mainittiin “ensimmaéisené
kéyttokelpoisena kotitietokoneena”. Prosessori 4/1982, 72-73. Tekniikan
Maailmassa Vic-20:sta pidettiin hintaansa ndhden “monipuolisena laitteena”.
Tekniikan Maailma 14/1982, 109.

1 Myyntiluvuista tarkemmin Vikki 1/1984, 5; Prosessori 12/1982, 100—101;
Tietokone 2/1982, 27; Tietokone 4/1983, 108.

20 Vahvelainen 1993, 87—-88.

2l Prosessori 1/1983, 82; Prosessori 2/1983, 82—84; Tekniikan Maailma 14/1983,
100-101.

22 Tésté eteenpéin koneesta kédytetddn myos yleisessd kdytossd ollutta lyhennettd
C-64 (lausuttuna ceekuusneljd).

2 Tomcezyk 1984, 255, 258-261.

2 Prosessori 8/1983, 77; Tietokone 3/1983, 94-95; Tekniikan Maailma 7/1983,
121.

% Kotilainen 3.6.1998. Myyntipiikin nousuun viitattiin erityisesti Tekniikan
Maailman Mikroliitteessa 20/1983.

26 Ks. esim. Annett 1996, <www.jonesencyclo.com/article.cfm?artid=1063> ja
Tomczyk 1984. Teknisiin ominaisuuksiin lasketaan 64 kilotavun muisti, 320 x
200 pikselin 16-bittinen grafiikka ja kolmikanavainen dénipiiri (9 oktaavia ja
kohina).

2T Encyclopedia of Computers and Computer History (2001), 170.

2 Ks. esim. Leidenius 3.6.1998; Lindén 27.8.1998; Nirvi 27.8.1998; Képyaho
3.6.1998. Ks. my6s Saarikoski 2001b, 178

2 Mikild 2001; Uotinen 2003b, 238-239. Ks. myds Aaltonen 2004.

30 Ks. esim. mainos "Taistelevat metsot tasavallan tietokoneella”, MikroBitti
5/1985, 10.

31 Michael S. Tomczykin teoksessa nima késitykset tiivistyvét keskeisesti.

3 Saarikoski 2001b, 38. Ensimmdisisté lehtiartikkeleista ks. esim. Prosessori
10/1982, 66-70.

3 Salmi 2002a, 402.

# Ks. erityisesti MikroBitin mainos 1/1984, 7.

¥ Ks. esim. ORIC-1:n mainos Prosessori 6-7/1983, 68.

36 Ks. mainos Prosessori 5/1982, 3.

37 Sama aihe toistui myos Prosessorissa 12/1982, 77.

¥ Vuotila 1993, 92-93.

¥ Ks. esim. Sharp MZ-700:n mainos MikroBitin numeron 2/1984 takakannessa
ja Spectravideo SVI-728:n mainos esimerkiksi Printin etukannessa 1/1985.
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40 Adamson, Kennedy 1986, 123.

4 Johansson 1997, 141.

4 Ks. tarkemmin luku 3.3.

8 Tekniikan Maailma 20/1983, 35.

4 Prosessori 3/1983, 89.

4 Kotilainen 3.6.1998 ja Ronké 1987, 2-3.

46 Kivikuru 1996, 73.

47 Tiedotteessa viitattiin lehden ainutlaatuisuuteen ja edistyksellisyyteen.
Tietokonelehti lapsille ja nuorille. Lehdistotiedote 2.5.1984, TECNO.

48 Ks. Pipatti 17.6.1998 ja Kotilainen 3.6.1998. Listaukset olivat olleet tarkedlld
sijalla myos ulkomaisissa alan lehdissd. Ks. esim. Bennahum 1998, 89 ja
Haddon 1988.

# Katso! oli Suomen 1980-luvun tunnetuin tv-, radio- ja videoalan
erikoisjulkaisu. Videolehti ilmestyi ensimmadisen kerran ilmaisliitteend vuoden
1984 numerossa 11 (12.—18.3.1984).

% Videolehti, 3 (Katso!, 11/1984).

5! Telaranta 30.1.2002.

52 Aiheesta tarkemmin luku 4.3.

3 Prosessorin ja Tietokoneen lisdksi 1980-luvun ammattilehdistosta
mainittakoon Tietoviikko (1983-) ja Mikro (1983—1988). Mikro vaihtoi vuonna
1988 nimensd MikroPC:ksi ja siitéd tuli 1990-luvun loppupuolella MikroBitin
ohella yksi Suomen laajalevikkisimmisté tietokonelehdista.

3 Ks. Saarikoski 1999a, luku 2.2.

3 Aiheesta tarkemmin Kauppalehti 12.10.1982, Talouseldmd 30/1982.

¢ Haddon 2002, 55-56.

57 Adamson, Kennedy 1986, 15-18, 9—14.

¥ Ibid, 9-14, 182.

% Suomessakin ndihin hankkeisiin viitattiin melko myonteisessd hengessa.
Léhinnd kysymys lienee ollut uutuudenviehityksestd. Kirjoituksissa
korostuikin 1dhinné yhtion johtajan Clive Sinclairin vahva ndkemys kulutuselek
troniikkamarkkinoiden kehitysndkymisti. Ks. esim. Prosessori 10b/1983, 133.
0 Saarikoski 2001b, 42—43.

' Tbid, 37-38, 43—44.

92 Suominen 2003a, 211.

9 Pantzar 2000, 20-21, 125.
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3.3 Nokian ja Saloran kansalliset
mikrotietokonehankkeet

Suomen elektroniikkateollisuus oli 1970- ja 1980-luvulla kiin-
nittdnyt huomiota mikrotietokoneiden véhittdiseen yleistymiseen
yrityksissd, kouluissa ja kodeissa. Viimeistdédn IBM:n julkistettua
oman henkil6kohtaisen tietokoneensa vuonna 1981 suomalaisen
elektroniikkateollisuuden piirissd uskottiin, ettd mikrotietokone-
markkinat jatkaisivat vield pitkdén nopeaa laajentumistaan. IBM
PC:n vuonna 1983 tapahtunut Suomen-julkistus oli laaja media-
tapahtuma, vaikka kone oli tullut tutuksi suomalaisille kayttdjille
jo ulkomaisen lehtikirjoittelun perusteella. Tietokonelehdiston
kommentit olivat pddasiassa optimistisia, ja niissé viitattiin tulossa
oleviin suuriin muutoksiin. IBM PC:n katsottiin esimerkiksi ole-
van merkki “mikrotietokoneiden uudesta sukupolvesta”. Vaikka
IBM PC:n ei ensimmaisissé arvioissa katsottu olevan “ainoa oikea’
markkinoilla oleva henkilokohtainen mikrotietokone, PC:114 kat-
sottiin olevan merkittévid etuja puolellaan. IBM PC -jérjestelméédn
siirtymisen katsottiin tuovan kayttdjdlle “luotettavaa laatua ja
kestdvaa tukea”.!

Suomessa yhdysvaltalaisen Digital Researchin valmistamaan
CP/M-kéyttojarjestelmddn  perustuneiden mikrotietokoneiden
suosio oli vuoteen 1983 asti pysynyt vakaana. Varsinkin pitkalle
ehtineiden kokeneiden harrastajien keskuudessa CP/M-koneet he-
rittivit runsaasti kiinnostusta. Suosiota voidaan selittda silla, etta
CP/M oli pitkdén ldhes ainoa laitteistoriippumaton kayttojarjestel-
mi. Sen laskusuhdanne 14hti kdyntiin Microsoftin valmistaman
MS-DOS-kéayttojarjestelméan  yleistyessd ohjelmistomarkkinoil-
la.> MS-DOS:n ja IBM PC:n merkitys tuntui vahvasti erityisesti
yritysmarkkinoilla, mikd merkitsi myds suuria taloudellisia
vaikeuksia yrityksille, jotka toivat maahan ldhinnd CP/M-kéyt-
tojarjestelméin perustuneita mikrotietokoneita. Esimerkiksi alan
edelldkavijayritys TopData Oy ajautui konkurssiin toukokuussa
19842 Suomessakin oli saatavilla vuodesta 1983 alkaen IBM:std

i)
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riippumattomien laitteistovalmistajien PC-koneita, joissa oli kdyt-
tojarjestelménd Microsoftin MS-DOS.*

Suomen mikrotietokoneiden maahantuonnille oli 1980-luvun
alussa tyypillistd merkkiedustus, jonka mukaan tietyn suositun
mikrotietokoneen maahantuonti péityi kdytdnnossd yhdelle yh-
tidlle. Toiminnan ulkopuolelle jdivét suurimpien laitevalmistajien
edustukset, joihin kuuluivat esimerkiksi IBM ja Hewlett-Packard.
Jérjestelmén ansiosta tukkuportaassa oli mahdollista hinnoitella
laitteet vapaasti, minkd vuoksi suosituimpien koneiden hinnat
pysyivit pitkddn korkeina. Korkeat tullit, verot ja takuuhuolto-
kustannukset ndkyivét niin ikddn tietokoneiden hinnoittelussa.
Ulkomailta tuotujen mikrotietokoneiden korkea hintataso heratti
joka tapauksessa jatkuvaa kritiikkid. Erityisesti kotimikrojen
suurimman maahantuojan, PCI-Datan hinnoittelupolitiikkaa
arvosteltiin varsin kérkevisti. Osittain téstd syystd 1980-luvulla
monet aktiiviset mikrotietokoneharrastajat hankkivat laitteita ja
koneita yksityisesti ulkomailta. Huomionarvoista on, ettd monissa
atk-kerhoissa edullisten yhteisostojen jarjestiminen oli tiarked osa
toimintasuunnitelmaa.’

Vihitellen Suomessakin kdynnistyi hankkeita, joilla pyrittiin
nopeasti vastaamaan ulkomaiseen kilpailuun. Mikrotietokoneiden
sarjavalmistuksessa ongelmallista oli kuitenkin, ettd tietokoneiden
tarkeimmat komponentit olivat tuontitavaraa. Y htidisté erityisesti
Nokian ja Saloran tietotekniikkahankkeet olivat mielenkiintoisia
esimerkkejd tavoista kiertdd nditd vaikeuksia. Molemmat yhtiot
uskoivat menestyksen mahdollisuuksiin mikrotietokonemark-
kinoilla. Nokia oli jo 1980-luvun alkuun mennessd laajentanut
elektroniikkavalmistustaan, jolloin myds sen tietotekniikan
tuotantoresurssit olivat kehittyneet. Nokian tietokonetuotannon
tausta oli erityisesti 1970-luvun pankkijirjestelmissé, joiden tu-
eksi Nokia Elektroniikka valmisti 1970-luvun alussa ensimmaéiset
Mikko-tietokonepéétteet.® Salora oli puolestaan Pohjoismaiden
johtavana viritelevisiovalmistajana kéynnistdiméssd omaa moni-
torituotantoaan.” Nokialla ja Saloralla oli niin ikddn Suomessa
kattava myyntiverkosto ja markkinointikanavat. Yhtididen kil-

1 17 Koneen lumo



pailuetuihin voitiin laskea vield korkea “’kotimaisuusaste”, jota ne
olivat kéyttaneet markkinointiaseina aikaisemminkin. Molemmat
olivat yhtidind myds kansainvélisesti hyvin tunnettuja. Néihin
seikkoihin vedottiin erityisesti, kun yhtiot pdattivat yhdistda
voimansa mikrotietokoneiden kehityshankkeissa. Nokia ja Salora
sopivat yhteisesti, ettd Nokia keskittyisi tuottamaan péddasiassa
ammattikdyttoon tarkoitettuja mikrotietokoneita ja Saloralle jétet-
tiin mahdollisuus kilpailla kuluttajille ja harrastajille suunnatuilla
kotimikromarkkinoilla.®

Nokian ammattikdyttoon tarkoitetuista mikrotietokoneista
ensimmdiinen CP/M-kéyttdjarjestelmaan perustunut MikroMikko
esiteltiin syyskuussa 1981°. Kuvaavaa on, ettd julkistamistilaisuu-
den yhteydessd MikroMikkoa esitettiin “kotimaisena tuotteena”.
Nokia Datan mukaan “suomalainen tekninen osaaminen, suoma-
lainen design ja ergonomia, valmisohjelmistojen saatavuus sekd
vahva huoltotuki” tekivdat MikroMikosta jopa varteen otettavan
vientituotteen.'® Paremmin MikroMikko tuli kuitenkin tunnetuksi,
kun MS-DOS-pohjainen MikroMikko 2 tuli markkinoille vuonna
1983. MikroMikot oli aluksi suunniteltu erityisesti pankkien ja
suuryritysten tietokonejirjestelmiin yhteensopiviksi. Mydhem-
misséd vaiheessa MikroMikkoja alettiin kaupata myds kuluttajille
sopivina kotitietokoneina. Suomessa kaupalliseksi menestykseksi
osoittautuneita MikroMikkoja meni runsaasti my0s vientiin ja
hyvaa kasvuvaihettaan eldnyt Nokia Data nousikin vuonna 1984
Pohjoismaiden suurimmaksi tietokoneiden valmistajaksi." Nokian
hankittua Saloran ja Luxorin osake-enemmistdn vuodenvaihtees-
sa 1983-1984 yhtion asema vahvistui merkittdvésti pohjoismai-
silla kulutuselektroniikkamarkkinoilla.'? Vahvasti voitolliseksi
osoittautuneen mikrotietokonetuotannon merkitys korostui myo-
hempiné vuosina. Taloudellisiin vaikeuksiin ajautunut yhti6 joutui
kuitenkin myyméén Nokia Datan ICL:lle syksylld 1991.13

Nokiassa oli harkittu jonkin toisen valmistajan mikrotietoko-
neen edustuksen hankkimista, mutta pddtdos oman koneen suun-
nittelemisesta paisi voitolle. Tilanne oli toinen Saloran kohdalla,
jolta riittdvét tuotantotekniset edellytykset puuttuivat. Harrasta-
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jille suunnattujen edullisten sarjavalmistettujen mikrotietokonei-
den markkinoilla kilpailu oli lisdksi kiristyméssd. Salora paatyi
ratkaisemaan ongelman OEM-tuotteistamisella."* Ulkomaisten
yhteistyotarjousten perusteella malliksi valittiin hongkongilaisen
Video Technology Laser -mikrovalmistajan koneet. Saloran en-
simmdinen l&hinni tavallisille kuluttajille suunnattu Salora Fellow
tuotiin vuoden 1983 syysmarkkinoille. Hankkeessa mukana olleen
ja lahinné asiakkaiden tukipalveluista vastanneen Juha Roton mu-
kaan valmistaja valittiin lahinné siksi, ettd melko harvoilla mik-
rotietokonevalmistajilla oli mahdollisuus tarjota mikrotietokoneita
OEM-kéytt6on.!s

Fellow oli monien muiden samaan aikaan markkinoilla ollei-
den konemerkkien tavoin tarkoitettu tietokoneharrastustaan aloit-
televien kotimikroksi. Fellow oli myds tiettdvésti ensimmaéinen
kotimikro, jota myytiin Suomessa alle tuhannen markan hintaan.
Edullisesta hinnasta huolimatta koneessa yhdistyivit monet omi-
naisuudet, jotka olivat tyypillisid edelld viitatuille ensimmaéisen
aallon edullisille mikrotietokoneille. Koneen muistikapasiteetti oli
vaatimaton ja ohjelmistovalikoima niukka. Koneeseen oli asennet-
tu my0s kirjoittamista hankaloittavat kumindppéimet. Osittain tis-
td syystd Tietokoneen arvostelussa Fellow’n kiyttdsoveltuvuutta
pidettiin hieman kyseenalaisena, vaikka edullista hintaa pidettiin
koneen selvini kilpailuvalttina.'s

Seuraavana vuonna myyntiin tuli hieman kehittyneempi Salo-
ra Manager, jota markkinoitiin aikaisempaa selvemmin myos hyo-
tytarkoituksiin soveltuvana mikrotietokoneena. Markkinoinnissa
kohdeyleis6d pidettiin kuitenkin samana. Nuorten aloittelevien
mikrotietokonekéyttdjien uskottiin tulevaisuudessa siirtyvén te-
hokkaampien koneiden kéyttdjaksi, ja Managerin uskottiin herét-
tdvin kiinnostusta vdhdn vanhempien harrastajien keskuudessa.
Téstd huolimatta kotimikrolehdistdossd Managerin markkinoinnin
yhteydessd mainostettuihin laajoihin  kdyttomahdollisuuksiin
suhtauduttiin edelleen hieman epdillen. Esimerkiksi MikroBitis-
sd vuoden 1984 lopussa Managerin arvioitiin soveltuvan hyvin
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S| SALORA
FELLOW

KOTITIETOKONE

Salora Fellow (1983) oli viritelevisiovalmistaja Saloran ensim-
mdinen yritys tunkeutua kotitietokonemarkkinoille. Tietoyhteiskun-
takeskusteluun viittaavat sanakddnteet olivat tyypillisid 1980-luvun
alun kotitietokonemainoksille. Kuva: Salon kaupungin elektroniik-
kakokoelmat.
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pelimikroksi, mutta “varsinaiseen hyotykédyttoon Manageria ei
kuitenkaan voi suositella”."”

Nokian tavoin my0s Salora markkinoi mikrotietokoneita
kotimaisuuteen vedoten. Vastaavaa myyntistrategiaa kayttivét
yleisemminkin suomalaiset elektroniikkateollisuuden yhtidt.
Harrastajien kannalta tdrkedt kouluttautumisen teemat tulivat
myds vahvasti esiin. Muiden mikrotietokoneiden maahantuojien
esimerkkid noudattaen mainoksissa oli mukana tietoyhteiskun-
taan viittaavia sanakdinteitd, joissa korostui tietokonelukutaidon
merkitys. Tyypillisid olivat mainoslauseet, kuten ”Hanki ajoissa
uusi puhetaito! Salora Fellow valmentaa sinut jo nyt huomisen
tietoyhteiskuntaan.” Yleiskdyttoisyys oli myds vahvasti mukana.
Salora Manageria esimerkiksi esiteltiin selvdsti sekd hyoty- ettd
viihdek&yttoon soveltuvana yleiskoneena.!s

Saloran luoma maine kulutuselektroniikkamarkkinoilla, tuo-
temerkin laaja tunnettavuus sekéd nikyvd markkinointikampanja
eivit kuitenkaan riittdneet tuomaan tarvittavaa menestysti. Fel-
low ja Manager myiviat huomattavasti ennakoitua vihemmaén
vuosina 1983-1984. Kokonaismenekki oli kummankin koneen
kohdalla muutamia tuhansia kappaleita ja paras myyntipiikki tuli
kahtena joulusesonkina. Yksi selvd ongelma oli riittiméton ohjel-
mistovalikoima, pulaa oli my6s tietokonepeleistd. Haittapuoleksi
laskettiin myds se, ettd koneiden myynnisti huolehti Saloran oma
vihittdismyyntiporras, jolla ei ollut juurikaan kokemusta mikrotie-
tokoneista. Saloran mikrotietokonehankkeet osoittautuivat muuta-
massa vuodessa tappiollisiksi, eikd haviteltuja markkinaosuuksia
koskaan saatu. Yhtion osalta hanke tulkittiin epdonnistuneeksi.
OEM-mikrojen markkinointi lopetettiin vuoden 1985 aikana ja
samalla my0s uusien konemallien kehityshankkeista luovuttiin."”

Jad hieman epdselviksi, miksi Salora uskoi menestyvinsa
mikrotietokonemarkkinoilla. Toimitusjohtaja Antti Lagerroos oli
todennut vuonna 1983: ”Kuten televisiomarkkinoillakin, aikoo
Salora olla johtava merkki my6s tietokonemarkkinoilla.”* Tele-
visioita kaytettiin yleisesti mikrotietokoneiden pditteind, joten
televisio- ja mikrotietokonemyynnin uskottiin olevan vahvasti
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kytkoksissé toisiinsa. Televisiomarkkinat elivit muutenkin tuohon
aikaan suurta murroksen aikaa, silld yhd useampaan kotitalouteen
hankittiin mustavalkoisen vastaanottimen sijaan véritelevisio. Li-
siksi yhd useammassa perheessa oli kdytossd enemmain kuin yksi
vastaanotin.?! Saloran ja muiden suomalaisten yhtididen asema ko-
timaan markkinoilla oli erittdin vahva. Suomalaisten valmistajien
osuudet markkinoista olivat 1980-luvun alussa noin 54 prosenttia.
Saloran osuus oli téstd noin 31 prosenttia. Tuohon aikaan Suomes-
sa arvioitiin myytavén vuosittain noin 100.000—-150.000 televisio-
vastaanotinta.?

Saloralle kysymys oli ennen kaikkea kokeiluhankkeesta, jolla
pyrittiin lisddmadn yhtion nakyvyyttd kulutuselektroniikkamark-
kinoilla. Harrastuskdyttoon suunnatut mikrotietokoneet olivat vain
osa huomattavasti kunnianhimoisempaa markkinointikonseptia.
Yhtiolle mikrotietokoneiden ohella tyypillisid kokeilutuotteita
olivat esimerkiksi videonauhurit ja videotex-péditteet, jotka eivét
nekddn saavuttaneet mainittavampaa menestystd. Kokeilutuotteet
liittyivdt pyrkimyksiin tuottaa véritelevisioille uusia lisdarvoja
ja -laitteita. Néitd olivat esimerkiksi kaukosédéddin, videonauhurit,
tv- ja videopelit, digitaalinen kanavanvalinta ja teksti-tv.> Liséd-
arvojen tuottamisen nédkyvin piirre oli lisddntynyt digitaalitek-
niikan kaytto televisiotuotannossa. Saloran tuotantondkemyksissa
kiinnitettiin tdstd syystd erityisesti huomiota televisioissa kéytet-
tdvin digitaalitekniikan tuomiin mahdollisuuksiin. Vastaavasti
uusista véritelevisiomalleista kdytettiin nimitystd “mikroproses-
sori vari-tv”.*

Mikroprosessori oli selvdsti muotitekniikkaa, tulevaisuuden ja
edistyksellisyyden symboli. Saloran ilmeisend tarkoituksena oli
siis tarjota itsestddn kuvaa korkean teknologian yrityksend. Y htion
johdon mukaan televisio tulisi tulevaisuudessakin toimimaan ko-
titalouksien tarkeimpéni tictokeskuksena. Vastaavat uskomukset
ja tuotantoratkaisut jatkuivat myohemmin Nokian ostettua seké
Saloran ettd Luxorin.”® Mediateknologiaa tarkastelevissa tutki-
muksissa usko tillaisen yhtendisen tuoteperheen menestykseen on
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perinteisesti ollut vahva. Mikrotietokone kuului tdssé tarkasteluta-
vassa selvisti samaan tuoteperheeseen kuin televisio.?®

Saloran tapauksessa mikrotietokoneiden markkinointia ei voitu
pitdd pelkéstddn sattumana. Pikemminkin ongelma oli tuotekehit-
telyssd, jonka keskeisistd padmadristd ei vallinnut tdysin selvdd
kuvaa. Jos tarkastellaan mikrotietokonemarkkinoiden kokonais-
tilaa, huomaa selvésti, ettd Salora oli vain yksi harrastuskéyttoon
suunnattujen kotimikrojen tarjoaja kymmenien muiden joukossa.
Kiristyneen kilpailun vuoksi merkittivien markkinaosuuksien
saavuttaminen oli vuosina 1983—1984 huomattavasti vaikeampaa
kuin pari vuotta aikaisemmin, jolloin vain muutamat maahan-
tuojat tarjosivat kuluttajille suunnattuja kotimikroja. Jilkikédteen
tehtyjen arvioiden perusteella Salora oli ldhtenyt lilan myohéén
mukaan kilpailuun. Yhtion harrastekéyttéjille suunnatut mikrotie-
tokonehankkeet edustivat kokeilua tuotantosektorilla, jolla epdon-
nistumisen mahdollisuudet olivat kohtuullisen suuret.?’

Saloran kaltaisen suuren pohjoismaisen viritelevisiovalmista-
jan pyrkimys siirtyd myds mikrotietokonemarkkinoille oli tuohon
aikaan varsin tyypillinen ilmi6. Esimerkiksi Ruotsissa vaikuttanut
Luxor oli ottanut mikrotietokoneet tuotevalikoimaansa jo 1970-lu-
vun lopulla. Luxorin ABC-80 ja sen jatkomalli ABC-800 saavutti-
vat jonkin verran suosiota Ruotsissa, jossa niitd niin ikdan markki-
noitiin kansallisina” mikrotietokoneina. ABC-mikrotietokoneita
ostettiin Ruotsissa erityisesti koulutuskédyttoon, mutta niistd tuli
my0s suosittuja kotimikroja.”® Suomessa ABC-80-mikrotictoko-
netta oli markkinoitu vaihtelevalla menestykselld vuodesta 1979
lahtien. Koneita ostettiin jonkin verran kouluihin.? Luxorin saa-
vuttamat aluevaltaukset mikrotietokonemarkkinoilla olivat epdi-
lemittd osaltaan vaikuttamassa siihen, miksi Salora otti vuonna
1983 mikrotietokoneet tuotevalikoimaansa.

Suomen elektroniikkateollisuudelle mikrotietokoneet olivat
selvdsti uusi ja haasteellinen toimiala. Vield 1980-luvun alussa
usko viritelevisiomarkkinoihin oli ilmeisen vahva, ja mikrotie-
tokonemarkkinoiden uskottiin jossain madrin olevan kytkoksissa
myos televisiomyyntiin. Ndkemykset televisiosta tulevaisuuden
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viestinnédn vilineend vaikuttivat linjanvalintoihin, joissa mikrotie-
tokone tulkittiin véritelevision lisdlaitteeksi. Salora ja Nokia eivét
olleet mikrotietokonehankkeissaan mitenkddn ainutkertaisessa
asemassa, silld vastaavia pyrkimyksid ndkyi muutenkin kulutus-
elektroniikkamarkkinoilla.

! Aiheesta tarkemmin Tala 1993, 121. Tietokone 1/1982, 90, Tietokone 2/1983,
20-21, 99. Suomen IBM:n antamien tietojen mukaan IBM PC tuli Suomessa
varsinaisesti myyntiin syyskuussa 1983. Ensimmaéiset IBM PC:n mainokset
julkaistiin jo kesdlld 1983. Prosessori 6-7/1983, 11.

2 CP/M-kéyttojarjestelmén valtakausi oli Suomessa noin 1974—1984. Bellin,
Linturin ja Talan mukaan kysymyksessa oli “merkittavin kayttojarjestelma
kautta aikain”. Bell, Linturi, Tala 1993, 28.

3 Jarvinen 1993, 84. Tapahtuman nopeaa kdannettd kuvaa erityisesti se, ettd
paria vuotta aikaisemmin yrityksen liikevaihto oli ollut voimakkaassa kasvussa.
Tietokone 1/1982, 140-141.

4 Suomessa jotkut "IBM PC -yhteensopivat” konemerkit tulivat markkinoille

jo ennen IBM PC:n virallista julkistusta. Aiheesta enemmaén artikkelissa
Prosessori 9/1983, 16—17.

> Mikko Setéld kutsuu tétd “monopoliedustukselliseksi kilpailuksi”. Setéld
1993, 212-213. Kritiikkié esiintyi erityisesti lehtien mielipidepalstoilla ja
hintavertailuja késittelevissd artikkeleissa. Ks. myds Vikki 2/1984, 8-9.

¢ Haiki6 2001a, 167-169.

7 Saarikoski 2001a.

8 Nokia ja Salora yhteistyohon mikrotietokoneiden alalla, S-Uutiset 2/1983, 4-5,
SALO.

9 Tala 1993, 94.

10 Prosessori 12/1981, 71.

"' Hiikio 2001b, 33-34. Mikko Setédlan mukaan MikroMikon menestykseen
olivat syyné lahinnd aggressiivinen myyntiorganisaatio, ohjelmistovalikoima
sekd kattava huoltoverkosto. Setédld 1993, 208.

12 Haiki6 2001b, 28-29.

13 Tala 1993, 97-98, Haiki6 2001b, 303.

“ OEM-termillé (original equipment manufacturer) viitataan yhtioon, joka
kayttdd yhden tai useamman yhtion valmistamia valmiita komponentteja tai
koneita tarjotakseen tuotteita yhtion oman nimen tai ”brandin” alaisuudessa.

'3 Roto 24.10.2000.

16 Tietokone 4/1984, 86.

17 MikroBitti 4/1984, 6-8.

18 Salora Fellow -kotitietokone. Tiistd alkaa tulevaisuus, mainosesite, SALO
(1983) ja Salora Manager, mikrotietokone, mainosesite, SALO (1984).

1 Roto 24.10.2000. Hankkeessa mukana ollut Keijo Nummila on muistellut, etta
vuoteen 1985 mennessa yhtiossé oli huomattu, ettd mikrotietokonemarkkinoilla
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“kehitys kulki liian nopeaan ja huomattiin, ettei mukaan endd kannattanut
ldhted”. Nummila 6.3.2002.

20 Nokia ja Salora yhteistyohon mikrotietokoneiden alalla, S-Uutiset 2/1983, 5,
SALO.

! Vuonna 1985 vihintddn 29 prosentilla kotitalouksilla oli kaksi vastaanotinta.
Tuohinen, Vuorinen 1987, 90.

22 Soramaki 1982, 4.

23 Suominen 2001a, 99-102; Salmi et al 2002; Saarikoski 2002, 10.

2% Ks. Tekniikan Maailma, 18/1982, 22.

5 Martti Haikio mukaan kysymyksessé oli alalle tyypillinen “teknologinen
visio”. Haikio 2001b, 21.

26 Winston 1998, 14, 232.

27 Roto 24.10.2000 ja Nummila 6.3.2002.

28 Johansson 1997, 137-139.

¥ ”Pieni, tehokas ja korkealuokkainen tietokone, joka ei maksa juuri enempad
kuin véritelevisio”, todettiin Prosessorissa julkaistussa mainoksessa. ELKOM-
messunumero, 6.—10. marraskuuta 1979, 74.
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4. KOTIMIKROT JA NIIDEN KAYTTAJAT

4.1 Konesukupolvet 1980-luvulla

Kotimikromarkkinat olivat voimakkaassa kasvussa 1980-luvun
alkuvuosina. Vedenjakajana oli vuosi 1984, jolloin kotimikrojen
myynnin ensimmaéinen nousukausi alkoi laantua. Sithen mennes-
sd kotitietokoneharrastuksen eri toimintamuodot olivat véhitellen
vakiintumassa. 1980-luvun kotitietokoneiden yleistymistd voi tar-
kastella myds kolmen konesukupolven kautta. Aluksi vallitsevana
olivat 8-bittiset kotitietokoneet, joiden jilkeen markkinoilla yleis-
tyivit 16-bittiset kotitictokoneet.! Kehityksen padpisteend voidaan
nihdd PC-yhteensopivien mikrotietokoneiden aseman vahvistu-
minen 1980-luvun lopulla. Millaisia tulevaisuuden ennustuksia ja
toiveita uusiin kotitietokoneisiin kohdistui 1980-luvulla? Eri koti-
mikrosukupolvet merkitsivit myds erityyppisten kéyttidjaryhmien
syntymistd. Millaisena kulttuurisena ja sosiaalisena muutoksena
konesukupolvien vaihtuminen nékyi Suomessa?

Vuosina 1984-1985 suosituimpien 8-bittisten kotimikrojen
kuten Commodore Vic-20:n, Commodore 64:n ja Sinclair Spect-
rumin lisiksi markkinoilla kilpaili kymmenid muita malleja.
Epdvarman markkinatilanteen johdosta lehdet uskoivat, etté
kuluttajat tulisivat ldhitulevaisuudessa hankkimaan kalliimpia
ja tehokkaampia kotimikroja. Ainakin MikroBitin kirjoittelun
perusteella kotimikrojen todellisen l&pimurron katsottiin tapahtu-
van vasta 1980-luvun puolivilin jalkeen. Kotimikromarkkinoiden
hajanaisuus ja maahantuontikuvioiden ilmeinen kirjavuus tuntui
tuottavan ongelmia. Konekohtaisten suositusten vajavaisuus ja
tulevaisuuden ennusteet pyrkivétkin luomaan uudenlaista ja sel-
keyttavad kulutuskysyntda.’

MikroBitin mukaan uudet Suomessa myyntiin tulleet kotimik-
rot olivat esimerkkejd kehityksestd, jonka mukaan “kiinnostus
pelkkiin pelikoneisiin oli laskemassa”. Sanavalinnat kuvaavat
hyvin kotimikrolehdistdssdkin vallinnutta uskoa siihen, ettd Com-
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modore 64:n kaltaisten 1dhinné tietokonepelaamiseen soveltuvien
8-bittisten kotimikrojen elinkaari jdisi lyhyeksi.* Kirjoittelussa
annettiin ymmartdd, ettd tulevaisuudessa kéyttdjat tulisivat va-
litsemaan oman konemerkkinsd useiden vaihtoehtojen joukosta.’
Vastaavat kasitykset olivat muutenkin levidméssd kotitietokone-
markkinoilla, mikd ndkyi my0s alan suuryritysten tuotantostra-
tegioissa. Markkinoille ldhdettiin suunnittelemaan seuraavan
sukupolven kotitietokoneita, jotka olisivat kayttosoveltuvuudel-
taan aikaisempaa monipuolisempia. Niiden uskottiin soveltuvan
paremmin hyotykayttoon, kuten tekstinkasittelyyn, tietokantojen
ylldpitimiseen ja graafisten esitysten tekoon.® Luokittelu liittyi
kotimikrolehdistonkin suosimaan kisitykseen mikrotietokoneiden
jakaantumisesta ammatti- ja harrastajakoneisiin. Tdmi kertoi pait-
si harrastustoiminnan muotoutumiseen liittyneistd kasityksisté ja
arvoista myo0s siitd, miten tietotekninen asiantuntemus ja kiinnos-
tuksen kohteet jakoivat voimakkaasti my06s kdyttajakuntaa.’
Tulevaisuusennusteet nakyiviat myds suomalaisen mikrotieto-
koneistumisen yleistilaa kartoittavissa kirjoituksissa ja puheen-
vuoroissa. Kotimikrolehtien kirjoittelun perusteella Suomen ko-
timikroala kérsi 1980-luvun puolivilissd alemmuuskompleksista.
Lehdissé katsottiin yleisesti, ettd Suomi oli tuohon aikaan vield
”kotimikroilun takapajula”. Mielenkiintoisinta oli kuitenkin kir-
joittelun kddntyminen huomattavasti itsetictoisemmaksi seuraavan
vuoden sisdlld. Printin numerossa 11/1985 todettiin, ettd Suomi oli
“runsaan vuoden kuluessa harpannut kotimikrojen takapajulasta
edelldkdvijamaaksi”.?® Lehtikirjoittelussa kyseiset kannanotot vah-
vistuivat 1980-luvun mittaan. Suomalaista kotimikroharrastuksen
syntyd ja kehitystd on lehtikirjoittelun perusteella luonnehdittu
omintakeiseksi ja suomalaiskansalliseksi. Suomi oli ndiden ar-
vioiden mukaan 1980-luvulta ldhtien Pohjoismaiden johtavia
kotimikromaita”.? Toimittajat ja avustajat ovat olleet yksimielisid
siitd, ettd ulkomaisia vaikutteita kylld seurattiin, mutta niitd muo-
kattiin maassamme omaperdisesti 1980-luvulta ldhtien.!
8-bittisten kotimikrojen kasvukdyrien nopean nousun jilkeen
markkinatilanne oli vield vuonna 1984 varsin pirstoutunut. Kone-
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kohtaisten kiyttdjaryhmien muotoutuminen oli ehké tyypillisin
tdhan liittynyt piirre. Kotimikroharrastajien jakaantuminen eri
konemerkeille uskollisiin kéyttéjiin oli 1dhtenyt liikkeelle jo 1980-
luvun alussa. Tédhén vaikutti erityisesti kotimikrojen keskindinen
yhteensopimattomuus. Kéytdnndssd tdma tarkoitti sitéd, ettd konei-
den laitteistoja ja ohjelmistoja ei saatu yhdessd toimiviksi ilman
merkittdvid muutoksia. Tavallisesti kdyttdjaryhmien muotoutumi-
nen nédkyi samalla paikkakunnalla toimivien eri konemerkkeihin
perehtyneiden kayttdjaryhmien vélisend kilpailuna. Tavallisinta
oli, ettd omaa kotimikroa pidettiin kilpailijoihinsa ndhden yliver-
taisena jonkin teknisen ominaisuuden, ohjelmiston saatavuuden
tai helpon kéytettdvyyden vuoksi. Kotimikron saavuttama laaja
suosio saattoi toimia myds arvottavana kriteerind. Néistd kayttd-
jien vilisistd vastakkainasetteluista kiytettiin 1980- ja 1990-lu-
vulla toisinaan nimitystd “laitesodat”. Késitteend “laitesota” oli
alunperin yleisesti lehtikirjoittelussa kdytetty nimitys kuvattaessa
1980-luvun kotimikrovalmistajien vélistd intensiivistd markkina-
kilpailua."

Laitekohtaisilla vastakkainasetteluilla eri kéyttdjat yksilollis-
tivét koneitaan ja korostivat niihin liittyneiden kayttokulttuurien
ainutlaatuisuutta. Kotimikrojen ympérille syntyivit erikoistuneet
kayttdja- ja kaveripiirit. Tietyn kotimikron omistaminen avasi
pddsyn muiden kéyttdjien muodostamiin kaveriporukoihin ja
jengeihin. Lehdisto toimi usein “laitesotien” tarkednd ndyttdmona,
erityisesti mielipidepalstoilla kéytiin aiheeseen liittyvid kiivassa-
naistakin keskustelua. Harvinaisten kotimikromerkkien edustajat-
kin pyrkivit aina puolustamaan voimakkaasti omia etujaan. ”Lai-
tesodat” jakoivat paitsi kotimikroharrastajien mielipiteitd myos
vaikuttivat kotimikrolehtien siséltoon. MikroBitin pitkdaikaisen
pddtoimittajan Eskoensio Pipatin mukaan varsinkin alkuvaiheessa
lukijapalaute vaikutti varsin paljon lehden siséltoon. Lehti pyrki
ottamaan myo6s “vihemmistoon jiddneiden kotimikrojen edusta-
jat huomioon”. Epdileméttd mielipidekirjoitusten julkaisemisen
uskottiin ndin lisddvdn myos lehden levikkid.'> ”Laitesodat” po-
larisoituivat 1980- ja 1990-luvulla eri vuosina kahden hallitsevan
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kotimikron vilille. Ensimmadinen téllainen tilanne syntyi jo vuo-
sina 1982-1984, jolloin tiettyéd vastakkainasettelua nikyi Spectru-
min ja Vic-20:n kéyttdjien vililld. Laajentunut atk-kerhotoiminta
johti epdilematta kilpailutilanteeseen.'®

Tarkeimmaéksi ja muistetuimmaksi ensimmaéiseksi merkkita-
paukseksi nousi Spectravideo 328:n ja C-64:n vilinen “laitesota”,
joka alkoi syksylla 1984. MikroBitin numerossa 3/1984 oli analy-
soitu huolellisesti koneiden teknisid ominaisuuksia, jolloin vertai-
lussa Spectravideo pérjési varsin hyvin. MikroBitin tapa esitelld
laitteet oli jopa tahallisen “provosoiva”. Koneiden vahvat ja heikot
puolet osoittivat, millaiseksi kilpailuasetelma oli kehittymassa.
Spectravideolla ohjelmointi oli helpompaa, kun sen sijaan C-64:n
todettiin soveltuvan enemmin tietokonepelaamiseen. MikroBitin
kannessa, jonka monet kotimikroharrastajat hyvin muistavat, C-
64 ja Spectravideo kuvattiin avaruudessa leijuviksi aluksiksi, jotka
olivat kdymaissd toistensa kimppuun."* Suomessa Spectravideota
kohtaan tunnettu kiinnostus oli syntynyt itse asiassa jo alkuvuo-
desta 1984. Koneen toivottiinkin tuovan kotimikromarkkinoille
“uudenlaista tasapainoa ja jatkuvuutta”.”s

Spectravideon saavuttamaan myonteiseen julkisuuteen vaikut-
tivat odotukset japanilaisen tietokoneteollisuuden vaikutusvallan
kasvusta. Suurten tietokonevalmistajien vilisen Kkilpailun kiris-
tyminen oli nostanut tarvetta tehdd eri konemerkit yhteensopi-
viksi. Yksi 1980-luvun alkupuolen yrityksid tdhdn suuntaan oli
vuonna 1982 kehitetty MSX-standardi (Machines with Software
eXchangeability). Sen loi amerikkalainen Microsoft yhdessd
japanilaisten tietokonevalmistajien kanssa. Microsoft, joka tuo-
hon aikaan eli vasta kasvunsa alkukautta, kehitti MSX:lle oman
levykayttdjarjestelmin, jossa oli piirteitd sekd MS-DOS:sta ettd
vield vanhemmasta CP/M:std. Aikalaismuisteluissa sitd pidettiin
kunnianhimoisena yrityksend tuoda sarja yhteensopivia kone-
merkkejd hajanaisille markkinoille. MSX merkitsi harrastajille
suunnatuilla kotitietokonemarkkinoilla samaa kuin mitd IBM PC
merkitsi enemmén ammattikdyttoon suunnatuilla mikrotietokone-
markkinoilla.'®
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Suomessa kevddlld 1985 markkinoille tullut ja MSX-stan-
dardiin perustunut Spectravideo 728 heritti laajaa kiinnostusta.
Samaan aikaan markkinoille oli tulossa my0s useita muita japa-
nilaisvalmisteisia kotimikroja. Lehtikirjoittelussa viitattiin néke-
myksiin, joiden mukaan MSX:n uskottiin ”valtaavan kotimikro-
markkinat vuoden 1985 aikana”. MSX:n Basic-ohjelmointikieltad
pidettiin erityisen helppokédyttdisend. Lehdiston innostusta lisési-
vit my0s epdileméttd MSX:n hyviksi todetut tekniset valmiudet
ja edullinen hinta. Lehtikirjoittelun perusteella ainoaksi merkit-
taviksi heikkoudeksi mainittiin 1&hinnd vaatimaton pelivalikoima.
MSX:n saavuttamaa huomiota lisdsivdt epdilemittd kevddn ja

Commodore 64:n kilpailijana tunnetun Spectravideo MSX:n mai-
nos kevddltd 1985. Avaruusteknologian ja rajaseudun teemat olivat
yleisid kotitietokoneiden mainonnassa. Kuva: MikroBitin kuvako-
koelmat.

UUSI AIKA

tietokonemaailmassa on alkanut

SPEC'I:RAVIDEO
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kesdn aikana ilmestyneet isot lehtimainokset."” Niissd korostuivat
aikaisemmin tutuiksi tulleet avaruuden ja rajaseudun teemat seki
késitykset uuden tietokoneajan alusta.”® Toinen merkittdva piirre
oli yhteisollisyyden teema, jolla viitattiin osittain MSX-koneiden
oletettuun yhteensopivuuteen. Selvemmin tdméd tuli ilmi Sony
HitBitin mainoksessa, jossa maapallon etnisid ryhmid edustavat
eri-ikdiset kansalaiset istuivat koululuokassa sormet koneiden
ndppdimist6lld. Kuvan padlld oli Marxin ja Engelsin kirjoituksia
humoristisesti mukaileva teksti “kaikki maailman bittinikkarit
liittyvét yhteen™."”

Spectravideo 728 oli MSX-koneista myydyin, minkd vuoksi
kotimikrolehdiston kirjoittelussa muut konemerkit kuten Yama-
han ja Sonyn versiot jdivdt usein varsin védhiiselle huomiolle.?
Odotukset MSX:n nopeasta yleistymisestd nédkyivdt myos sel-
kedsti myyntiennusteissa. Maahantuoja-arvioissa MSX-koneiden
arveltiin kaappaavan periti 50 prosenttia kotimikromarkkinoista
syksyyn 1985 mennessa.?! MSX:n saavuttama laaja huomio herétti
nopeasti vastareaktioita erityisesti Commodore 64:n kiyttdjien
keskuudessa. Erityisesti MikroBittici kdytettiin kiistelyn “viral-
lisena” julkaisukanavana. Spectravideon 328:n ja myO6hemmin
Spectravideo MSX:n kannattajat halusivat lisdd heitd kisittelevia
artikkeleita ja syyttivit MikroBittid C-64:n suosimisesta. C-64:n
kayttdjat puolestaan vastasivat, ettd C-64:n omistajia oli lehden
lukijoiden joukossa eniten, joten lehden painotukset olivat oi-
keutettuja. Toimituskunta puolestaan perddnkuulutti molempien
osapuolten vilistd yhteistyotd, johon turhanaikaiset kiistelyt eivét
kuuluneet. Monet lukijatkin halusivat ilmoittaa, ettd eri kaytté-
jaryhmien vélinen Kkiistely oli turhaa”.** Printin puolella C-64:n
kayttdjat pitivat lehted lilan MSX-myonteisend ja vaativat toimi-
tuslinjauksen nopeaa muuttumista.

Maailmalla MSX heritti aluksi laajaa kiinnostusta, mutta sen
suosio hiipui verrattain nopeasti vuoden 1985 kuluessa. Téhdn
saattol vaikuttaa osaltaan se, ettd MSX-koneiden mainostettu
yhteensopivuus jii todellisuudessa oletettua vidhdisemmaéksi.
Suomessa sen sijaan MSX-koneet pysyivit markkinoilla vuoteen
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1988 asti. Lehtikirjoittelunkin perusteella erityisesti Spectravideo
728:1la oli selvd vaihtoehtokoneen maine, ja siksi lehtikirjoittelun-
kin perusteella sitd pidettiin hyvidnd vastapainona pelikoneeksi
mielletylle Commodore 64:lle. Koneen edullisena piirteend
pidettiin helppoa kéytettdvyyttd, minkd vuoksi jopa aloittelijat
pystyivit laatimaan yksinkertaisia ohjelmasovelluksia helposti.?*
Commodore 64:44 myytiin eri puolilla maailmaa, mutta MSX:n
suosio jdi alueelliseksi. Internetissd julkaistujen kayttdjatutkimus-
ten mukaan MSX oli erityisen suosittu syntysijoillaan Japanissa.
Euroopassa sitd kéytettiin laajasti Suomen lisédksi Hollannissa,
Ranskassa ja Espanjassa. Sen sijaan Y hdysvalloissa MSX jéi ldhes
tuntemattomaksi ilmioksi.>

Commodore 64:n saavuttama valtaisa suosio erityisesti tie-
tokonepelaajien joukossa vaikutti suoraan markkinatilanteen
muotoutumiseen vuoteen 1987 mennessd. Lehdistdssé esitettiin
kuitenkin joka vuosi ennustuksia siitd, milloin ja kuinka nopeasti
C-64 syrjaytyisi markkinoilta. Ainakin tekniikkansa puolesta
konetta ja osaa sen lisélaitteista pidettiin vuoteen 1986 mennessd
pahasti vanhentuneina. Koneen heikkouksien kiertdmisestd ja
teknisten ominaisuuksien virittdmisestd tuli varsin suosittu har-
rastusmuoto. Tamin vuoksi Commodore-kéyttdjien vilkastunut
yhteisdtoiminta pidensi selvésti koneen elinkaarta. Aktiiviset
kayttdjat suhtautuivat suorastaan humoristisesti koneen teknisiin
ongelmiin. Esimerkiksi Commodoren 1541-levyasemaa pidettiin
teknisesti melko tehottomana. Tdma johtui aseman askelmoottorin
epédvakaasta toiminnasta, jota ei ollut saatu tuotekehittelyssi tdy-
sin kuntoon. 1541:ss4 oli voimakas virtaldhde, joka kehitti valtavat
madrdt hukkalampod. Kayttdjien keskuudessa 1541:td kutsuttiin
lampoongelman vuoksi leikkisésti leivdnpaahtimeksi”. Monet
harrastajat kiersivit teknisid ongelmia virittdimalld levyasemaa.?®

Kotitietokonelehdistd kiinnostui myds tietokonehuumorin
kdytostd ja aiheesta julkaistiin artikkeleita. Niistd maininnan
arvoinen on erityisesti MikroBitin numerossa 5/1986 ilmestynyt
artikkeli Naurattivatko mikrot, joka koostui lukijoiden lehteen
lahettamisté tietokonevitseistd ja muista humoristisista tarinoista.
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Kalevala-aiheinen vitsi Otteita 64.std kéiyttétavasta Piip-mikrolle
kuvasi loistavasti nuorten mielikuvituksekasta kirjoitustyylid:

Iski mikroa kirvehelld, tarpaisi tasaterélld. Iski kerran, iski toisen,
kohta kolmatta yritti. Tuli tuisku kirvehestd, bitti muistista pakeni.
Tahtoi laite kallistua, liveti liitoksistaan.?’

Sanavalinnat kuvasivat niitd tunteita, joita Kotitietokoneiden tek-
niset viat ja muut ongelmat saattoivat heréttaa. [lmeisesti artikkeli
oli noussut varsin suosituksi tietokoneharrastajien keskuudessa
vuonna 1986. Tietokonehuumorin yleistyminen alkoi véhitellen
kiinnostaa myds tutkijoita. Ulla Lipposen toimittamassa kou-
lulaishuumoria késittelevdssd teoksessa Kilon poliisi (1987) on
muutama tietokoneaiheinen vitsi, jotka oli aikaisemmin julkaistu
Naurattivatko mikrot -artikkelissa. Lipposen tulkinnan mukaan
tietokonevitsit osoittivat, kuinka vanha ja uusi yhtyvit samassa
perinnetuotteessa, kuten niin usein tapahtui perinteen eldméssé.?

Tietokonehuumorin kaytto oli osoitus kotitietokoneharrastajien
yhteisdtoiminnan vakiintumisesta. Vastaava nikyi myos harrasta-
jien kotitietokoneille antamissa tuttavallisissa nimissd, Commodo-
re 64:n kayttajat pelasivat “kuusnepalla” ja Spectravideo MSX:n
omistajat vannoivat “dmésdksdn” nimeen. Yhteisotoiminta vai-
kutti suoraan kotitietokoneiden myyntiin. Kaikkien ennusteiden
vastaisesti Commodore 64:n myynti jatkui vuonna 1986 tasaisen
vahvana, kun samaan aikaan muut kilpailevat konemerkit hévi-
sivit yksi toisensa jédlkeen markkinoilta.?? Kalliimmat ja tehok-
kaammat kotimikrot eivdt menneet kuluttajille vastaavalla tavalla
kaupaksi, miki oli useille maahantuojille ja vdhittdismyyjille suuri
pettymys.* Kisitykset C-64:n asemasta ja merkityksestd muuttui-
vat selvésti vuoden 1986 loppuun mennessé, jolloin C-64:n "van-
hanaikaisuuteen” ei endéd vedottu. MikroBitin avustaja Jyrki J. J.
Kasvi viittasi tilanteeseen jouluna 1986 lehden markkinakatsauk-
sessa, jolloin C-64:n katoamista oltiin ennusteltu jo parin vuoden
ajan. Kasvin analyysissa C-64:n menestyksen katsottiin johtuvan
ennen kaikkea laajentuneesta ohjelmatarjonnasta. Hian uskoi C-
64:n saavuttaman etumatkan varmistavan koneen suosion myos
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tulevaisuudessa.’! Vuoden 1987 aikana C-64:n asema suomalaisen
kotimikroharrastuksen térkeimpind konemerkkind ei nidyttanyt
horjuvan. Téstd oli my0s osoituksena, ettd lihes yksinomaan sen
varaan voitiin perustaa kesélld 1987 Commodore-koneisiin eri-
koistunut C=lehti.?

Historiikeissa ja muistelmissa 8-bittisten kotimikrojen jatka-
jaksi tai korvaajaksi nostetaan yleensé 16-bittiset kotimikrot. Suo-
messa tdhdn koneryhméén lasketaan erityisesti Commodore Ami-
ga ja Atari ST.¥ Ensimmaéisend Suomessa myyntiin tuli kevaalla
1986 Atari ST, jota markkinoitiin PC:n kaltaisena ammattikoneena.
Lehdistdssd Atari ST sai runsaasti huomiota osakseen, ja sen tu-
loa pidettiin “uutena askeleena pois perinteisistd kotimikroista”.?*
Haastattelujen perusteella Atari ST:l1d oli vuosien 1986 ja 1987
aikana hyvit mahdollisuudet saada Suomen kotimikromarkkinat
haltuunsa. Odotukset nékyivdt myos noiden vuosien lehtikirjoit-
telussa. Varsinkin MikroBitissd kevadlla 1986 ST:lle ennustettiin
jopa C-64:n kaltaista menestystd.*® Usko ST:n menestykseen
perustui pitkalti tietotekniikan kehitystd tukeviin tulevaisuuden
visioihin, joita esiintyi muutenkin verrattain paljon saman vuoden
puolella.’® Commodoren oma vastine Amiga 1000 oli saanut ensi-
esittelynsé jo jouluna 1985, mutta Suomen markkinoille kone ehti
vasta syksylld 1986.” Amiga 1000 ja Atari ST eivit kuitenkaan
myonteisistd arvioista huolimatta menneet kaupaksi vield syksylla
1986.%® Heikon menekin syyné oli myds hinta. Koska molempien
mallien hinnat nousivat lisélaitteineen pitkilti yli 10.000 markan,
ei tavallisella kotimikroharrastajalla ollut juuri kdytdnnén mah-
dollisuuksia siirtyd 16-bittiseen konekantaan.

Syksylld 1987 Suomen markkinoille tullut Amiga 500 oli aikai-
sempaa selvemmin suunnattu C-64:n kayttdjakunnalle, silld sitd
pidettiin erityisesti tietokonepelaajille soveltuvana kotimikrona.
Commodore toi markkinoille myds Amiga 2000:n, joka oli Amiga
1000 tavoin suunnattu enemmaén vakavammalle harrastajalle ja oli
tekniseltd tasoltaan lahinnd Macintoshin ja IBM PC:n kaltainen
ammattimikro. Koska 1980-luvun alussa Vic-20 oli pohjustanut
C-64:n menestystd, oli odotettavissa, ettd Commodorelle uskol-
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Atari ST saavutti arvostusta erityisesti tietokonemusiikista kiinnos-
tuneiden harrastajien keskuudessa. Kone ei kuitenkaan pdrjinnyt
myynnissd Amiga 500:1le. Kuva: MikroBitin kuvakokoelmat.

liset kayttdjat hankkisivat seuraavaksi kotimikrokseen Amigan.
Suomessa Atarilla ei sen sijaan ollut tdtd etua puolellaan. Yhtio
toi kuitenkin samaan aikaan markkinoille paranneltuja versioita
ST-mallista, joiden uskottiin lehtiarvostelun perusteella kelpaavan
my0s yritysmarkkinoille.* Ohjelmistotuotannon hitaudesta tuli
niin ikdén 16-bittisten koneiden markkinamenestysté ratkaisevasti
hillinnyt tekija. Vuoden 1986 puolella varsinkin Amigalle tehtyja
hyodtyohjelmia ja pelejd oli vield varsin niukasti. Ohjelmistopula
nikyi vield vuoden 1988 puolella. Amiga 500:n hitaaseen yleis-
tymiseen saattoi my0s vaikuttaa se, ettd C-64 oli vuoteen 1988
saakka edelleen Suomen tdrkein Commodore-kone, jolla oli ylivoi-
maisesti suurimmat peli- ja hydtyohjelmavalikoimat.*
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16-bittisten koneiden niukasta ohjelmatarjonnasta huolimatta
vuoden 1987 syksylld tehdyissé laitteistoesittelyissd uskottiin, etti
16-bittiset kotimikrot tulisivat yleistyméén verrattain nopeasti.
Téstd syystd uuden sukupolven kotimikrojen lopullisen ldapimur-
ron ennustettiin olevan edesséd vuoden 1988 aikana.*’ Suomessa
laitteistokohtainen kilpailu polarisoitui jdlleen kahden hallitsevan
konemerkin vilille. Amiga 500 ja Atari ST olivat selvisti toistensa
kilpailijoita erityisesti pelikoneina, mikd nékyi myos laitemerk-

Amiga 500 tuli Suomessa markkinoille syksylld 1987. Kuvassa
uunituore Amiga kuvattuna graffitien edessd Helsingin Lepakko-
luolassa. Kuva: MikroBitin kuvakokoelmat.
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kien vertailuissa.* Atari ST:114 todettiin olevan etulyontiasema,
silld tavallisesti uudet tietokonepelit oli ensin saatavilla ST:lle ja
vasta sitten Amigalle. Tilanne muuttui Amigan eduksi syksyyn
1988 mennesséd. 16-bittisten kotimikrojen myyntikdyrdt ldhtivét
vihitellen loivaan nousuun vuoden 1988 aikana.* ST oli tullut val-
litsevaksi konemerkiksi Englannissa ja Ranskassa. Yhdysvalloissa
ja muissa Euroopan maissa Amiga sen sijaan oli pddssyt edelle
kilpailijastaan.*

Atari ST:n ja Amigan vélinen kilpailu synnytti jilleen uuden
laitesodan, joka perusldhtokohdiltaan muistutti paljon C-64:n
ja MSX:n vastakkainasettelua. Kilpailuasetelmaa kuvasi jilleen
hyvin mielipidepalstoilla aiheesta kdyty kiivassanainenkin kes-
kustelu.* Suomessa Atari ST:sté tuli Spectravideo MSX:n tavoin
vaihtoehtokone, jota kiytettiin vain tietyissi piireissd. Atari ST oli
suosittu erityisesti tietokone- ja elektronista musiikkia sévelténei-
den harrastajien keskuudessa. Vastaavasti konetta kéytettiin myos
jonkin verran tietokonedemojen ohjelmoinnissa*® MikroBitin
lukijatutkimusten mukaan ST:n osuus putosi 1990-luvun alussa
kuudesta prosentista kolmeen prosenttiin kaikista kotimikroista.*’
Haastatteluissa Atari ST:n kehnolle menestykselle on tarjottu usei-
ta selityksid, joista monet koskevat huonosti toteutettua maahan-
tuontia ja markkinointia.*

Amigan osuus sen sijaan nousi samaan aikaan useisiin kym-
meniin prosentteihin. Amiga 500:sta tuli Suomen myydyin ko-
timikromerkki siirryttdessd 1990-luvulle. Pédasiallisesti tdma
ndytti tapahtuvan siten, ettd Commodore 64:n omistajat myivét
koneensa pois ja siirtyivit Amigan kdyttoon. Tdstd huolimatta
Amigan osuus harrastajien keskuudessa ei ehki ollut niin vahva
kuin voisi olettaa. MikroBitin lukijatutkimuksia analysoineen
Riitta Tumppilan mukaan C-64:n omistajat kuuluivat laajaan
mutta passiiviseen kayttdjiryhmidn, jonka vaikutus ei nékynyt
suoraan tutkimuksessa. Monet harrastajat kiyttivit Commodore
64:44 rinnakkain Amigan kanssa vield 1990-luvun alussa, vaikka
heiddn osuuttaan ei tilastoissa suoraan ndy.*
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Kolmas tdrked kotimikromarkkinoiden kehityslinjauksista
1980-luvun lopussa koski PC-koneiden vihittédistd yleistymisté.
Suomessakin IBM PC vahvisti nopeasti asemiaan yritysmarkki-
noilla vuonna 1983 tapahtuneen ensiesittelyn jilkeen. Maailmalla
IBM PC oli osoittautunut myyntimenestykseksi heti vuonna 1981
tapahtuneen julkistamisensa jélkeen. Osittain IBM:n omaksuman
markkinointipolitiikan vuoksi PC-koneita myytiin 1dhinnd hyoty-
kéyttoon soveltuvina ammattimikroina. Varsinkin Yhdysvalloissa
PC-koneiden markkinaosuus kasvoi 1980-luvun kuluessa verk-
kaiseen tahtiin. Tastd huolimatta IBM PC:n kehittymistd markki-
noiden hallitsevaksi konemerkiksi ei voitu ainakaan 1980-luvun
alkupuoliskolla pitdé tdysin itsestddn selvind asiana. Kilpailijoista
tdrkeimmadksi nousi vuonna 1984 markkinoille tullut Applen
Macintosh.*

Pohdinnat siitd, milloin PC-koneet nousisivat mahdollisesti
kulutuselektroniikkamarkkinoille alkoivat kotimikrolehdistossa
ensimmadisen kerran vuosina 1986—1987. Ehkéd ratkaisevimmat
keskustelua ruokkineet tekijdt olivat kilpailun seurauksena tasai-
sesti laskeneet hinnat ja PC-yhteensopivien laitteistojen lisdanty-
minen. Naistd koneista kdytettiin my0s nimitystd “PC-kloonit”.%!
Vanhemmat kotimikrojen valmistajat olivat esitelleet omat edulli-
set harraste- ja kotikdyttdon tarkoitetut PC-koneensa vuoteen 1987
mennessé. Kilpailutilanne perustui IBM PC:n verrattain kalliiseen
hintaan. PC-kloonin saattoi oikeasta paikasta ostettuna saada jopa
kolmanneksen esikuvaansa halvemmalla.”> PC-koneiden mark-
kinointi sai syksylld 1986 merkittivdd vetoapua, kun Info-kir-
jakauppaketju otti tuotevalikoimaansa Bondwellin valmistamat
PC-kloonit.*

Lehdistossd leimaa-antavinta keskustelulle oli ndkemys siité,
ettd tulevaisuuden tietojenkisittelyn kannalta PC:114 olisi erityis-
asema. Optimistisimmissa kannanotoissa ”PC-vallankumouksen”
uskottiin tapahtuvan aivan ldhivuosina. Tdmé korostui varsinkin
Printin kirjoittelussa, jossa alleviivattiin PC:n merkitysté atk-kou-
luttautumisen vélineend. Vuosien 19861987 aikana PC-koneita
kaytettiin yleensd melko tarkasti rajattuun tyohon, kuten tekstin-
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késittelyyn tai taulukkolaskentaan. Liséksi PC:n katsottiin sovel-
tuvan myds erityisen hyvin tietoliikenndintiin, minka vuoksi silld
ja modeemiharrastuksella katsottiin olevan erityissuhde.>*

Vuosien 1987-1988 aikana myydyimmét PC-kloonit olivat
Amstradin valmistamia.® Suomessa Toptronics oli aikaisemmin
myynyt erityisesti tekstinkésittelyyn ja muuhun toimistoty6hon
tarkoitettuja CP/M-kéyttdjirjestelmién perustuneita Amstrad-
koneita jo aikaisemmin vuosina 1985-1986.*° On merkillepanta-
vaa, ettd vastaavaa hyotykéyttod alleviivaavalla tavalla PC-koneita
markkinoitiin myohemmin 1990-luvun alussa. PC-koneet yleis-
tyivét kuitenkin alkuodotuksia hitaammin, mihin viitattiin myos
loppuvuoden 1988 markkinakatsauksissa.”’ PC:t eivit tdstd syystd
vaikuttaneet kovinkaan paljon kotimikrokannan kokonaisjakau-
maan vuosina 1986—1989. MikroBitin omien tutkimusten mukaan
1980-luvun lopussa sen lukijoista noin yhdellétoista prosentilla oli
kotimikrona PC. Kasvuvauhti pysyi seuraavina vuosina suhteel-
lisen tasaisena, mutta jo vuodenvaihteessa 1991-1992 PC:n osuus
oli jo kolmasosa kaikista kotimikroista.*®

Suomessa usko PC:n nopeaan yleistymiseen kotimikrona
perustui osittain sen hyvddn myyntimenestykseen maailman-
markkinoilla. Kotitietokoneiden imagolla oli vahva vaikutus eri
laitemerkkien menestykseen. C-64 saavutti varhaisessa vaiheessa
pelikoneen maineen, mikd epdileméttd oli myds suurin syy sen
saavuttamaan laajaan suosioon. Kotitietokoneiden luokittelu pel-
kiksi pelikoneiksi oli toisaalta ongelma kotimikrovalmistajille.
Ammattimikron imagon saavuttaneella IBM PC:114 puolestaan oli
rasitteena korkea hinta ja hyotykayttoon keskittynyt ohjelmistova-
likoima.”® Euroopassa ”PC-vallankumouksen” toteutumattomuu-
den seurauksena vastakkainasettelu pienten ja edullisten kotimik-
rojen ja enemmén ammattikdyttoon tarkoitettujen PC-koneiden
vililld jéi osittain voimaan 1990-luvun taitteessa.®

Tietotekniikan kehittyminen 1980-luvulla oli ainakin julki-
suustasolla kaventamassa harraste- ja ammattikéyttoon tarkoitet-
tujen tietokoneiden vélisid eroja. Toisaalta kotimikroharrastuksen
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kehityshistorialliset piirteet korostuvat tavoissa, joissa uudet
koneet korvaavat vanhat tietyin harppauksin. Konesukupolvijako
tuo esiin nikemyksen, jonka perusteella PC-koneiden yleistymi-
nen 1980-luvun lopulla olisi jollain tapaa ollut luonteeltaan “viis-
tdmaton”. Ajattelutapa on luonteeltaan selvdsti deterministinen
eikd ota huomioon, mitd samaan aikaan tapahtui kéyttéjatasolla.
Kotimikrojen kéyttdjien suhtautuminen omaan konemerkkiinsé
oli hyvin tunteenomainen. Lehtikirjoittelunkin perusteella har-
rastajat eivit luokitelleet kotimikroaan pelkéksi koneeksi vaan
ymmaérsivit sen hankkiessaan sitoutuvansa myds tietyntyyppiseen
kayttdjakulttuuriin.

! 8-bittisyys ja 16-bittisyys ovat kotitietokoneen suoritustehoon liittyvid
madritteitd. Tyypillisessd 8-bittisessd kotitietokoneessa mikroprosessorin
suoritinteho oli 1-3 megahertsié ja kidyttomuistia oli saatavilla muutamia
kymmenid kilotavuja. 16-bittisilld koneilla prosessorin suoritinteho oli noin

7 megahertsid ja kdyttomuisti oli satoja kilotavuja. PC-koneilla tarkoitettiin
lahinna kaikkia IBM PC -yhteensopivia mikrotietokoneita.

2 MikroBitti 1/1984, 23. Esimerkiksi vuonna 1982 Vic-20 maksoi vield 2500

mk ja kaksi vuotta myohemmin vain 1000 mk. Teknisesti Vic-20: té pidettiin
vuoteen 1984 mennessa jo osittain vanhentuneena. MikroBitti 1/1984, 12.

3 MikroBitti 4/1984, 9.

* MikroBitti 4/1984, 18-20.

5 Téta oltiin korostettu myos MikroBitin tuotesuunnittelussa ja markkinoinnissa.
Roénkd 1987, 17.

¢ Tama usko levisi esimerkiksi Iso-Britannian kotimikromarkkinoilla Dale 1985,
173; Adamson, Kennedy 1986, 234.

7Ks. esim. Saarikoski 2001b ja Haddon 1988; Nissen 1993.

8 MikroBitti 6-7/1985, 22; Printti 10/1985, 9; Printti 11/1985, 9.

? Ks. esimerkiksi Jyrki Kasvin kirjoittama historiikki MikroBitin viisivuotisjuhl
anumerossa 5/1989. Jutussa Kasvi totesi Suomen nousseen 1980-luvulla yhdeksi
Euroopan johtavaksi tietotekniikkamaaksi. MikroBitti 5/1989, 36-37.

10 Ulkomaisiksi vastineiksi on mainittu erityisesti Tanska ja Saksa. Kasvi
27.8.1998; Alanen 17.6.1998; Kotilainen 3.6.1998; Nirvi 27.8.1998.

' Aihetta késittelevistd tutkimuksista ks. Tomczyk 1984. Videopelien kohdalla
on kaytetty termid “Console Wars” tai ”Cartridge Wars”. Ks. esim. Herz 1997.

12 Pipatti 17.6.1998.

13 Spectrumin kannattajat kritisoivat danekkéadsti lehden vuonna 1983 tekemdéd
kotimikrovertailua, jossa Vic-20 oli paihittanyt Spectrumin. Tietokone 2/1984,
73.

14 MikroBitti 3/1984, 4. Kysymyksessd on Spectravideon 328-malli, joka ei ollut
vield MSX-standardin mukainen.
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15 Spectravideo 318 ja 328 olivat tulleet markkinoille vuodenvaihteessa 1983—
1984. Tietokone 3/1984, 72-73.

1 MSX:n historiasta ja sen ympdrille syntyneistd alakulttuureista tarkemmin
ks. MSX Resource Center 2003, <www.msx.org/>; The Unofficial Spectravideo
Homepage 1999, <home.swipnet.se/~w-16418>; The Ultimate MSX FAQ 2003,
<www.faq.msxnet.org/> ja Cawson, Haddon, Miles 1995, 103.

" MikroBitti 3/1984, 21; MikroBitti 4/1985; 17-23; MikroBitti 4/1985, 25-29;
MikroBitti 4/1985, 29; Printti 2/1985, 2; Printti 6/1985, 15; Printti 9/1985; Printti
9/1985, 12—-13.

18 Ks. esim. mainokset otsikolla ”ylimmalla askelmalla uuden ajan
tietokonemaailmassa”, Printti 1/1985, 1 ja ”Uusi aika tietokonemaailmassa on
alkanut”, Printti 2/1985.

1 Ks. Printti 11/1985, 16.

% Seuraavassa kisittelyssd kiytetddn yksinkertaisuuden vuoksi Spectravideon
SVI-728 MSX:sté pelkdstdan nimitystda MSX.

2! MikroBitti 5/1985, 4.

2 Yleiskuva Bittipostissa kidydystd keskustelusta. Ks. MikroBitti 1/1985 16-17,
MikroBitti 2/1985, 19-21; MikroBitti 3/1985, 18—19: MikroBitti 6-7/1985, 13—15.
2 Printti puolestaan totesi, ettd C-64-kayttdjat eivit ole olleet tarpeeksi
aktiivisia lehden palstoilla. Printti 7/1985, 21.

24 Saarikoski 2001b, 40—41. Erityisen voimakkaasti MSX:lle myonteisid
artikkeleita julkaistiin Printti-lehdessa. Ks. esim. Printti 6/1986, 6 ja Printti
9/1986, 3.

2 MSX:n kéyttotutkimuksista ja laajemmasta taustasta ks. Fayzullin 1998,
<www.komkon.org/fms/MSX/MSX.faq>.

20 MikroBitti 4/1986, 8; MikroBitti 5/1986, 54—56.

" MikroBitti 5/1986, 66—67.

8 Teoksessa vitsien alkuperdd ei kuitenkaan mainittu. Ldhdeluettelon mukaan
vitsit oli kerdtty vuonna 1986 Kuopiossa. Lipponen 1987, 33, 170, 173.

» Esimerkiksi aikaisemmin kolmanneksi suosituimman kotimikron Sinclair
Spectrumin maahantuonti lopetettiin. Tarkeimpdna syyna oli brittildisen
valmistajayhtion taloudelliset vaikeudet. Saarikoski 2001b, 42—43.

30 C-64:44 myytiin jouluna noin 30.000 kappaletta. Lahin kilpailija oli
Teknopisteen maahantuoma Spectravideo MSX, jota oli mennyt kaupaksi

noin 13.500 kappaletta, mikd tarkoitti yli 90 prosenttia kaikista MSX-koneista.
MikroBitti 2/1987, 5. Kalliimmista kotimikroista esimerkiksi Amstrad-
kotimikroja oli myyty ainoastaan noin 3400 kappaletta, mika oli Amstradin
puolesta vuoden 1986 puolella kampanjoineelle Toptronicsille katkera pettymys.
Toptronics oli aktiivisesti markkinoinut Amstradia my6s kouluihin. Ks.
Amstradin markkinointia koskeva materiaali 1986, TOP.

3! MikroBitti 12/1986, 8—14.

32 C=lehti perustettiin kun Tecnopress osti myynnissi olleen PCI-Datan
asiakaslehden Poke & Peekin julkaisuoikeudet. Ronka 1987, 29. C=lehden
perustamisesta laajemmin ks. Saarikoski 1999a, 82—84.

3 Aiheesta tarkemmin Saarikoski 2001b, 46-51.
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3 Ks. MikroBitti 3/1986, 57. TeknoComputer Oy mainosti tuotettaan “’tosi
monipuoliseksi tietojdrjestelmiksi”. ST oli tdssd vaiheessa suhteellisen hintava
(11.500,— varimonitorilla). Maahantuoja mainosti konetta "markkinoiden
kuumimpana PC:néd” ks. MikroBitti 6-7/1986, 7, Printti 11/1986. MikroBitti
puolestaan viittasi uusiin, entistd parempiin malleihin PCW-messu-uutisissa.
MikroBitti 10/1986.

* MikroBitti 6-7/1986, 8—11; MikroBitti 61, 11-13; MikroBitti 6-7/1986, 12—13.
3 Kasvi 27.8.1998, Alanen 17.6.1998.

37 Amigan varhaishistoriasta tarkemmin ks. Saarikoski 2001b, 47.

¥ Suomessa Atari ST:n 520- ja 1040 -malleja ja Amiga 1000:ta myytiin
Suomessa jouluna ainoastaan muutamia tuhansia kappaletta. MikroBitti 2/1987,
5.

¥ MikroBitti 9/1987, 4, 9—13; Printti 6/1987, 4—6; MikroBitti 3/1987, 10—12:
MikroBitti 4/1987, 5, 7; Printti 7/1987, 7-10; Printti 7/1987, 10—11.

40 Maahantuojatilastojen perustella MikroBitti arvioi, ettd vield vuonna 1988
C-64:44 myytiin noin 20.000 kappaletta. Amigan myynti oli noin 10.000
kappaletta. Pipatti, Eskoensio. Mikromarkkinoiden koko Suomessa 1988, MB.
4 MikroBitti 1/1988, 4.

* MikroBitti 8/1988, 16—-17.

+ Kasvin mukaan vuoden 1988 aikana 16-bittisten koneiden hidas yleistyminen
tuli ainakin aikalaisille melkoisena yllatyksend. Kasvi 27.8.1998.

4 Ks. esim. MikroBitti 8/1988, 66. Amigaa oli myyty maailmalla siihen
mennessd jo yli 600.000 kappaletta. Ks. esim. MikroBitti 11/1988, 7.

4 Saarikoski 2001b, 48—49.

46 Ks. tarkemmin luku 4.4.

4 Tumppila 1991, 8.

4 Kasvi 27.8.1998, Alanen 17.6.1998.

* Tumppila 1991, 9.

S0 Ks. esim. Ceruzzi 2000, 268-275; Campbell-Kelly, Aspray 1996, 257-256,
273-274.

S1”Klooni”-nimitykselld viitataan alun perin IBM:sté riippumattomien
konevalmistajien PC-koneisiin. Perustana oli Intelin Prosessorien ja
Microsoftin MS-DOS-kiyttojarjestelmén vapaa saatavuus. Ensimmaiset
kloonikoneet olivat tulleet markkinoille heti alkuperdisen PC:n ilmestymisen
jalkeen vuonna 1982. Konemerkit olivat aluksi kokonaan tai osittain IBM PC:n
kanssa yhteensopivia. Kdytannossa yhteensopivuus eri PC-merkkien kanssa
tuli vallitsevaksi 1980-luvun mittaan. Toisinaan 1980-luvulla "PC-klooneiksi”
voitiin nimittdd myos Amigan ja Atari ST:n kaltaisia kotimikroja, jos haluttiin
alleviivata niiden soveltuvuutta ammattikayttoon. Ks. Campbell-Kelly, Aspray
1996, 257-258 ja luku 7.3.

2 Saarikoski 2001b, 54-55.

3 Ks. esim. MikroBitti 10/1986, 6.

* MikroBitti 9/1986, 4; MikroBitti 10/1986, 8—13; MikroBitti 10/1986, 10-13;
Printti 12/1987, 4-5, Printti 13/1987, 7-8; Printti 13/1987, 6.

3 Bell, Linturi, Tala 1993, 24.
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¢ Nait4 olivat esimerkiksi Amstrad PCW 8256, CPC 464 ja 664. Mainostekstit
olivat tyypiltddn "henkilokohtainen tietokone ja tekstinkasittelyjarjestelma
kirjoituskoneen hinnalla”. Toptronicsin mainoksista ks. Printti 17/1985, 1, 20,
Printti 14/1986, 1.

7 MikroBitti 12/1988, 12—14, 17, MikroBitti 12/1988, 4; MikroBitti 9/1988, 15;
MikroBitti 8/1989, 8-9; MikroBitti 12/1988, 28-30.

3 Tumppila 1991, 9, 20, Kuukauden kilpailun 1/1991 tulokset, MB ja MikroBitin
vuoden 1991 lukijatutkimus. MikroBitti 1/1992, 7.

% Esimerkiksi aihetta tutkineen Alan Cawsonin, Leslie Haddonin ja Ian Milesin
mukaan Atarin saavuttama imago pelikonevalmistajana haittasi merkittavasti
Atari ST:n markkinointia. Ks. Cawson, Haddon, Miles 1995, 11-12.

%0 Ks. Murdock, Hartmann, Gray 1994, 158-159, Haddon 1988.
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4.2 Kouluttautumista ja yhteisollisyytta —
uudet atk-kerhot 1980-luvulla

Lehdistossé kdydyssa tietoyhteiskuntakeskustelussa kévi ilmi, etté
tietotekniikan nopea arkipdivdistyminen vaatisi erillisen koulu-
tuksen jirjestdmistd. Tietokoneharrastajien madrdn kasvu lisdsi
my0s kéyttdjien vilisen yhteistyon tarvetta. Uudet harrastajat al-
koivat téstd syystd perustaa myds uusia, itsendisié tietokonekerho-
ja. Mikrotietokonekerhojen levidmisen seuraava aalto voidaankin
kdytannossa ajoittaa Suomessa 1980-luvun alkuvuosiin. Millaisia
toimintaperiaatteita atk-kerhoihin liittyi? Mihin suuntaan kerhot
lahtivét kehittyméén 1980-luvun mittaan? Entd millaista yhteisol-
lisyyttd kerhot loivat?

Mikrotietokonekerhoja perustivat yksityisten tahojen lisdksi
koulut, seurakunnat ja muut vapaa-ajan harrastuksiin erikoistuneet
instituutiot, toisinaan jopa yksittdiset tictotekniikka-alan maahan-
tuojat. Yleisemmin kerhojen perustamisen taustalla oli laajempi
kiinnostus atk-koulutuksen ja -tiedonkulun kehittdmiseen, mikd
ndkyi my0s tiedotusvilineissd. Yleisradiossa kdynnistyi 1982 ra-
dio-ohjelmasarja Kansanmikrokerho, jossa selvitettiin kansantajui-
sesti tietokoneen historiaa, sen rakennetta ja sovelluskohteita seké
ohjelmoinnin periaatteita. Opetuskoneena kéytettiin Sinclairin
ZX 81 -mikrotietokonetta. Todenndkoisin syy koneen valintaan
oli sen edullinen hinta ja suosio. Ohjelmasarjan tueksi julkaistiin
myos itseopiskeluun soveltunut oppikirja Jokamiehen mikrotieto-
tekniikka, joka oli ensimmaéisid suomalaisia laajemmalle yleisdlle
suunnattuja mikrotietotekniikan peruskéyttoon soveltuvia ylei-
soppaita. Kansanmikrokerho omasi selvdt kansansivistykselliset
periaatteet ja kdytdnnoét, jotka olivat muutenkin Yleisradion ohjel-
mapolitiikan 1dht6kohtia. Sen tarjoaman materiaalin uskottiin so-
veltuvan hyvin myo6s opettajien jatkokoulutukseen. Ohjelmasarjaa
tukevia artikkeleita julkaistiin myds Prosessorissa.!

Kansanmikrokerholla Yleisradio selvésti osoitti seuraavansa
aikaansa. Ohjelmasarjan arveltiin kiinnostavan myds nuoria radio-
kuuntelijoita. Taustatekijand saattoi myos olla nuorten radiokuun-
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telun laskusuhdanne 1970- ja 1980-luvun taitteessa.” Taustalla oli
ajatus siitd, ettd Suomen tietokoneistumisessa oli péésty sellaiseen
vaiheeseen, jossa tietokoneet olivat véhitellen levidméssd myds
tavallisten kansalaisten keskuuteen. Téhédn vetosivat erityisesti
Jokamiehen mikrotietotekniikka -kirjan tekijat Pekka K. Lehtio
ja Maija Typpi.* Opetustoiminta korosti kotimikrojen asemaa
laitteina, joilla voitiin etenkin tutustua tietotekniikan kayttoon.
Ohjelmasarjan kéynnistykseen vaikutti epdileméittd myds Iso-Bri-
tannian yleisradioyhtion BBC:n Computer Literacy Project -kam-
panja. Sen kantavana ytimen oli itseopiskelua varten suunniteltu
televisiosarja. Kampanja oli osa Iso-Britannian opetusministerion
hanketta, jolla koululaisten ja myos tavallisten harrastajien tieto-
tekniikkavalmiuksia pyrittiin lisidméadn. Uutena opetusvilineend
oli ohjelmasarjaa varten suunniteltu uusi brittivalmisteinen Acorn
BBC -mikrotietokone, joka saavutti laajaa suosiota Iso-Britan-
niassa.* Ainakin tietokonelehdistossi BBC:n tietokonelukutaito-
kampanja herétti runsaasti kiinnostusta. Yleisradioyhtioksi hyvin
resursoitu BBC oli muutenkin Suomen Yleisradioon verrattuna
huomattavasti edelld kansantajuisten tietokoneita ja automaatiota
kisittelevien ohjelmasarjojen tuottajana. BBC:n kampanjaa kiy-
tettiin perusteluna, kun keskustelussa haluttiin viitata Suomen
atk-koulutuksen ”jalkeenjdéneeseen” tilaan.’

Opiskelijat ja koululaiset kuuntelivat vaestoryhmistd kaikkein
vihiten radiota.® Téstd syystd Kansanmikrokerhon kuuntelijamé&é-
rdt eivit voineet olla kovin korkeita, vaikka kuuntelijoiden joukossa
oli jonkin verran opettajia ja muita koulutusalan ammattilaisia. Tie-
tokonelehdistossd ohjelmasarja saavutti kohtuullista huomiota. Ra-
diotoimituksen saama palaute oli pddosin myonteistd. Ohjelmasar-
jan paitteeksi jarjestetyn ohjelmointikilpailun perusteella ohjelma
heritti kiinnostusta my6s nuorten kuulijoiden keskuudessa.” Kan-
sanmikrokerho edisti myds epdilemaittd brittivalmisteisen Sinclair
ZX 81l:n myyntid Suomessa, mutta kiytettdvissd olevat tilastot
eivit anna ymmartéa, ettd konemerkin suosio olisi ohjelmasarjan
seurauksena mitenkddn merkittdvésti noussut. Yleisradion Kan-
sanmikrokerhon kaltainen kokeiluprojekti oli kdytdnnon esimerkki
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pyrkimyksistd edistdd tietotekniikan omaehtoista harrastekéyttoa.
Ohjelmasarja ajoittui joka tapauksessa suomalaisten atk-kerhojen
ja -kurssien taitekohtaan. Suomessa atk-kerhot olivat yleistyneet
kouluissa véhitellen 1970-luvun mittaan. Téstd huolimatta vield
1980-luvun alkupuoliskolla toiminta ei ollut mitenkddn laajaa ja
kerhot olivat yleensd ldhinnd yksittdisid kokeiluprojekteja.® Am-
mattikouluissa ja lukioissa atk-kurssit saivat ensimmadisen kerran
virallisen aseman lukuvuonna 1982-1983. Koulut saattoivat halu-
tessaan jérjestdd valinnaisen atk-kurssin.” Virallisesti atk-koulu-
opetus peruskoulussa alkoi vasta syksylla 1987.10

Ohjelmointi tuli korostuneesti esiin kerho- ja opetustoiminnas-
sa. Samalla Basic oli vakiintunut yleisimpani ohjelmointikieleni
1980-luvulle tultaessa."" Se muistutti muita ohjelmointikielid, mut-
ta se oli erikoisesti suunniteltu yksinkertaisemmaksi ja helpom-
maksi kéyttdid. Kielen helppokiyttoisyyttd pidettiin selvidné etuna
erityisesti ohjelmoinnin alkeisopetuksessa. Osittain téstd syysti
lahes kaikki kotitietokonevalmistajat varustivat koneensa jollain
Basic-versiolla. ”Syynd Basicin suosioon voidaan ilmeisesti pitda
sen helppokéyttdisyyttd ja vuorovaikutteista tydskentelytapaa”,
todettiin Prosessori-lehdessd kommentoitaessa henkilokohtaisen
tietojenkdsittelyn merkitystd opetuskaytossd.!? Tavallista olikin,
ettd monet mikrotietotekniikan alkeisopetuskurssit alkoivat Basic-
kielen pikavalmennuksella. Mikrotietokonekerhot myos tarjosivat
vastaavia kursseja, joiden uskottiin houkuttelevan my6s hieman
kokemattomampia henkilditd kerhojen jdseniksi. Tarkeimpénd
tausta-ajatuksena oli késitys siitd, ettd ohjelmoinnin opettelu oli
mikroharrastajalle ldhes vilttamatontd. Lehtikirjoittelussa tdma
ndkyi erityisesti Basic-kielen hallintaan keskittyvien lehtiartikke-
lien runsautena. Tietokonelehtien lisdksi my0s Tekniikan Maail-
man kaltaisissa aikakauslehdissé kisiteltiin Basic-kieltd."

Lehdissd ndkyneen keskustelun perusteella Basicin opettelun
uskottiin myds viahentdvan kéyttdjien mahdollisia ennakkoluuloja
ja tietokonepelkoja. Esitettyjen nidkemysten mukaan sen avulla
ihmisten oli helppo opetella mikrotietokoneiden kaytt6d ilman,
ettd heidédn tarvitsi turvautua johdonmukaisesti asiantuntijoiden
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apuun. Ohjelmointi oli erityisesti 1980-luvun alkupuoliskolla tie-
totekniikan hallinnan yleiskésite, taito johon jokaisen tietokoneen
kayttdjan oli jossain vaiheessa tutustuttava. Nykyiddn tietoteknii-
kan eriasteisen yleishallinnan kriteerit liittyvat lahinnd koneen
kayttojarjestelmén ja ohjelmasovellusten osaamiseen.

Basic-ohjelmoinnin merkitys korostui, kun Euroopassa alettiin
suunnitella yhteisid rakenteita tulevalle tietotekniikan kouluope-
tukselle. Basic-perusteisen ohjelmoinnin asema ei ollut kuiten-
kaan edes 1980-luvun alussa ristiriidaton. Monet tietotekniikan
ammattilaiset ja asiantuntijat arvostelivat sitd teknisin kriteerein.
Basic ei heiddn mukaansa soveltunut monimutkaisten ohjelmis-
tosovellusten laatimiseen, ja sen kéyton katsottiin opettavan jopa
haitallisina pidettyjd ohjelmointitottumuksia. Kritiikkid esitettiin
esimerkiksi tietotekniikan kouluopetuksen tulevaisuutta késittele-
villd kansainvilisilld konferensseilla, joita jarjestettiin Euroopas-
sakin 1970- ja 1980-luvun taitteesta alkaen.'

Basicin herattdmat ristiriitaiset mielipiteet kuvasivat hyvin nii-
td kdytdnnon ongelmia, jotka kasvoivat varsinaisen atk-opetuksen
alkaessa peruskoulussa ja lukioissa 1980-luvulla. Monissa tapauk-
sissa opetuksen taso tuotti 1980-luvulla monille pettymyksen.
Monet pidemmiélle ehtineistd oppilaista ohittivat nopeasti tiedois-
saan ja taidoissaan opettajat. Haastattelujen perusteella vastaavaa
oli ndhty myos aikaisemmin 1970-luvulla.’ Lisdksi opetuksen
ohjelmointi- ja matematiikkakeskeisyys héiritsi kokemattomien
koululaisten opiskelua. Kouluissa mikrotietotekniikan opetuk-
sen selvdnd pullonkaulana oli erityisesti opettajien puutteellinen
koulutus.'® Lehtikeskustelunkin perusteella oli olemassa selvisti
ristiriitaisia ja jopa epdmaardisid kasityksid siitd, mitd tarkoitusta
varten mikrotietotekniikkaa oli loppujen lopuksi kéytettdva. On-
gelmat oli ilmeisesti tiedostettu jo varhain, mutta kdytdnnossa
atk-opetuksen kehittdminen toimivaksi oli vuosia kestévé prosessi.
Alueelliset ja yksilolliset erot olivat tdssé suhteessa laajat. Tastd
huolimatta opetukseen liittyneet ongelmat vaikuttivat epédilematta
myos sithen, miksi haastatteluissa ja tutkimuksissa on runsaasti
kielteisia muistoja 1980- ja 1990-luvun atk-kouluopetuksesta.”
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Samankaltaisia ongelmia esiintyi muuallakin maailmassa kehitet-
téessd tietotekniikan peruskoulutusta. Esimerkiksi Yhdysvalloissa
heritti laajaa kritiikkid nikemyksen puuttuminen siitd, miten ja
mihin tietotekniikka olisi kéaytettdvd opetuksessa.’® Iso-Britan-
niassa kotitietokonebuumin taittuminen 1980-luvun puolivélissa
heritti niin ikdén kysymyksié siité, oliko koneet ostettu kouluihin
valheellisten markkinointilupausten siivittdmind. Arvostelijoiden
mukaan atk-opetuksesta puuttuivat selkeét suuntaviivat.”

Kerhot olivat tarkeitd, silld varsinaista organisoitua atk-koulu-
opetusta oli vield niukasti saatavilla. Ongelmallisin tilanne vallitsi
peruskoulun puolella. Kerhoja perustettiin tavallisesti niiden paik-
kakuntien kouluille, joista 16ytyi riittdvit taloudelliset resurssit ja
tietotekniikasta kiinnostuneita opettajia. Vapaamuotoisen ja va-
paaehtoisen toiminnan uskottiin ennen kaikkea innostavan nuoria
oppilaita opettelemaan itsendisesti tietotekniikan kéyttdd. Vuonna
1984 perustetun Herttoniemen ala-asteen atk-kerhon on mainittu
olleen yksi alan edelldkdvijoistd.?’ Kerhon perustamista perus-
teltiin sillé, ettd nuoret tarvitsivat jatkuvaa vanhempien ihmisten
ohjausta ja tukea tietokonelukutaitoa kehitettdessd. Ohjelmoin-
nin osuutta painotettiin edelleen kerhon toimintasuunnitelmissa.
Sen katsottiin ennen kaikkea rohkaisevan lapsia ilmaisemaan ja
jarjestaimédn ajatuksiaan loogisesti. Suunnitelmissa korostettiin
kouluajan ja vapaa-ajan vélistd vuorovaikutusta. Pddasiallinen
syy kerhon perustamiseen niytti olevan kuitenkin pelko siité, ettd
normaalin kouluopetuksen yhteydessé tarjottava atk-opetus ei olisi
riittdvdd.”! Tatd seikkaa painotettiin myos kerhon tukiyhdistyksen
julkaisemissa tictokonekerhon perustamis- ja kehitysoppaissa.?

Kouluissa kdynnistyneet atk-kerhot ja kurssit muodostivat vain
pienen osan nuorille suunnatusta harrastusmuotoisesta koulutus-
toiminnasta. Vapaamuotoisempaa atk-kurssitusta nuoremmille
harrastajille tarjottiin esimerkiksi 1980-luvulla suosioon nousseil-
la tietokoneleireilld, joita jérjestivdt erilaiset instituutit, koulut ja
uusina yrittdjind jopa matkailualan jirjestot. Suosituimmat leirit
olivat tuohon aikaan MikroBitin jarjestimét Bittileirit. Leiri-ilmoi-
tuksissa korostettiin joka vuosi, ettd ne oli tarkoitettu kaikille mik-
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roilijoille laitekannasta tai sukupuolesta riippumatta.?® Keséleirien
jarjestdmisen esikuvina olivat ulkomailla jarjestetyt tietokoneleirit,
joilla osallistujat saattoivat liikkunnan ja ulkoilun ohella opiskella
vapaasti tietokoneen kéyttod. Niiden jarjestimisen tarkoituksena
oli my0s epdileméttd mahdollisuus poistaa niitd moralisoivia mie-
likuvia, joiden mukaan kotimikroilu sulki nuoret sisdtiloihin ja
teki heistd epésosiaalisia.* Leiriohjelmat painottuivat pddasiassa
ohjelmoinnin opetteluun, mutta merkittdva osa vapaa-ajasta kului
myos pelaamiseen. Suuri osa osallistujista oli tavallisesti alle lukio-
ikéisid poikia.”

Huomattavasti vakavammalta pohjalta harrastusta kehitettiin
yksityisten organisoimissa atk-kerhoissa, joita syntyi tiheddn tah-
tiin 1980-luvun kuluessa. Térkein Suomen yksityisten atk-kerhojen
toimintaa seuranneista tiedotusvélineistd oli A-lehtien kustantama
Printti, joka piti ylla vakituista kerhopalstaa. Lehden kirjoittelua
seuraamalla saa hyvin yleiskuvan siitd, millaisia atk-kerhoja Suo-
messa toimi 1980-luvulla. Monet kerhot myds valitsivat Printin
omaksi jdsenlehdekseen. Valinta johtui siitd, ettd kerhojen vas-
tuuvetdjilld ei ollut tavallisesti riittévisti aikaa ja resursseja omien
kerholehtien toimittamiseen.?® Printin toimituskunnan nuoret
avustajat vaikuttivat toimituspolitiikkaan ja monet heistd olivat
mukana erilaisissa atk-kerhoissa. Téstd syystd myds koulujen ja
kerhojen katsottiin olevan lehden potentiaalisia markkina-alueita,
joiden uskottiin kasvavan voimakkaasti 1980-luvun kuluessa.?”’
Ilmeisend tarkoituksena oli myds 16ytdd erilainen toimituslinjaus
suhteessa pahimpaan kilpailijaan, MikroBittiin, joka ei samaan
aikaan kiinnittdnyt l&heskdin samanlaista huomiota atk-koulutuk-
seen ja -kerhoihin.?®

Tavallisesti kerhot toimivat paikallisesti, vaikka jdsenid
saatettiinkin houkutella muualta Suomesta. Tdlloin kayttdjien
keskindinen yhteydenpito saattoi rajoittua pelkéstddn tiedottei-
den seurantaan ja henkilokohtaisiin yhteydenottoihin. Yleenséi
kerhoissa kaytettiin muutamia kotimikromerkkejd, mutta jotkut
olivat leimallisesti vain yhden kotimikron kayttdjédkerhoja. Har-
vinaisempien kotitietokoneen kayttéjille kerhot oli harvoja tapoja
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kehittdd harrastajien vélistd yhteisty6td. Kerhojen jdsenméérit
vaihtelivat kymmenistd jopa satoihin. Pddsdantdisesti aktiivisim-
mat jasenet kokoontuivat sdédnndllisesti jirjestettiviin kokouksiin
ja tapahtumiin. He olivat samalla my0s tdrkeitd toiminnan jat-
kuvuuden ja kehittdmisen takaajia. Paikallistasolla toimineesta
kerhosta on esimerkkind Riihimden Tietokonekerho (1984-).
Suurista Commodore-kotitietokoneille omistetuista kerhoista mai-
nittakoon Helsingin seudun Vic-kerho (1983—-1985), joka vaihtoi
myohemmin nimekseen Commodore Mikroharrastajat. Harvinai-
semmille kotitietokoneille suunnatuista kerhoista on esimerkkini
Dragon-mikrotietokoneiden kéyttdjakerho Dragon Users’ Club
(1985-1989), joka Vic-kerhon tavoin toimi pddkaupunkiseudulla.
Kolmelle kerholle oli yhteistd niiden riippumattomuus kotimik-
rojen maahantuojista ja jélleenmyyjistd. Tdmén katsottiin olevan
erityisen tdrkedd, koska kerhot halusivat korostaa oman harras-
tustoimintansa riippumattomuutta. Kerhot eivét halunneet toimia
koneiden, ohjelmien ja lisélaitteiden markkinointikanavina. Tésta
huolimatta kerhot saattoivat varsinkin alkuvaiheessa turvautua
ulkopuolisten tarjoamaan laite- ja asiantuntija-apuun.”

Uusien kotimikrokerhojen toimintaperiaatteet noudattelivat
tietyiltd osin vanhojen teknisten alojen harrastusperinteitd, jotka
olivat vaikuttaneet myos vanhempien mikrotietokonekerhojen
syntyyn. Ylivoimaisesti tarkein syy kerhojen perustamiseen oli
kotimikroja koskevan tiedon tarve ja halu lisdtd kayttdjien valista
yhteisty6td.>® Tiedonvélityksen puutteellisuus oli erityisen paha
1980-luvun alkupuolella, jolloin alan Iehtid oli niukasti saatavil-
la. Perustettujen kerholehtien tarkoituksena oli vilittdéd jasenille
valikoivaa tietoa myos ulkomaan tapahtumista l&hinnd seuraa-
malla alan kansainvélisié julkaisuja. Lehtiseurannan ohella jotkut
kerhot pitivat myds yhteyttd erityisesti eurooppalaisiin tietokone-
kerhoihin.

Tiedonvilityksen ohella kerhojen tirkeimpid toimintamuotoja
olivat laite- ja ohjelmisto-ostosten jérjestely, ohjelmointikurssit
ja laiterakentelu. Jasenten yhteiset kerhoillat olivat keskeisid. Ko-
kouksissa pidettiin myds laite- ja ohjelmaesittelyja seka esitelmia
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MikroBitin Bittileirit kokosivat 1980-luvulla yhteen mikrohar-
rastajia. Nuorta osallistujakaartia vuodelta 1988. Kuva: Mikro-
Bitin kuvakokoelmat.

yleisemmistd atk-harrastajia kiinnostavista ilmidistd. Kaikki vé-
hinkin merkittdvimmat ja aktiivisemmat kerhot olivat rekisterdi-
tyjé yhdistyksid, mikd oli edellytyksené erilaisten avustusten ke-
rddmiselle. Yhdistysten toiminnasta tiedotettiin alan julkaisuissa,
ja jasenid rekrytoitiin myos vetdjien tuttavapiirien ulkopuolelta.’!
Kerhon vastuuvetdjit olivat tavallisesti yli 20-vuotiaita miehid, jot-
ka olivat kiinnostuneet tietotekniikasta myds tydelaméassd. Monil-
la vastuuvetdjilld ja yhdistysten hallitusten jasenilld oli kdytdnndn
kokemusta elektroniikka- ja automaatioalasta. Jotkut heisté olivat
myos tutustuneet elektroniikka- ja radioamatdoriharrastukseen,
minké vuoksi he olivat erityisen kiinnostuneita laiterakentelusta.
Kokeneempien kerholaisten mukaan laiterakentelun uskottiin
opettavan harrastajille tictokoneiden “sieluneldimad”.*> Vanhemmat
harrastajat pyrkivit edelleen perustamaan omat itsendiset kerhon-
sa. Suoranaisia atk-alan ammattilaisia oli varsinkin alkuvaiheessa
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mukana varsin vihdn. Pidemmalle ehtineitd kokeneempia kéytta-
jid oli eniten Dragon Users’ Clubissa. Kerhon toiminta kuvaa hy-
vin vapaa-ajan toiminnan kautta syntynyttd erikoistumista, jossa
harrastus ja tyo sekoittuivat keskendén.*

Kerhot olivat erityisen kiinnostuneita nuoremman ikapolven
vetdmisestd mukaan toimintaan. Kotimikrojen yleistyessd tieto-
koneharrastuksesta kiinnostuneita nuoria oli yhd enemmén ja sitd
suurempi oli myos koulutuksen tarve. Kuvaavaa on myos, etti
jotkut kerhojen perustajajdsenisti olivat olleet aiemmin aktiivisia
nuorisoyhdistystoiminnassa. Lahtokohtiensa perusteella kerhojen
jasenistd jakaantui karkeasti kolmeen eri ryhméén: koululaiset,
opiskelijat ja varttuneemmat asiantuntijat. Kerhojen ohjelma-
suunnitelmia pyrittiin myds jisentdmédn tdmén jaon mukaises-
ti.>* Esimerkiksi Riihimden Tietokonekerho oli jaettu jésenten
kokemustason perusteella eri osastoihin. Laiterakentelua pidettiin
pidemmalle ehtineiden asiantuntijoiden erityisharrastuksena,
mutta ohjelmointikursseja tarjottiin kaikille. Vasta-alkajat saivat
lahted aivan perusteista liikkeelle, jolloin kokoontumisissa kaytiin
pidasiassa Basic-ohjelmointikielen kiskyjen kédyttod, taulukoiden
ja merkkijonojen kisittelyd sekd ohjelmointikikkoja. Pidemmalle
ehtineet saattoivat suunnitella omia ohjelmiaan kehittyneemmilla
ohjelmointikielilld.?s Kerhoille jasenten ilmeiset tasoerot tuottivat
usein ongelmia. Taidoiltaan keskinkertaisten nuorten joukossa
liikkui toisinaan todellisia lahjakkuuksia. Helsingin seudun Vic-
kerhossa vaikutti tuolloin vield tdysin tuntematon Linus Torvalds,
joka oli aloittanut harrastuksensa Commodore Vic-20 -mikrotie-
tokoneella.*

Helsingin seudun Vic-kerhon ja Riihimden Tietokonekerhon ta-
pauksissa suuri osa kerholaisista oli alkuvaiheessa alle 18-vuotiai-
ta koululaisia, mutta jésenten keski-iké alkoi kuitenkin hiljakseen
nousta. Vuonna 1983 Vic-kerhon tapauksessa osuus oli noin 40
prosenttia. Myohemmin vuoden 1984 lopussa ldhes 64 prosenttia
jasenistd mainittiin jasenkyselyn mukaan olevan alle 24-vuotiai-
ta.’’ Riihimden Tietokonekerhossa alle 26-vuotiaita jdsenida oli
endd ainoastaan 33 prosenttia vuoden 1989 alussa. Nuorten jdsen-
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ten aktiivisuus lopahti helposti alkuinnostuksen jélkeen. Kerhojen
vetdjilld oli usein vaikeuksia saada varsinkin nuorempia jasenii
pysymdidn mukana. Vetdjien mukaan yleinen ongelma oli nuorten
jasenten vihdinen osuus kerhokokouksissa. Tietokonepelaamises-
ta innostuneet nuoret 16ysivét pelikaverinsa omasta ldhipiiristdén,
jolloin atk-kerhoihin liittymistd ei katsottu endd tarpeelliseksi.*®
Kerhoissa kéddnnettd pidettiin ongelmallisena, mutta tilanteen
korjaamiseksi oli melko vidhin tehtivissd. Vic-kerhon puheenjoh-
tajana toiminut Matti Poyry ilmaisee hyvin kerhon vastuuvetdjien
yhteisen tuskastuneisuuden:

Itse pidin innostuneita esitelmid CAD-sovelluksista.* Pettymys oli
suuri kun nuoret vihét valittivat ndistd jutuista. Heille kerhoillat oli-
vatkin padasiassa pelkkdd pelaamista.*

Sama asetelma nékyi myds muissa mikrotietokonekerhoissa. Pe-
laamisen asema kerhoissa oli ollut aikaisemminkin ristiriitainen.
Nuoremmalle iképolvelle pelien merkitys tuli entistd korostu-
neemmin esille. Kerhojen vetdjit olivat tietoisia tisté trendistd, ja
siksi pelaamiseen yritettiin myos jonkin verran panostaa. Pelien
merkitystd korostettiin erityisesti, koska niiden avulla kokematto-
mien kéyttédjien oli helpompi péédstd mukaan harrastustoimintaan.
Esimerkiksi tédstd syystd Riihimden Tietokonekerhon puheenjoh-
tajana toimineen Juha Anttilan mukaan tietokonepelejd pidettiin
Pvalttdmattoméand pahana”. # Hyotykdytostda kiinnostuneet kerho-
laiset olivat myos kiinnostuneita pelien ohjelmoinnista ja pelaa-
misesta. Peli-illat ja pelikilpailut olivat tastd syystd melko suosit-
tuja. Esimerkiksi Vic-kerho jérjesti valtakunnallisia pelaamisen
“suomenmestaruuskilpailuja” jo kerhotoiminnan varhaisvaiheiden
aikana.* Kaikissa kerhoissa tietokonepelien kerddminen ja vaih-
taminen oli selvdsti suosittua. Haastattelujen perusteella huomaa,
ettd mitd tiiviimmin kerhojen toiminta liittyi atk-koulutukseen
sitd vihemman harrastajat olivat kiinnostuneita tietokonepeleis-
td.* Kyse oli my0s sukupolvieroista, silld nuorille kouluikéisille
kerholaisille pelaaminen oli ylivoimaisesti suosituin tapa tutustua
tietotekniikan kéyttoon. Sama kdy ilmi myds lehtikirjoittelussa,
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jossa toivottiin, ettd nuoret oppisivat tietokonepelaamisella myos
laajempaa tietotekniikan kayttod.**

Kerhoilla oli olemassa moniakin keinoja houkutella nuorempia
ja kokemattomampia kéyttdjid aktiivisiksi jdseniksi. Pelitapahtu-
mien lisdksi suosittua oli perustaa erityisesti nuorille suunnattuja
jaostoja, joissa heilld oli mahdollisuus itsendiseen toimintaan.
Esimerkiksi Riihimden Tietokonekerho pyrki tdhdn suuntaan pe-
rustamalla 1980-luvun lopulla Commodoren Amiga-kotimikrolle
omistetun jaoston, johon liittyivédt 1dhinnd nuoremmat jasenet.*
Tauno Tuomelan kirjoittama historiikki kuvaa hyvin nuorten toi-
minnan luonnetta:

Poikaporukka pyori edelleen innokkaasti koneen ympaérilld demoja ja
pelejé tutkien, huulta ja diskettid heittden. Valilla oli jo 1dhelld, ettei
jouduttu innokkaampia nostamaan ulos jadhylle.*

Padsddntdisesti kerhot tekivdt yhteisty6td paikallisten nuori-
sotoimistojen kanssa. Kerhot esittiytyivét erityisesti suurissa
nuorisotapahtumissa, ndyttelyissd ja messuilla.’ Naistd mainit-
takoon kansainvilisen nuorisovuoden kunniaksi syksylld 1985
Tampereella pidetyt FESTA-messut. Tdménkaltainen julkisuuden
tavoittelu kiinnosti myos vanhempia tietokonekerhoja.*® Kerhojen
verrattain hyvé julkinen ndkyvyys oli myds osoitus siitd, etti
mikrotietokoneharrastusta pidettiin 1980-luvun puolivélin jilkeen
yhé selkeammin nimenomaan nuorisokulttuuriin kuuluvana vapaa-
ajan toimintana. Uusilla atk-kerhoilla olikin oma erityisen tiarked
roolinsa, kun samoihin aikoihin alkoi perinteisten nuorisojarjesto-
jen suosion suuri laskukausi.*’

Koulutusmahdollisuuksien jdrjestimisessd monet kerhot panos-
tivat erityisesti laiterakenteluun ja ohjelmointiin, misté oli selvésti
hyotyd pidemmadlle ehtineille harrastajille. Kerhoissa kiinnostus
IBM PC -yhteensopiviin mikrotietokoneisiin kasvoi erityisesti
vuosina 1985-1986. Tuolloin koneiden hintataso alkoi olla taval-
lisen harrastajan kannalta tarpeeksi alhainen. Harrastajille PC:n
katsottiin olevan avainasemassa mikrotietokonealan tulevaisuuden
ndkymié tdhyiltdessd. Tahén asetelmaan viitattiin aika usein, kun
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mikrotietokonekerhojen yhteyteen alettiin perustaa PC-koneisiin
erikoistuneita alaosastoja.’® Aktiivisimmat kerhoharrastajat alkoi-
vat koota ensimméisid PC-koneitaan rakennussarjoina. Y1lattavaa
onkin, ettd jo niin varhain kuin vuoden 1985 alussa alkoi kerhoissa
esiintyd ennusteita siitd, ettd “mikromaailman tulevaisuus” lepési
PC-koneiden varassa.’!

Yleensd erityyppisilld tietokonekerhoilla oli melko véhdn yh-
teistyotd. Jonkinlaisia pyrkimyksid vuorovaikutuksen parantami-
seksi oli olemassa, mutta kdytdnndssd kerhojen jisenet pysyivét
lahinnd omissa porukoissaan. Eri kerhoihin kuuluneiden yksit-
tdisten kayttdjien vélistd yhteistyotd sen sijaan esiintyi varmasti
enemmaén.” 1980-luvun loppuun mennessi kotimikromarkkinoita
hallitsivat muutamat suosituimmat konemerkit. Nuoremmat har-
rastajat kéyttivat erityisesti Amiga 500:sta ja Commodore 64:44,
pidemmalle ehtineet ja kokeneemmat harrastajat hankkivat yha
enemmin PC-koneita. Tdmé ndkyi erityisesti vain tietylle koti-
mikromerkille omistettujen kerhojen katoamisena 1980-luvun
loppuun mennessd. Aktiiviset jasenet pitivdt usein kituliasta toi-
mintaa ylld. Néin kdvi Dragon Users’ Clubin kohdalla. Vaikka
Dragon-kotimikrojen myynti oli loppunut vuonna 1985, niin silti
kerhon toimintaa pystyttiin jatkamaan vield muutamia vuosia.*”

Atk-kerhoihin liittyneiden harrastajien enemmistd niytti sel-
vasti kuuluvan niihin kdyttdjiin, joille mikrotietokone oli vapaa-
ajalla tapahtuvan kouluttautumisen véline. Kerhoilla oli myds
oma asemansa nuorisotyon ohjauksessa. Enemmaén pelaamisesta
kiinnostuneille nuorille kerhoilla ei ollut selvdstikédén paljon tar-
jottavaa. Tiedon ja kokemuksen jakamisen véilineend kerho jatkoi
eri tasoisten ja eri ikdisten atk-harrastajien vélistd yhteisollisyytta.
A-lehtien julkaiseman Printin suhde kerhoihin oli korostuneen
vuorovaikutteinen. Tdma saattoi osittain johtua lehden pyrkimyk-
sestd erottautua pahimmasta kilpailijasta MikroBitistd. Printti
piti kerhojen koulutustehtdvdd tarkednd. Esitettyjen esimerkkien
perusteella tietotekniikan harrastusmuotoiselle itseopiskelulle
oli selvdsti olemassa kysyntdd. Tdstd huolimatta keskeinen osa
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kerhotoimintaa oli samalla vapaamuotoista ja jopa leikkimielistad
sosiaalista kanssakdymista.

! Kansanmikrokerho aloitti YLE kakkosen kulttuuritoimituksen radio-
ohjelmasarjana tammikuussa 1982. Prosessori 1/1982, 34.

2 Ruohomaa 14.10.2002.

3 Teoksen etukannessa on myds 1980-luvun alulle tyypillinen tietoyhteiskunta-
ajattelun mukainen kuva, jossa kansalaiset kiipedvit tiedon rappuja kohti
tietokoneen avoinna olevaa néyttopaitettd. Lehtio, Typpi 1982, 9-10, 33-36.
4 Haddon 1988, 116—120; Dale 1985, 101, 105.

> Prosessori 2/1981, 86—88.

¢ Erholm, Silvo 1983, 6, 16.

7 Prosessori 2/1981, 86—88.

8 Tietokone 2/1983, 66—67.

° Tietokone 2/1982, 120—125.

10 Saarikoski 1999a, 91-93.

1 Basicin taustahistoriasta katso luku 2.3.

12 Prosessori 67, 1980, 54-55.

13 Tekniikan Maailmassa julkaistiin esimerkiksi 19821983 kokonainen sarja
Tuomas Hirvosen kirjoittamia Basic-ohjelmointiin keskittyneitd artikkeleita.
14 Prosessori 11/1980, 37-38. Ks. myos Campbell-Kelly, Aspray 1996, 211.

15 Sivula 10.9.2001; Tiihonen 11.9.2001.

1® Ammattilehdistossé, joka seurasi tiiviisti koulujen atk-opetuksen
kehityshankkeita, viitattiin tdhdn kehityskaareen jo aivan 1980-luvun
alkupuoliskolta ldahtien. Ks. Prosessori 11/1980, 37-38, Prosessori 8/1983, 5,
Tietokone 2/1983, 58—60.

17 Uotinen 2003b, 247-248.

18 Shaw 1986, 305-307.

1 Lium 1986, 61-67.

20 Kuusi, Markus 1999, 168.

2 Korhonen 1987, 11-13, 70-71.

22 Korhonen, Korpinen, Lakkala 1987 ja Korhonen 1987.

23 Leirien ilmoituksista tarkemmin Ks. Printti 9/1985, 19; MikroBitti 4/1985,
30-31.

24 Bittileirien jérjestelyissd mukana ollut Jyrki J. J. Kasvin mukaan vuosina
1985-1992, jolloin leirejd jarjestettiin, kévijoitd oli keskimdédrin kesdssd noin
120 henked. Kokonaisméériksi Kasvi arvioi noin 700 henked, koska monet
kévijoistd osallistuivat useana eri vuonna. Kasvi 27.8.1998.

2 Vuoden 1987 Bittileirilld mukana ollut Jaakko Suominen on muistellut, ettd
leirin muut vapaa-ajan aktiviteetit jaivat varsin vahaisiksi, koska kaikki "aika
kului koneiden ddressa”. Suominen 13.11.1998.

26 Tédhén ovat vedonneet tiettyjen kerhojen vastuuvetdjit. Vermeer 4.10.2001;
Po6yry 27.9.2001; Hirvonen 3.10.2001. Esimerkiksi Helsingin seudun Vic-
kerhossa pohdinta yhteistydstéd jonkun kaupallisen julkaisijan kanssa oli
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herdnnyt jo kevadlld 1984 ensimmaisten kotimikrolehtien tullessa markkinoille.
Vikki 4/1984, 3—4.

27”Saimme toteuttajiksi nuoria norttejé, taisivat olla suunnilleen
rippikouluikéisid kaikki”, on entinen pddtoimittaja Reijo Telaranta luonnehtinut
haastattelussa. Telaranta 30.1.2002.

28 Linko-Lindh 4.2.2002.

» Esimerkiksi Helsingin Seudun Vic-kerhon perustamista oli tukemassa yksi
Vic 20 -tietokoneiden jilleenmyyjistd (Wulff). Poyry 27.9.2001; Vikki 1/1983, 5.
30 Kerhotiedote 1/1984, 2/1984, 3/1984, RITHIMAKI; Péyry 27.9.2001; Vikki
1/1983, 3; Vermeer 4.10.2002.

31 Poyry 27.9.2001; Vermeer 4.10.2002; Hirvonen 3.10.2001.

32 Poyry 27.9.2001; Anttila 15.2.2002; Vermeer 4.10.2002.

3 ”Kuva hieman vakavammasta kéyttdjakunnasta on suunnilleen oikein”, on
todennut Martin Vermeer, joka oli yksi toiminnan keskeisistd ylldpitéjista.
Vermeer 8.10.2001.

** Anttila 15.2.2003; Poyry 27.9.2001.

35 Anttila 15.2.2003; Kerhotiedote 2/1984, RITHIMAKI.

3¢ Kerhotoiminta ei kuitenkaan tuntunut soveltuvan itsendisesti tydskenteleméén
oppineelle Linus Torvaldille. Linus Torvalds on todennut: ”Mind olin sen verran
ruotsinkielinen etten kovin ahkerasti ollut mukana toiminnassa. Jonkin verran
lahinnd kerhon kokouksissa”. Torvalds 18.10.2001. Ks. myos Torvalds, Diamond
2001, 17-18.

37 Vikki 2/1983, 3; Printti 7/1985, 24.

3% Anttila 15.2.2003; Poyry 27.9.2001; Kerhotiedote 1/1989, RITHIMAKI.

¥ CAD eli Computer Aided Design on ammattimaiseen kolmiulotteiseen
mallinnukseen tarkoitettujen laitteiden ja sovellusten yleisnimitys.

40 Poyry 27.9.2001.

4 Anttila 15.2.2001. Nuorten jasenten houkuttelemiseksi kerho hankki
Commodore 64:n ”hupikiyttod” varten. Kerhotiedote 3/1985, RIIHIMAKI.

2 Vikki 4/1983, 6; Vikki 7/1984, 3—4.

+ Vermeer 8.10.2002; Ritaméki 13.12.2001. Pelaamisen yleistd “turhuutta”
kuvastaa hyvin lause: ”Voiko tietokoneella tehdd muutakin kuin pelata pelejé ja
pitda kirjaa pakastimen sisdllostd ym. vastaavasta”. Ks. Mikro ja radioamatéori,
Risto Korkee, Mikrofan 2/1985, 2. Mikrofan 20 vuotta -CD-ROM.

4 Ks. tarkemmin luvussa 5.

4 Juha Anttilan mukaan vanhemmat jisenet pysyivét visusti poissa jaoksen
toiminnasta. Anttila 15.2.2002. Ks. my6s Kerhotiedote 3/1988, 4/1988,
RIIHIMAKL

4 Tuomela 2001, <www.ritke.fi/historia.html>.

47 Kerhojen osallistumisesta tarkemmin ks. Vikki 6/1984, 3; Vikki 7/1984, 5—-6.
48 Jarjestdjat kiittelivédt hyvin kohteliaasti varsinkin Mikrofan-kerhon
osallisuutta FESTA-tapahtumaan. Jaakko Itdldin (Mannerheimin
Lastensuojeluliitto) kirje Reino Rehnille (Mikrofan-tietokonekerho). Mikrofan
20 vuotta -CD-ROM.

4 Puuronen 1991, 104-111.
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S0 IBM PC/AT/XT kerho alkaa, Reino Rehn, Mikrofan 1/1986, 6. Mikrofan 20
vuotta -CD-ROM.

U Anttila 15.2.2001. Mikrofanin kerholehdessd tdmé ilmaistiin aika
suorasukaisesti: "Nyt asia on varma: Tulevaisuus on IBM PC -yhteensopivissa
koneissa”. Mikromaailman uutiset, Pekka Ritamaki, Mikrofan 2/1985, 5.

52 Anttila 15.2.2002.

3 Vermeer 8.10.2001.
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4.3 Tietoliikenne ja atk-kerhotoiminta

Toinen selvdsti isoimmille kerhoille tyypillinen ilmid olivat
harrastajien varhaiset kokeilut modeemeilla ja tietoverkoilla.
Tietoverkot ja tietoliikenne olivat vield 1970-luvun lopulla niin
Suomessa kuin muuallakin maailmassa padosin tavallisten mikro-
harrastajien ulottumattomissa. Jo 1960-luvun lopulla perustettiin
suuria kansainvilisid tietoverkkoja. Nykyisen Internetin edeltdji
ARPANET perustettiin alun alkaen palvelemaan Yhdysvaltojen
puolustushallinnon tarpeita, myShemmin siita tuli korkeakoulujen
sisdinen tietoverkko.! Kansainvélisten tietoverkkojen ensimmai-
nen merkittdva laajentuminen alkoi 1980-luvulla. Tiedeyhteisdjen
ohella my6s kaupalliset yhtiot rakensivat omia tietoliikennejérjes-
telmid. Monilla valtioilla esiintyi pyrkimyksia kehittéé kansallisia
tietoverkkoja. Tunnetuimmaksi ja pitkdikdisimmaksi osoittautui
Ranskan Minitel.?

Harrastajien tietoliikennekulttuuri alkoi vihitellen orastaa
Yhdysvalloissa 1970-luvun loppupuolella, jolloin ensimmaiset
ilmoitustauluohjelmistoon perustuncet BBS-palvelimet® otettiin
kéyttoon. Jarjestelmddn tutustuneiden kiyttdjien mukaan BBS-
verkostot olivat harrastajille erddnlainen Internetin esiaste. Ala-
kulttuurisena ilmionéd harrastus levisi varsinkin Yhdysvalloissa
verkkaiseen tahtiin 1980-luvun alkupuoliskolta l&htien. Levidmis-
td hidastivat laitteiden korkea hinta ja ennen kaikkea alaan liit-
tyvén tietimyksen ja kokemuksen puute.* Ndmé ongelmat tulivat
korostuneesti esiin Suomessa, jossa tietoliikenndinti oli pitkdén
posti- ja telelaitoksen valvomaa toimintaa. Modeemiharrastuksen
levidmista jarruttivat myos korkeat puhelinmaksut sekd varsinkin
alussa modeemilaitteiden heikko saatavuus.’ Tietoverkkoihin pe-
rehtyneiden asiantuntijoiden kirjoittamia yleistajuisia lehtiartikke-
leita 1dhinnd yritysten ja korkeakoulujen tietoverkoista julkaistiin
ammattilehdissd viimeistddn 1980-luvun alkupuoliskolta ldhtien.®

Suomen tietoliikenndinnilld oli 1980-luvun loppupuolella
takanaan pitkd kehityshistoria, mutta tietokoneharrastajien kes-
kuudessa varsinaiset kéyttédjat olivat ennen 1980-luvun puolivilid
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aarimmaisen harvassa. Suomessa modeemien harrastekdyton pio-
neeriprojektit olivat kéynnistyneet jo 1970-luvun loppupuolella.
Alan ensimmdiset edelldkavijiat kuuluivat samalla my6s mikrotie-
tokoneharrastuksen voimakkaisiin puolestapuhujiin. Toiminnan
tarkedksi suomalaiseksi uranuurtajaksi on usein mainittu Seppo
Uusitupa. Hianen johdollaan perustettiin Helsinkiin vuonna 1982
CBBS Helsinki, joka oli ilmeisesti ensimméinen suomalainen jul-
kinen BBS-palvelin.” Uusitupa tutustui tietoliikennetekniikkaan
ulkomaille suuntautuneilla tyomatkoilla. Perehdyttyddn Randy
Suesin vuonna 1978 kehittiméén ilmoitustauluohjelmistoon eli
CBBS:ddn (Computerized Bulletin Board System) hin paatti
hankkia vastaavan my0s Suomeen. Alusta ldhtien tietokoneleh-
distd oli kiinnostunut tietoliikenndinnistd ja BBS-palvelimista.
Koska modeemit olivat vield 1980-luvun alussa ldhinné puhelinlai-
tosten omistuksessa, toiminnan vapauttamista ajaneita harrastajia
pidettiin erdénlaisina tietoverkkojen “vapaan tiedonvilityksen
esitaistelijoina”.® Vihitellen varhaisten suomalaisten BBS-palveli-
mien vilille luotiin yhteyksid. Monet niistd liitettiin vuonna 1983
perustettuun FidoNet-jérjestelméén, joka oli suurin yksittdinen
harrastajien ylldpitimd BBS-verkosto.” Suomessa BBS-palveli-
mista kéytettiin yleisesti nimitystd BBS-purkit tai -boksit. Nimitys
saattoi johtua siitd, ettd varhaisille suomalaisille BBS-palvelimille
annettiin box-lisiméadritys (Databox, Goosebox, Buzbybox). Ni-
melld viitattiin myds selvasti kidsitteeseen BBS:std “sdhkoisend
postilaatikkona” (electric mailbox).

Monissa atk-kerhoissa tietoliikenndinnin mahdollisuuksista
kiinnostuttiin aivan 1980-luvun alkupuoliskolla. Harrastajien
kannalta tilanne oli jdlleen ongelmallinen, koska tietoliikennealaa
tunnettiin verrattain vdhdn. Kerhoissa modeemien ja tietoliiken-
teen kdsitteisiin ja perusteisiin pureuduttiin aluksi kirjallisuuden
ja lehtikirjoittelun perusteella. Tdmén jdlkeen aihetta késittelevia
yleisluontoisia artikkeleita alkoi ilmestyd myods kerhojulkaisuis-
sa.! Lisdksi ilmaiseksi saatavilla olevat ja kéyttdjien valitykselld
levinneet ohjelmat'! helpottivat harrastuksen alkuun péddsemista.
Samassa yhteydessd aktiivisimmat kerhot hankkivat itselleen
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kayttooikeudet johonkin séhkdiseen postilaatikkoon. Modeemi-
harrastuksen tunnetuimmat asiantuntijat ja ammattilaiset auttoivat
myos usein kerholaisia pitdmallé aiheesta esitelmid ja neuvomalla
kéytdnnon asioissa.'?

Kerhoissa kiinnostus BBS:44 kohtaan néytti osittain liittyvdn
uutuuden viehdtykseen."* Suomessa harrastus oli varsinkin vuosi-
na 1982-1985 ainoastaan harvojen asiaan vihkiytyneiden puuhaa.
Kevailld 1985 pystyssa oli kuusi yksityistd BBS-purkkia. Suomi
ndytti muihin ldnsimaihin nidhden olevan jonkin verran kehityk-
sestd jiljessd. Samaan aikaan Ruotsissa arvioitiin 16ytyvén noin
kaksikymmentaviisi purkkia, Saksassa niitd oli kuusikymmenta
ja Iso-Britanniassa seitsemdnkymmentd. Edelldkdvijaimaassa
Yhdysvalloissa purkkeja mainittiin olevan periti kahdeksantu-
hatta. Luvut olivat vain suuntaa-antavia, koska toiminta kehittyi
yleensékin verkkaiseen tahtiin ja luotettavien tilastojen saaminen
oli vaikeaa."* Kiinnostuksen kasvaessa uusia purkkeja perustettiin
kiihtyvélld tahdilla. Vuoden 1985 lopussa niitd oli Suomessa jo
kolmisenkymmenté ja vuoden pddstd méérd oli noussut yli kuu-
teenkymmeneen. Néistd purkeista yli puolet oli tuossa vaiheessa
ympérivuorokautisessa kéaytossd. Muutaman vuoden kuluessa
tapahtunut lisdys oli huomattava.'s

Kotimikrolehdet yrittivét pysyé tilanteen tasalla, mutta nopean
vaihtuvuuden vuoksi tietojen kerddminen osoittautui oletettua
vaikeammaksi. MikroBitin mukaan purkkeja oli tarjolla tammi-
kuuhun 1987 mennessi noin kahdeksankymmentd kappaletta.'®
Monet harrastajien ylldpitdmista purkeista eivét olleet toiminnassa
kovinkaan pitkddn, joten niiden vaihtuvuus oli melko suuri. Téstd
huolimatta niiden méari kasvoi kuitenkin tasaisesti. Joulukuussa
1988 tehdyn selvityksen mukaan Suomessa oli tuohon aikaan kéy-
tossé noin sataviisikymmentd BBS-purkkia.”” Luvut viittaavat sel-
vésti suomalaisen modeemiharrastuksen aseman vahvistumiseen
ja vakiintumiseen. Vékilukuun suhteutettuna Suomessa oli suh-
teellisen paljon BBS-purkkeja 1980-luvun lopussa. Pohjoismaista
esimerkiksi Ruotsissa oli samaan aikaan suurin piirtein yhtd mon-
ta BBS-purkkia yleisessd kdytossa.'®
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Téstd huolimatta BBS-harrastajat kayttivit lukuja mielellddn
halutessaan korostaa paitsi tietoliikenndinnin tarkeyttd myos kéy-
tdinnon tarpeita sen aktiiviseen kehittdmiseen. BBS:n katsottiin
tidssd suhteessa edustavan tietojenkisittelyn tulevaisuutta”. Har-
rastusta pidettiin paitsi kiinnostavana myos haasteellisena. Atk-
kerhoissa erityisen kunnianhimoisena pidettiin oman BBS-purkin
perustamista.'” Purkin ylldpitoon tarvittava tietokone pyrittiin ku-
lujen minimoimiseksi rakentamaan itse. Riihimden Tietokoneker-
hossa paadyttiin tdhén ratkaisuun, ja itse rakennettu BBS-purkki
otettiin koekdyttoon vuonna 1986.2° Mikrotietokoneharrastuksen
perinteisiin kiintedsti liittyneen laiterakentelun perinteet tulivat
tdssd suhteessa vahvasti esiin. Osittain tistd syystd myo0s radio-
amatdoritoiminnasta kiinnostuneet olivat alussa selvisti innok-
kaita BBS-harrastajia. Printin BBS-purkkien listausten joukossa
radioamatdorien kayttdjaryhmid ndkyi erityisen runsaasti vuosina
1985-1986. Lisidksi kerhoissa erityisesti joidenkin modeemien
kaytolle tdrkedn sarjaliikenneliitdntddn soveltuvan sovittimen
rakentaminen oli suosittua.?! Keskeisend taustasyyna oli kaupasta
ostettavan virallisen sovittimen liian korkeaksi katsottu hinta.?

Harrastajille suunnatuille verkkopalveluille ja niihin keskit-
tyville tiedonvilitykselle alkoi 1980-luvun puolivéliin tultaessa
16ytyd markkinarako. Kotimikrolehdistossd erityisesti Printti
katsoi modeemien ja BBS-purkkien edustavan nopeasti kehittyvaa
osaa tietotekniikka-alalla, minkd vuoksi lehti keskittyi heti alusta
lahtien modeemiharrastuksen nikyvadn tukemiseen. Printti en-
nusti jo alkuvuodesta 1985 modeemien ja tietoverkkojen kiyton
”paisuvan kuin pullataikina” lahivuosina.” Tama oli my0s Printin
toimituspolitiikka, jolla se halusi luoda aikaansa seuraavan lehden
maineen.?* Nakyvimpid toimenpiteitd tdhdn suuntaan oli Vaxi-pur-
kin perustaminen vuonna 1985. Vaxia oli edeltdnyt Nokia Datan
kanssa yhteistyond toteutettu Honey. Kéyttdjakunnan ylldttdvin
nopean kasvun seurauksena jirjestelmdn resurssit eivit olleet
kuitenkaan riittdneet. Yhteensd rekisterdityneitd kayttdjid oli
jo kevaalla 1985 tuhansittain.®® Vaxin tarkoituksena oli toimia
lehden séhkoisend jatkeena, ja se oli alunperin suunnattu vain
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tilaajille, mutta jarjestelmén suosion kasvaessa palveluja ldhdettiin
tarjoamaan my6s muillekin kuin lehden tilaajille. Vaxin toimintaa
valvomassa olleen Hannu Strangin mukaan purkin kéyttdjét olivat
kaiken ik&isia tietokoneharrastajia, enemmisté 15-25-vuotiaita.?
Yksityisten ja kaupallisten tahojen omistamat ja pyOrittdmaét
BBS-purkit olivat vield 1980-luvulla harvinaisia. Lehtikustan-
nusalalla Printin tietoverkkopalvelu oli myos yksi Euroopan en-
simmadisisti. Haastattelujen perusteella lehden on katsottu olleen
“edelldkévijdn asemassa”. Tarkeimpénd syynd tdhdn lienee ollut
erottautumisen tarve. Printti halusi selvisti toimia suomalaisia atk-
kerhoja yhdistdavéna tiedotusvélineend, jota voitiin hyvin vahvistaa
tuohon aikaan vield harvinaisen palvelun avulla. Toisen tulkinnan
mukaan Printti oli lilankin aikaisin liikenteessd. Kotimikrolehdet
alkoivat kiinnostua BBS-palvelujen kehittimisestd oikeastaan
vasta 1990-luvun alussa.”” Vaxi jatkoi olemassaoloaan vield senkin
jélkeen, kun Printin julkaisusta luovuttiin vuonna 1987. Hannu
Strangin mukaan toimintaa péitettiin jatkaa, koska laiteinves-
toinnit oli tehty ja tietty asiakaskunta oli olemassa. A-lehdillé ei
kuitenkaan ollut mitddn muuta tietokonealaan liittyvéa toimintaa,
joten Vaxin lopetuspddtos kypsyi koneiden vanhentuessa. Siihen
mennessd Suomen pisimpddn yhtédjaksoisesti toiminut julkinen
purkki otettiin pois kdytostd lokakuussa 1991.28 BBS-toiminnan
laajentuessa myos Printin kilpailija MikroBitti kiinnostui laajem-
min aiheesta. Samoihin aikoihin lehdessd alkoi ilmestyd myos
runsaasti ylipddtddn PC-koneita késitelleitd artikkeleita. Mikro-
Bitti julkaisi aluksi tarkeimpien BBS-purkkien puhelinnumeroita.
Toiminnan laajentuminen ndkyi myds artikkelitarjonnassa. BBS-
purkkeja pitivdt kuitenkin ylld 1dhinnd alan harrastajat, ja siksi
monet niistd eivét olleet pitkddn kdytdssd. Puhelinnumeroiden
jatkuvan péivitystarpeen vuoksi listojen julkaisusta luovuttiin.?®
Seppo Uusituvan mukaan Suomessa BBS-harrastuksen levi-
misen todelliseksi lihtokohdaksi voidaan nostaa vuodet 1986 ja
1987. Esimerkiksi V.22-modeemien tulo merkitsi BBS-harrastuk-
sen murtautumista laajempien kéyttdjapiirien keskuuteen. Tuol-
loin markkinoille tuli tiedonsiirtonopeudeltaan parannettuja ja
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hinnaltaan edullisia modeemeja.’® Lehtikirjoittelu myds tukee tété
vaitettd. MikroBitti ja Printti esittelivit V.22-modeemia syksylla
1986. MikroBitin mukaan V.22-modeemit yleistyivdt Suomessa
nopeammin kuin Euroopassa keskiméarin.?' Kerhoissa toiminnan
vilkastuminen nékyi erityisen hyvin 1980-luvun lopussa ja 1990-
luvun alussa samaan aikaan, kun eri maissa sijaitsevat BBS-purkit
olivat nopeaan tahtiin verkottumassa keskenédédn. Verkottumisen
hyotynékokohdat olivat ilmeiset, koska kerhot halusivat laajentaa
jasenkuntaansa. Esimerkiksi Rithimden Tietokonekerhon tapauk-
sessa yhdistyksen jisenid oli noin puolisen sataa, mutta kerhon
BBS:één rekisterdityneitd kdyttdjid oli sadoittain.*

Laajenevasta kayttdjikunnasta huolimatta modeemiharrastus
oli pitkddan marginaalista kotimikroilijoiden keskuudessa. Kalliit
puhelinlaskut, hitaat siirtonopeudet ja harrastetoiminnalle tyypil-
linen epdvarmuus pitivit huolen, ettd Printin arvioista huolimatta
BBS ei tehnyt lapimurtoaan tavallisten kéyttédjien keskuuteen edes
1980-luvun loppupuolella. Esimerkiksi MikroBitin vuoden 1987
lukijatutkimuksen mukaan ainoastaan seitsemén prosenttia lehden
lukijoista omisti modeemin. Kéyttdjien madrd lisdéntyi jonkin
verran seuraavina vuosina. Esimerkiksi 1980- ja 1990-luvun tait-
teessa médrd oli noussut reiluun kymmeneen prosenttiin.’> BBS-
harrastuksen ja PC-koneiden yleistyminen liittyivét lehtikirjoitte-
lunkin perusteella yhteen. Tavallisesti BBS-purkin perustamiseen
vaadittiin kiintolevylld varustettu PC. Tosin aina ei ndin ollut, var-
sinkin ennen PC-koneiden yleistymistd BBS-purkin pydrittdmi-
seen soveltui myos vanhempi CP/M-mikrotietokone. Myohemmin
PC:n rinnalla kdytettiin myds Amiga-kotitietokoneita. Vastaavaa
kehitystd oli ndhtdvissd myos vihitellen uudistuvassa laitetarjon-
nassa. Edullisina pidettyji Amstradin PC-koneita myytiin 1980-
luvun loppupuolelta ldhtien sisdiselld modeemilla varustettuna.**

BBS-purkkien térkein toimintamuoto oli mikrotietokoneharras-
tajienvélinenyhteydenpitojatiedottaminen. Tiedonsiirtonopeuksien
kasvaessa my0s ohjelmien hankinnan merkitys korostui. Kéyttéja-
mdadrien vihitellen lisdédntyessd kehittyi myos oma BBS-kulttuuri,
johon liittyi harrastajien oma sisdinen kieli.* Vastaavasti kdyttaja-
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kunta alkoi sisdisesti hajaantua. Tima tarkoitti sitd, ettd BBS-purkit
alkoivat erikoistua kéyttdjien harrastusintressien mukaisesti. Tésti
syystid myds monien purkkien kohdalla tieto niiden olemassaolosta
ja yhteystiedoista levisi vain harvoille. Harrastajien yhteydet ulko-
maille my0s kasvoivat, kun kokeilunhaluisimmat alkoivat ottaa
yhteyttd Suomen ulkopuolella oleviin BBS-purkkeihin.

BBS-harrastus oli tdrkedd aikana, jolloin Internetid ei ollut
vield olemassa ja harrastajien vélinen yhteydenpito saattoi olla
hankalaa. Yksi atk-kerhojen syntyyn vaikuttaneista tekijoisté
oli alkujaan tiedonvilityksen puute. Monet kerhojen jdsenistd
olivat selvidsti tdstd syystd tdrkeitd uuden teknologian varhaisia
kayttoonottajia. Parhaiten tdma tuli esille PC-koneiden harras-
tuskdyton ja BBS-toiminnan yhteydessd. Kotimikrolehdiston
kirjoittelun perusteella modeemien ja tietoliikenteen merkityksen
uskottiin nousevan tdrkeddn asemaan ldhitulevaisuudessa. Muu-
toksen nopeudesta oltiin kuitenkin eri mieltd. Kerhoissa suosiota
kasvattanut BBS-harrastus osoitti, ettd myéhemmin 1990-luvulla
Internetin yleistymisen myotd syntyneet verkkoyhteisdt olivat
muotoutumassa jo 1980-luvulla.

! ARPANETin historiasta tarkemmin ks. Abbate 1999, 56—60, 43—51.

2 Ranskassa ldhdettiin rakentamaan omaa kansallista tietoverkkoa Télételid,
joka toteutettiin erillisilld kotiin hankittavilla Minitel-vastaanottimilla. Minitel
oli puhelinluettelon korvike, johon tarjottiin myds runsaasti tilaajapohjaisia
tietopalveluja. Fletcher 2002.

3 Lyhenne sanasta Bulletin Board System. Puhelinverkkoon kytketty
tietoliikenneohjelmistolla ja -laitteistolla varustettu tietokone, joka toimii
palvelimen tavoin. Muut kdyttéjdt voivat verkon vilitykselld ottaa yhteyttd
tietokoneeseen. Palvelimella kayttdjat voivat esimerkiksi jattad viesteja,
imuroida ohjelmistoja tai keskustella reaaliaikaisesti muiden kéyttédjien kanssa.
* Sterling 1993, 84; Bennahum 1996, 3—6, 82—84. Ks. myds luku 7.1.

5 Uusitupa 23.10.2001.

¢ Varhaisin harrastajille suunnattu ja modeemiharrastuksen kdytannon puolia
valottava yleisartikkeli oli Seppo Uusituvan kirjoittama Modeemilla maailmalle
— mikroilijan matkaopas, Prosessori 6-7/1982, 70—73. Muista artikkeleista ks.
Prosessori 5/1981; 40—43, Prosessori 8/1981, 30-33; Prosessori 9/1981, 23-26.
7 Toinen usein mainittu alan veteraani oli Leif Ek16f.

8 Erityisesti hdn on muistanut mainita Lauri Kotilaisen toiminnan. ”[Tietokone
ja Prosessori-lehden paétoimittaja] Lauri Kotilainen suorastaan kerjési
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tietoliikennettd koskevia kansantajuisia artikkeleita”, han on muistellut.
Uusitupa 1993, 495-496.

° Yhteistyoté lisatakseen toimintaa koordinoimaan perustettiin vuonna 1985
Finnish Fido Users’ Association. MikroBitti 10/1986, 23. FidoNetin historiasta
ks. Abbate 1999, 202-205.

10Ks. esim. Vikki 8/1983, 11-16; Tieturi 1984, 18-21.

' Niitd olivat esimerkiksi padtesimulaattorit, tiedostojen siirto-ohjelmat ja itse
BBS-ohjelmat jne.

121800 Users’ Club esimerkiksi hankki kédyttooikeuden Helsingin teknillisen
korkeakoulun DEC-20 -koneessa pydrineeseen séhkdiseen postilaatikkoon.
Tieturi 3/1984, 4.

13 Commodore Mikroharrastajat -kerhossa suoritetun jasenkyselyn

mukaan loppuvuodesta 1984 periti 15,9 prosenttia jasenistd mainitsi
erityiskiinnostuksen aiheeksi BBS:n. Printti 7/1985, 24.

14 Ks. Printti 7/1985, 19 ja Printti 9/1985, 17.

15 Printti 17/1985, 18, MikroBitti 19/86, 23.

1 MikroBitti 2/1987, 42—43.

7BOOK 1989, 15-16.

18 Jorgen Nissen viittaa niin ikdén, ettd purkeista saatavilla olevat tiedot ovat
kovin hajanaisia. Nissen 1993, 165.

1 Anttila 15.2.2002.

20 Tuomela 2001, <www.ritke.fi/historia.html>; Kerhotiedote 2/1987,
RIIHIMAKL

2 Mikrofan 2/1985, 3—4, Mikrofan 20 vuotta -CD-ROM.

22 Seppo Uusitupan mukaan kerhotoiminnalla haluttiin téstd syystéd vastustaa
maahantuojien hinnoittelupolitiikkaa. Uusitupa 20.10.2001.

B Ks. esim. Printti 4/1985, 1; Printti 7/1985, 5.

2 Telaranta 30.1.2002; Linko-Lindh 4.2.2002.

2> Nokia oli vuokrannut Printille omalta koneeltaan edullista kiyttoaikaa illoiksi
ja oiksi. Telaranta 30.1.2002; Strang 11.2.2002. Ks. my6s Printti 3/1985, 14 ja
10/1985.

%6 Strang 11.2.2002.

27 Varsinkin Printin kanssa kilpailleen MikroBitin toimittajat ovat vedonneet
tdhdn. Alanen 17.6.1998; Nirvi 27.8.1998; Kasvi 27.8.1998. Ks. myos luku 7.1.
8 Ks. MikroBitti 12/1991, 11; Strang 11.2.2002.

29 Saarikoski 1999a, 46.

30 Mainoksia seuraamalla huomaa, ettéd timéntyyppisen modeemin hinta liikkui
tuohon aikaan noin 1500 markan tienoilla. Modeemin sai myds vuokrata
kayttoonsd muutaman sadan markan kuukausihintaan.

' MikroBitti 10/1986, 23.

32 Tamd ilmenee hyvin kerhon 1980-luvun lopun ja 1990-luvun kerhotiedotteista.
3 Lukemistutkimus. MikroBitti. Helmikuu 1988, MB, Ks. Kuukauden kilpailun
1/1991 tulokset, MB.

3* Uusitupa 23.10.2001.

3 Aiheesta tarkemmin luvussa 7.1.

3¢ Uusitupa 23.10.2001; Uusitupa 1993, 497; Hirvonen 3.10.2001.
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4.4 Tietotekniikka miehisena harrastuksena

Yhteiskunnan nopea tietoteknistyminen 1980-luvulla herétti myos
laajempaa pohdiskelua nuorten erityisasemasta tdssé prosessissa.
Naisten ja tyttojen katsottiin syrjaytyneen tietotekniikan kaytosta.
Tama on tullut ilmi paitsi haastatteluissa myos alaan liittyvissa tut-
kimuksissa, mutta ongelmana se ei ole mitenkdén yksiselitteinen.
Missd médrin miesten ja poikien dominoima harrastus kotimikroi-
lu sitten oli varsinkin 1980-luvulla?

Naisten vahemmistdasema on tulkittu sukupuolten epétasa-
arvoa lisddviksi ongelmaksi. Teknologian ja sukupuolen vilisen
suhteen tutkimus on painottunut 1&hinné naistutkimuksen piiriin.'
Tietotekniikan on katsottu usein ankkuroituvan miehisiin arvoi-
hin, kuten kehitykseen, rationaalisuuteen ja kilpailuun. Toisaalta
tutkimuksissa on kritisoitu ndkemystd, jonka mukaan tietotek-
niikan kaytté on vaistimattd luonteeltaan maskuliinista.? On yk-
sinkertaistavaa olettaa, etté tietotekniikan ja miehisyyden vélinen
kiinted vuorovaikutus voisi olla itsestdénselvyys. Tilastojen ja
tutkimusten sijaan toisenlaisia tulkintoja ja ldhestymistapoja voi-
daan etsid esimerkiksi tietokone-eldmikertojen ja haastattelujen
avulla.?

Mikrotietokoneistumisen alkuaikoina naisten osuus tietotek-
niikka-alan asiantuntijatehtdvissd oli vdhédinen. Opiskelijoistakin
suurin osa oli miehid. Tastd huolimatta koulutus avasi myos nai-
sille mahdollisuuksia pddstd alan ammatteihin. Marja Vehvildisen
mukaan tietotekniikan ammattilaisista noin 28 prosenttia oli naisia
ja suunnittelijoistakin 26 prosenttia vuonna 1980. Naisten osuus
oli selvésti suurempi Suomessa kuin muissa ldnsimaissa.* Suku-
puolten viliset erot tulevat kuitenkin selvésti ilmi, jos tarkastellaan
tietotekniikkaan liittynyttd tyonjakoa. Tietokoneita kayttdneet
naiset suorittivat lihes poikkeuksetta tyon mekaanisen puolen. Ta-
vallisesti tdmé tarkoitti tietokoneilla ajettavan tiedon syottdmisti
ja kokoamista. Miehet puolestaan pitivit johtotehtdvid hallussaan.
Sukupuolittunut tydnjako nikyi myds siind, miten tiedotusvélineet
kuvasivat tietotekniikan kéytt64.’
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Tiedotusvélineiden vilittdmé kuva muuttui jonkin verran siir-
ryttédessd 1980-luvulle. Ainakin alan lehdistdssd vanhoja késityk-
sid el tuotu endd yhté korostuneesti esille, vaikka lehtiartikkeleissa
atk-alan miesvaltaisuutta pidettiin selviond. Mikrotietotekniikan
tulo oli muuttamassa ttd asetelmaa. Naisten ja miesten erilaisena
pidettyd suhdetta tietotekniikkaan voitiin ldhestyé kahdella eri ta-
valla: joko stereotyyppiset kisitykset miesten luonnostaan hallit-
sevasta roolista tuotiin peitellymmin esiin tai sitten naisten kaytta-
jékuvaa esiteltiin tasa-arvoisemmin. Tdma nidkyi my6s suurimpien
tietokonevalmistajien mainoksissa. Miehié ja naisia esitettiin usein
tekeméssi vastaavia tyotehtdvid, kun aikaisemmin ero naisellisten
ja miehisten tyotehtdvien kuvausten vililld oli ollut huomattavasti
selvempi. Lehdissd ndkyi runsaasti kuvia naisista, jotka kayttivét
tietokoneita itsendisesti ilman miesten valvontaa.® Vanhojen pe-
rinteiden jatkuvuus ndkyi kuitenkin toisinaan lehtikirjoittelussa.
Prosessori-lehdessd “mikroharrastajan vaimoksi” itseddn kutsunut
Anneli toi timin ndkemyksen esiin yleisdosastokirjeessdin:

... mies vain istuu 5—6 tuntia monta péivad perdkkiin koneen ddressd,
eikd keskustelua synny muusta kuin tekeilld olevasta ohjelmasta.’

Kirjoitus yritti huumorin keinoin késitelld tilannetta, jossa
suhtautuminen koneisiin yhéd erotti miehid ja naisia. Vastaavat
tavat nikyivdt myds yritysjohtajien tavoissa luokitella atk-alan
tyotehtdvid sukupuolen mukaan.® Naisten ja tyttéjen asemaa tie-
tokonealalla pidettiin 1980-luvun alussa selvdsti ongelmallisena.
Tietokone-lehti arvioi vuonna 1983, ettd vdhintddn 80 prosenttia
toistd oli miesten hallussa.” Arvio eroaa jonkin verran Marja Veh-
vildisen esittdmisté luvuista, mutta silld viitataan joka tapauksessa
atk-ammattilaisuuden ja miehisyyden véliseen lujaan sidokseen.
Ainoastaan tietojen rekisterdinnissé valtaosa palkatuista oli naisia.
1980-luvun alussa tydeldmin tietoteknistymisen katsottiin olevan
uhka naisille, koska tietokoneiden yleistyessd monet perinteisesti
naisille tyypilliset ammatit saattoivat tulla tulevaisuudessa tar-
peettomiksi. Muutokset saattoivat koskea esimerkiksi sihteerin tai
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konekirjoittajan toimia tai yleensd kaikkea niitd ammatteja, joissa
tarvittiin tiedon tallentamista ja késittelyd.'"

Tietotekniikan kéytossd ilmenneet sukupuolierot nékyivét
myo6s perheissd. Suomessa 1980-luvulla vallinneita kasvatusmal-
leja on pidetty perinteisind tai peréti konservatiivisina. Miesten
hallitsevuus kotimikroilussa on osittain perustunut sille oletta-
mukselle, ettd tekniikan harrastus soveltuu paremmin pojille kuin
tytdille. Lasten harrastusvélineet valittiin tdmédn olettamuksen
perusteella.!! Kysymys kaavoittuneista sukupuolirooleista lienee
ajatuksena hieman liioiteltu, vaikka tutkimukset viittaavat melko
vahvasti tdhdn suuntaan. Tietokonemuistelmat vahvistavat myos
nditd oletuksia. Tutkimusten mukaan nykyisinkin perheissd on
yleisempdd, ettd tictokoneen omistaa poika kuin tyttd. Tdmé on
osittain vaikuttanut myds siihen, ettd naiset ovat arvioineet ky-
kynsd hallita tietotekniikka huonommiksi kuin miehet.”? Vertai-
luja voidaan etsid teknisten harrastusten historiasta. Perinteisesti
lansimaisissa yhteiskunnissa on niiden mukaan vallinnut késitys
toisistaan eroavista “miesten” ja “naisten” tOistd ja harrasteista.
Miesten roolia uusien teknisten innovaatioiden kadyttoonotossa on
myos tutkimuksissa luonnehdittu ratkaisevaksi. Esimerkiksi ra-
dioamatdoritoiminta vahvisti sukupuoleen sidottuja stereotypioita
ja kaytantdjd, joiden tunnuspiirteitd on yhé edelleen nihtédvissa.
Harrastusta pidettiin aktiivisena, seikkailuntdyteisend ja miehise-
né vapaa-ajan toimintana.'®

Vastaavuuksia on etsitty laajemmin kodinelektroniikan yleisty-
misen taustatekijoistd. Kodeissa miehet tekivét tavallisesti paatok-
sen koneen ostosta, ja he johtivat koneen kayttod."* Mediatutkija
David Morleyn mukaan aikaisemmin radioiden, televisioiden ja
videonauhurien kdyttoonotto tapahtui niin ikdén miesten ohjaami-
na. Uuden teknologian kohdalla naiset olivat pdédasiassa kuluttajia,
ja he olivat myds tottuneet jattdméiin uusiin koneisiin liittyneet
tekniset ongelmat miesten ratkaistaviksi. Tietokoneiden tulo kotita-
louksiin ja niiden arkipdivdistyminen tapahtuivat timén tulkinnan
mukaan samalla tavoin.' Tietotekniikan arkipdivdistyminen ei
muuttanut kaavoittuneita sukupuolirooleja. Suomessa tutkimukset
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ovat vahvistaneet kasitystd kodintekniikkaan liittyvastd tyonjaos-
ta, joka osittain on edelleenkin voimassa.'®

Esimerkkitapauksia 16ytyy myds kotimikrojen mainonnasta,
jossa suosittiin erityisesti 1980-luvun alussa perhekeskeisida kuva-
asetelmia.'” Talld tavalla konevalmistajat halusivat luoda kotimik-
roista mukavan ja kodikkaan vaikutelman. Ldhemmin tarkasteltu-
na kuva-asetelmissa tulivat kuitenkin esiin myos kotimikron kay-
ton oletetut valta-asetelmat. Kotitietokoneistumisen historiaa Iso-
Britanniassa tutkineen Leslie Haddonin mukaan ndmé mainokset

Tietokonelukutaidon uskottiin nousevan nopeasti osaksi yleissi-
vistystd 1980-luvulla. Opetustoimen humoristista kuvausta Salora
Fellow -mainoksessa vuodelta 1983. Kuva: Salon kaupungin elek-
troniikkakokoelmat.

HANKI AJOISSA UUSI PUHETAITO!
SALORA FELLOW VALMENTAA SINUT JO NYT
HUOMI\');FN TIETOYHTEISKUNTAAN.
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osaltaan rakensivat uudelleen vanhoja stereotyyppisid kéasityksid
michisyyden ja kodintekniikan vuorovaikutussuhteesta.’* Michet
esitettiin koneiden johtaviksi kéyttdjiksi, suurin piirtein samaan
tapaan kuin miehet oli aikaisemmin kuvattu television kaukosa-
timen haltijoiksi. Naiset tuntuivat olevan enemmén ihailevia syr-
jastdkatsojia.”” Mielikuvia kotimikroharrastuksen ja miehisyyden
vilisestd sidoksesta yritettiin toisinaan lieventdd. Tavallisimmin
tasa-arvoisempi suhde tuli esiin, kun kuvissa perheen veli ja sisar
kayttivdt yhdessa tietokonetta.?® Tosin tuolloinkin pojan ohjaavaa
roolia haluttiin mielellddn korostaa. Naiskayttdjad ohjaileva mies
tuli usein esiin my6s mainoksissa.?! Monissa lehdissd naisten ja
tyttojen ongelmallista suhdetta mikrotietokoneharrastukseen yri-
tettiin osaltaan ldhestyd myos kuvaratkaisuissa, joilla haluttiin tu-
kea késityksid mikrotietokoneiden soveltuvuudesta myds naisten
ja tyttdjen harrastusvilineiksi. Naisten esittdminen mainoksissa ja
lehtikuvissa mikrotietokoneharrastajina oli kuitenkin harvinaista.
Tavallisin ratkaisu oli kuvata tietokoneella leikkivaa tyttoa, jolla
viitattiin selvésti koneiden oletettuun rooliin nuoremman sukupol-
ven kasvatusvélineind.?

Perhekeskeisten kuvaratkaisujen syrjdytyessd vuoden 1983
jilkeen yhd voimakkaammin lehdissd korostuivat kuvat, joissa
tietotekniikan ensisijainen kéyttdja oli kouluidssd oleva poika.
Tyypillistd oli nuoren ja usein silmélasipdisen pojan esittiminen
tietotekniikkaa hallitsevana asiantuntijana. Hahmoa kiytettiin
sekd ammattikdyttoon tarkoitettujen tietokoneiden ettd kuluttajille
suunnattujen kotimikrojen markkinoinnissa.?* Talld tavalla myds
perheen sisdiset valtasuhteet voitiin kddntdd pédlaelleen. Esimer-
kiksi Sinclair Spectrumin maahantuojan mainoksen tietoteknisen
asiantuntemuksen korostettiin siirtyvén ”pojalta isélle”.?* Nuoren
asiantuntevan pojan roolin korostuksella viitattiin muutokseen,
jossa uudet sukupolvet olivat ottamassa tietoteknistd kenttdd
haltuunsa. Kuvaratkaisu ei ollut suinkaan tyypillinen pelkéstdin
mikrotietokoneiden historialle. Vastaavia aiheita oli esiintynyt po-
pulaarikulttuurissa esimerkiksi 1950- ja 1960-luvulla, kun nuoria
ja kokeilunhaluisia tiedemichid oli esitetty tieteen ja teknologian
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pioneereina. Kuva-aiheisiin liittyi myds oleellisesti huumorin
kayttd. Tastd syystd poikaneroja hyodynnettiin usein pilakuvissa,
vaikka vastaavaa oli 16ydettdvissd my6s mainoksissa.”

Kuva lahjakkaasta ja nuoresta tietokoneen kayttdjastd sai
myos toisenlaisia sivumerkityksid 1980-luvulla. Yksi tédllainen
oli kielteisidkin lisdmaddritteitd saanut kdsite nortistd (englannik-
si ’nerd”).?¢ Késitteen syntyhistoria on jadnyt epédselviksi, mutta
slangisanana sitd on kéytetty viimeistddn 1970-luvun puolivélissi
viitattaessa sosiaalisesti rajoittuneeseen ja tylsddn henkilo6n.”’
Aihetta tutkineen Lori Kendallin mukaan nortin kisite yhdistyi
tietotekniikan kayttoon luonnollisen kehityksen tuloksena.?® Néin
tapahtui ensimmaéisen kerran 1980-luvun alussa. Tuossa yhteydes-
sd silld tarkoitettiin [8hinnd henkil6d, jolla oli epéterveellisen in-
tensiivinen suhde tietotekniikkaan. Lisdmaéreitd oli ympardivésta
todellisuudesta eristdytyminen, miké toisinaan ndhtiin myos puut-
teellisina sosiaalisina taitoina. Aiheeseen kiinnitettiin erityisen
paljon huomiota Yhdysvalloissa, jossa norttihahmo ilmestyi myos
elokuviin ja televisiosarjoihin.”®

Populaarikulttuurissa ndhdyilld hahmoilla otettiin kantaa nuor-
ten vapaa-ajassa ja harrastuksissa kdynnissd oleviin muutoksiin.
Kuvauksissa miehet loivat itsendisesti uuden teknologian keinoin
sosiaalista ja kulttuurista liitkkumavaraa. Tarked piirre oli myos
vanhempien ja muiden auktoriteettien vallan vdhentyminen suh-
teessa jdlkikasvunsa harrastuksiin. Nuorten miesten lisddntyva
tietotekniikkaharrastus voitiin tulkita jopa uhaksi. Tarkeimméksi
nousi huoli, ettd nuoret kéyttivit epdterveellisen paljon aikaa tieto-
koneidensa parissa.’* Suomessa nortin késite vakiintui hitaammin
kuin esimerkiksi Yhdysvalloissa. Lehtiaineiston perusteella ei kiy
selvésti ilmi, milloin tdmé& varsinaisesti tapahtui, mutta oletetta-
vasti sen kéyttd vakiintui vasta 1990-luvulla Internetin ja PC:n
yleistymisen aikoihin. Ylléttavintd on kuitenkin, ettd kédsite levisi
erityisesti tiedotusvilineissd kdydyn keskustelun seurauksena
jopa alan tutkimuskirjallisuuteen. Tavallisesti nortiksi kutsutaan
henkil6d, jolle tietokoneet ovat erityisharrastus. Tietotekniikan
muuttuneen kayttokulttuurin luonteeseen kuuluu, ettd nykyédédn

Nykykulttuuri 83 1 72



Kotitietokoneiden mainoksissa nuoret miehet ja pojat nostettiin
uuden teknologian keskeisiksi kdyttéjiksi. Kuvassa Toptronicsin
Amstrad-tietokoneiden mainos kevddltd 1985. Kuva: MikroBitin
kokoelmat.

voidaan puhua jo norttitytdistd, vaikka aikaisemmin kisite oli
vahvasti yhdistetty poikiin.?!

Suomessa nortille 16ytyi 1980-luvulla runsaasti korvaavia
késitteitd, joihin liitettiin niin mydnteisid kuin kielteisidkin miel-
leyhtymid. Kotimikrolehdistdssd kdydyn keskustelun perusteella
korvaavia kisitteitd olivat esimerkiksi “tictokonenero”, ”bittinik-
kari” tai “hakkeri”.*> Mikrotietokoneiden tulo kulutuselektroniik-
kamarkkinoille oli selvésti laskenut kéyttdjien keski-ikda. Siksi
nimityksid kdytettiin erityisesti julkisuudessa esiintyneistd koulu-
ikdisista tietokoneasiantuntijoista. Vield ennen 1980-lukua tietoko-
neet olivat olleet pidasiassa aikuisten miesten ja asiantuntijoiden
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ihmelapsina”.

Sinclair Spectrumin mainos toukokuulta 1984 kuvasi hyvin stereo-
tyyppisid kdsityksid nuorison ja tietoteknisen asiantuntemuksen
vuorovaikutussuhteesta. Kuva: MikroBitin kuvakokoelmat.

mystisid tyovélineitd. Lasten ja nuorten mikrotietokoneharrastus
heritti jopa kunnioituksensekaista ihmettelyd ja hamméstystd. >
Suomessakin nuoria kouluikéisid kayttdjid pidettiin oman aikansa
Lasten esitettiin tietokoneosaamisellaan rikko-
neen lapsuuden ja aikuisuuden vilisen raja-aidan. Muutamista
tulikin erdénlaisia aikansa lapsitdhtid.’* Samalla pystyttiin myos
osoittamaan, ettd jopa 15-vuotiaat pojat pystyivdt 1980-luvulla
toimimaan ammattimaisesti tietokonealalla. Tassé suhteessa tieto-
koneharrastusta voitiin pitdd myos uudenlaisen maskuliinisuuden
korostuksena.

POJALTA I

Euroopan ykkonen

sd voi oppia pojaltaan uudet ulottuvuudet suorittaa tehtavid ja
-aikaa. Tietokone on tullut suomalaiseen kotiin. Kun sind
hvpdba mukaan, valitse laitteeksesi sopivin.
lair on maailmanmerkki. Englannissa tiysin
ylivoimainen ja ykkonen koko Euroopassa.
Vaikea panna paremmaksi.

Monipuolinen,
laajeneva

Valitse Sinclairiisi \d]mul p(—‘lll ja
1d

iks lisz
laajel al vahitellen mahdolli-
suuksiasi yhd monipuoli-
sempaan kayuoon.
Sinclair voi olla kokonai-
nen jarjestelmé.
Ole osaaja.

Valitse Fumupdn
kko

| — ||

KASVATTAA OSAAMAAN
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Koska suuremmalla yleisolld oli usein verrattain hdmira kési-
tys tietokoneen kdytdsté ja siihen liittyvéstd harrastustoiminnasta,
oli luontevaa, ettd stereotypiat liitettiin herkésti kaikkiin tieto-
koneharrastajiin. Tietotekniikan asiantuntemuksen ja nuorison
yhdistyminen julkisuuskeskustelussa liittyi myds 1980-luvun
kasityksiin nuorisosukupolvista. Silmiin pistdvintd oli tulkinta
uudelleen kdynnissd olevasta nuorisokulttuurisesta murroksesta.
”Mediayhteiskunnan jengi ei ole sama asia kuin teollisen yhteis-
kunnan jengi”, on nuorisotutkija Tommi Hoikkala todennut.*
Tyypillisesti 1980-luvun nuorista puhuttiin ilmaisulla televisio-
sukupolvi” tai “videosukupolvi”, joilla viitattiin ennen kaikkea
uusien mediailmididen kuten videonauhurien tai satelliitti- ja kaa-
pelikanavien ldpimurtoon. Kotimikroharrastus liittyi oleellisesti
téstd kdytyyn keskusteluun, ja yleisessd kdytdssd olivat késitteet
“tietokonenuoret” tai “mikrokakrut”.* Kysymyksesséd oli nuoriso-
kulttuuriin liittyva yleistys, jolla hyvinkin monimutkaisille yhteis-
kunnallisille ja kulttuurisille ilmidille annettiin selkeyttava késite.
Vastaavaa oli nidhty puhuttaessa 1960-luvun “rock-sukupolvesta”
tai 1950- ja 1960-luvun ”1dhiéiden ja koulutuksen sukupolvesta”.?’
Kasitys yhtendisistd nuorisosukupolvista on monella tapaa virheel-
linen ja kertookin ldhinnd muutosten heréttdmistd voimakkaista
myonteisistd tai kielteisistd tunteista.®

Kyse on vanhasta stereotypiasta, jossa kokonainen nuorisoika-
polvi on leimattu tiettyjen kéyttdjaryhmien harrastustottumusten
mukaisesti. Nykyisin yleisid ovat késitteet “verkkosukupolvi’
tai “teknosukupolvi”. Tdmén mukaan nuoruus on yhid enemmén
teknologisoitumassa. Ongelma liittyy késitykseen nuorisosta,
joka ndhdain ikddn kuin monoliittisena ja yhtendisend ryhména.
Vastaavaa sukupolvikésitystd kdytetddn, kun oletetaan, ettd kaikki
nuoret oppivat jo lapsesta ldhtien kdyttiméén luovasti ja taitavasti
tietotekniikkaa. Nykyisin puhutaan myos yleisesti “teknologian
ihmelapsista”.® Ajattelutapa kytkeytyy yhteen yleistdvdan kési-
tykseen tietoteknisestd asiantuntemuksesta, joka ndhdddn ikédén
kuin yleispatevdni ja kaikkia tietokoneharrastajia koskevana se-
litysmallina.*

b}
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Sukupolvikésitysté ja sen yhteyttd nuorisokulttuuriin voidaan
suhteuttaa tarkastelemalla nuorison laajempaa vapaa-ajan kéyttoa.
Tutkimuksissa on selvisti tuotu esiin, kuinka nuorisokulttuurista
tuli yhd moniddnisempdd ja kansainvélisempdd 1980-luvun ku-
luessa. Kotimikroilu oli kuitenkin vain yksi nuorison suosima
harrastus monien muiden joukossa. Huomattavasti tarkedmpda
nuorille oli keskindinen sosiaalinen kanssakdyminen tai vaikkapa
television katselu.* Kotitietokoneiden kdyton asemaa nuorisokult-
tuurissa ei voida toisaalta viaheksyd. 1990-luvun alkuun tultaessa
julkaistujen vapaa-aikatilastojen mukaan 15-24-vuotiaista nuoris-
ta 11 prosenttia kdytti tietokonetta péivittdin. Nuorempien, 10—14-
vuotiaiden vastaava luku oli 29 prosenttia. Naisten ja miesten
kohdalla alle 24-vuotiaiden ikdryhméstd 10ytyi verrattain vdhén
sellaisia, jotka eivdt kéyttdneet lainkaan tietokonetta.? Suku-
puolten viliset kayttokulttuurit kuitenkin erosivat huomattavasti
toisistaan, silld michet ja pojat kdyttivét tietokoneita huomattavasti
naisia ja tyttojd intensiivisemmin.* My0s muut nuorison suosimat
harrastukset olivat sukupuolen mukaan jakaantuneita. Kotikeskei-
set ja luovat harrastukset olivat tyypillisempid tytoille sekd urheilu
ja tekniikkaharrastukset tyypillisempié pojille.**

Tilastoissa ei kuitenkaan ndy riittdvilld tavalla tietokoneen
harrastuskdyton ja kéyttdjadkunnan ilmeinen monimuotoisuus.
Toisaalta kasitys 1980-luvulla syntyneestd “mikrosukupolvesta”
on vahvasti liioiteltu, vaikka alle 20-vuotiaat kéyttivit tietokoneita
entistd enemmaén. Nykyisin tilanne on toinen. Tietotekniikkaa tdy-
sin kdyttiméattomien nuorten osuus on kaventunut ldhes olematto-
maksi. Tilastot todistavat myds, ettd kouluikéisten lasten ja nuorten
koteihin tietokoneet ovat tulleet selvdsti nopeammin. Sukupuolten
véliset erot tietokoneen kédytosséd eivét ole endd niin merkittavid.
Sen sijaan tarkemmin maédriteltynd erityisesti tyttdjen ja poikien
kéayttokulttuurit poikkeavat edelleen toisistaan. Pojilla on enem-
maén tietokoneita ja he myds kayttavat niitd sddnnollisemmin.*

Tyttojen ja poikien harrastuskulttuurien erilaisuudet nékyivét
1980-luvulla my6s heiddn kulutustottumuksissaan. Pojat kulut-
tivat tyttdjd enemmén rahaa koneiden ja laitteiden hankintaan.*
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Nuoret "atk-nerot” saivat runsaasti julkisuutta 1980-luvulla. Harri
Hursti aloitti tietokoneammattilaisen uran 15-vuotiaana. Mikro-
Bitti esitteli hénet kesdlld 1984. Kuva: MikroBitin kokoelmat.

Kotimikroharrastuksen miesvaltaisuutta voidaan osittain selittda
laajemmilla yhteiskunnallisilla ja kulttuurisilla ominaisuuksilla.
Naisten ja miesten tyo- ja opiskelu-urien selkedt erot pysyivat suh-
teellisen muuttumattomana koko 1980-luvun ajan, vaikka Suomi
kévi samaan aikaan 1épi nopeita yhteiskunnallisia muutoksia. Tyt-
tojen osuus teknisten alojen opintopaikoista jédi vihéiseksi.”” Nuo-
relle miehelle varhaisemmat kokemukset kotimikroharrastuksesta
saattoivat myohemmin vaikuttaa hénen uravalintoihinsa. Tdma
ndytti vahvistavan Suomessa tietotekniikan hallinnan ja michisyy-
den vilistd sidosta my6hemmin 1990-luvulla. Naisten osuus tieto-
tekniikan opiskelijapaikkamddrissé ja atk-alan tydmarkkinoilla su-
pistui vield merkittévésti 1990-luvun alkupuoliskolla. Taantuman
syitd on etsitty 1980-luvun kotimikroharrastuksesta, jonka vaiku-
tukset alkoivat tuntua heti 1990-luvun alussa. Marja Vehvildisen
tutkimuksen mukaan vastaavaa tapahtui Suomen lisdksi myds
muualla ldnsimaissa. Kotitietokoneharrastus ei tietenkddn ollut
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ainoa syy, vaan alkaneen talouslaman vaikutuksen seurauksena
runsaasti naisia jdi ty6- ja opiskelumaailman ulkopuolelle.*®

Miesten tietokoneharrastus oli naisiin verrattuna luonteeltaan
selvésti ndkyvampédd ja aktiivisempaa. Tatd vahvistivat ennen
kaikkea heiddn yhteisdtoimintansa, kerhonsa ja erilaiset ala-
kulttuurinsa. Néihin yhteisdihin naisten ja tyttdjen oli vaikeaa
padsti. Leslie Haddon on viitannut vastaavan vastakkainasettelun
esiintyneen myos Iso-Britanniassa 1980-luvulla.* Kotimikrohar-
rastuksesta kiinnostuneet tytot jaivét jo tastikin syystd selvisti va-
hemmalle huomiolle, vaikka tilastojen mukaan tietokoneen kayttod
ei ollut heille tiysin vierasta. Tytot, jotka osallistuivat tietokone-
harrastajille suunnattuihin yhteisiin tapahtumiin, heréttivét aina
runsaasti huomiota. Hyvénd esimerkkind ovat 1980- ja 1990-lu-
vulla jirjestetyt tietokoneleirit. Tyttdjen erityisasemaa késiteltiin
myos toisinaan tietokonelehdistossd. Heidén rohkeuttaan ihailtiin,
koska he uskalsivat osallistua niin selkeésti pojille suunnatulle
leirille. Kyse oli vanhojen sukupuoliroolien ja niihin liittyneiden
odotusten rikkomisesta. Esimerkiksi kesdlla 1983 Rantasalmel-
la jérjestetylle tietokoneleirille osallistui 22 poikaa ja 2 tyttod.
Tietokonelehden padtoimittajan Lauri Kotilaisen kommenteissa
viitattiinkin ”leirin s6poldisiin”.*® MikroBitin keséleireilld tyttojen
osuus jéi aina varsin védhdiseksi, vaikka heitd satunnaisesti olikin
mukana. Ohjaajana toimineen Jyrki Kasvin mukaan osa tytoista
oli tullut pikku- tai isoveljen seuraksi ja vain pieni osa oli todella
tietotekniikan harrastajia.”!

Kotimikrolehdissd mikrotietokoneharrastajien sukupuolijakau-
man vinoutuminen huomattiin heti ensimmaisissa lukijatutkimuk-
sissa. Kotimikrolehdet olivat selvdsti michiselle kohdeyleisolle
suunnattuja julkaisuja, mikd oli ndkynyt jo lehtien tuotesuunnit-
telun alussa.> Kun MikroBitti perustettiin, sen markkinointistra-
tegia pohjautui arvioon, ettd noin 85 prosenttia lukijakunnasta
tulisi olemaan poikia tai miehid. Lukijatutkimukset osoittivat
myohemmin, ettd kotimikroilun miesvaltaisuus oli vield oletet-
tuakin vahvempaa. Tutkimukset osoittivat, ettd parhaimmillaan 98
prosenttia lehden tilaajista oli miehid tai poikia.’? Vastaavia lukuja
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16ytyi myos muualta Euroopasta, esimerkiksi Iso-Britanniassa yli
90 prosenttia kotimikrolehtien lukijoista oli miehid.>*

Kotimikrolehdisto ei kuitenkaan ottanut timén laajemmin kan-
taa tilaajakuntansa miesvaltaisuuteen, mitd voidaan pitdd hieman
yllattdvina. Periaatteessa tytot ja naiset muodostivat erittdin laajan
ja potentiaalisen lukijakunnan. Kotimikrolehtien toimittaminen
siten, ettd ne olisivat ottaneet molemmat sukupuolet riittévalla
tavalla huomioon, osoittautui ilmeisesti liian vaikeaksi tehtavaksi.
Niin siitdkin huolimatta, ettd lehdet pyrkivét tasa-arvoa korosta-
vin sanakédéntein houkuttelemaan tyttdja tilaajiksi ja lukijoiksi.
Tekniikkaorientoitunut kirjoittelu vaikutti osaltaan myos kotimik-
roharrastajan kéyttdjikuvan muokkaantumiseen. Miesten hallit-
seva rooli nédyttdytyi siis lehdissé todella vahvana, eiké oleellista
muutosta tilanteeseen tullut edes 1990-luvun alussakaan. Debattia
sukupuolijaosta esiintyi korkeintaan lehtien postipalstoilla. Koti-
mikroilua harrastavat naiset muistuttivat, ettd toista sukupuolta
16ytyi myos lukijoiden joukosta, ja moittivat liiallisesta miehid
suosivasta linjauksesta.”® Tavallisesti tyttjen vihemmistoasema
tuli rdikeimmin ilmi, kun heidédn tasa-arvovaatimuksiaan jollain
tavalla kyseenalaistettiin.’® MikroBitin tapauksessa ilmeinen tar-
koitus oli aktivoida tytt6jd artikkeli-ideoiden toivossa.’’ Naisten
osuus tilaajien keskuudessa ldhtikin véhittdiseen nousuun 1990-
luvun kuluessa. Osittain tdhdn liittyi MikroBitin muuttuminen
harrastelehdestd enemmaén peruskéyttéjille suunnatuksi julkai-
suksi. Tilaajista oli naisia 1990-luvun lopussa 9 prosenttia ja kak-
koslukijoista 13 prosenttia.

Tietokonekerhoissa naisten ja tyttdjen vidhiistd osuutta jasenis-
tossé pidettiin ainakin osittain ongelmallisena. Varhaisia kotimik-
rokerhoja perustettaessa jaseniston tdydellinen miesvaltaisuus tuli
usein pienend yllatyksend. Toukokuussa 1983 Helsingin seudun
Vic-kerhon yhdistyskokouksessa huomattiin, ettd neljinsadan
jasenen keskuudesta 10ytyi ainoastaan neljd naista.”® Kerhoille
naispuolisten jdsenten harvalukuisuus oli ongelma, mutta ldhteet
eivit kerro, ettd tilannetta olisi mitenkddn erityisesti yritetty kor-
jata. Toiminnan tekniikkaorientoituneisuuden tiedettiin pitdvan
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naiset kerhojen ulkopuolella. Toisinaan kerhojen vastuuvetijit
yrittivit markkinoida naisille soveltuvia tietotekniikan kursseja,
muun muassa Riithimden Tietokonekerho jarjesti kevailla 1990
ainoastaan naisille tarkoitettuja tietokoneen kdytdn peruskursseja,
jotka osoittautuivat todella suosituiksi. Kurssien onnistumisesta
huolimatta yhtdan naista ei saatu houkutelluksi mukaan itse ker-
hon toimintaan.®

Tietotekniikan kéytto itsessddn néytti siis kiinnostavan naisia,
mutta miesvaltaiseksi ja mahdollisesti vieraaksi koettuihin ker-
hoihin ja jérjestoihin ei haluttu ldhted mukaan. Kirjoituksissa ja
tutkimuksissa on sddnnonmukaisesti esimerkkejd miesten kom-
menteista, joissa himmaéstellddn, kuinka mitdttdméan vdhin naisia
osallistui kotimikroharrastuksen synnyttdmiin alakulttuureihin ja
jarjestoihin. Tama tuntui korostuvan erityisesti tietoverkkoharras-
tuksen kohdalla. Muutaman kotimikrolehtien kéyttijatutkimuksen
perusteella naisten ja tyttdjen osuus tietoverkkoharrastajien kes-
kuudessa jdi huomattavasti alle prosentin. Tietotekniikkakirjois-
taan tunnettu Petteri Jarvinen teki aihetta koskevan tutkimuksen
vuosina 1990 ja 1994. Aineisto saatiin kahdesta suositusta BBS-
purkista, joilla molemmilla oli muutama tuhat kéyttdjaa. Vaikka
kysymys oli vain parista yleisluontoisesta kokeesta, tulokset viit-
taavat samanlaisen sukupuolijakauman vallinneen myds muissa
BBS-purkeissa.®’ Aivan vastaavaa oli ndhtdvissd my0s erilaisissa
alakulttuureissa. Esimerkiksi tietokonedemojen ohjelmointihar-
rastukseen eli demosceneen osallistuneet harrastajat olivat kay-
tannossé kaikki miehid.®

Tytt6jen ja poikien harrastuskulttuurien erot ja vastakkaisuudet
ndyttivdt korostuvan toiminnan jarjestdytymisen myotd. Poikien
keskuudessa tdhédn liittyivdat keskindinen Kkilpailu ja yhteishen-
gen luominen, jotka osaltaan vaikuttivat toiminnallisten rajojen
luomista suhteessa tyttéihin mutta myds muihin kayttdjiin.®
Ratkaisevimmin poikien tietokoneharrastusta maédrittivét tutta-
vat ja kaveripiiri. Oli varsin luontevaa ratkaista tietotekniikkaan
liittyvid ongelmia kaverien kesken.®* Konkreettisimmin ndma
piirteet tulivat esiin tietokonekerhoissa ja muissa tietokonehar-
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rastajien luomissa yhteisdissi. Pojat ja miehet pyrkivit aktiivisesti
jarjestaytymddn, minkd vuoksi heidin yhteistoimintansa oli myos
huomattavan vahvaa ja tehokasta.®

Naisten vahiistd osuutta voidaan osittain selittdd ohjelmoinnin
ja matematiikan hallinnan keskeisyydelld. Ohjelmointi oli tuolloin
vakavan tietokoneharrastuksen tunnusmerkki. Ainakin lehtien
tekemien lukijatutkimusten mukaan selvd vihemmisto tilaajista ei
harrastanut lainkaan ohjelmointia. MikroBitin lukijatutkimusten
mukaan kotimikroja kdytettiin toki verrattain moniin muihinkin
kayttotarkoituksiin, ja grafilkka- ja tekstinkésittelyohjelmien
kéytté oli huomattavan yleistd.%® Haastattelut vahvistavat tétd k-
sitystd. Kaikki eivit tietenkéén ohjelmoinnista innostuneet tai jak-
saneet kehittdd taitojaan kovin pitkélle, mutta huomattavan moni
ainakin siithen tutustui. MikroBitin lukijatutkimusten perusteella
ohjelmoinnin suosio oli laajaa koko 1980-luvun ajan, miké vaikut-
ti my0s lehdissd julkaistujen ohjelmointilistausten ja -artikkelien
suureen madrdan.’’

Kotimikrolehtien ohjelmointi- ja hydtykédyttoon painottunut
asiasisdltd ei ainakaan rohkaissut naisia ja tyttojd tietokoneiden
kayttoon. Tutkimusten mukaan miehet loivat kotimikroilulle omia
kaytantojddn, joissa laitteita ja ohjelmistoja tietoisesti “mystifioi-
tiin”. Kotitietokoneet eivit olleet pojille ja michille ensisijaisesti
pelkdstddn koneita tai tyovélineitd, vaan ne edustivat samalla
tiettyd tietotekniikkasidonnaista eliméntapaa. Naisille ja tytoille
ndmé kdytdnnot osoittautuivat vieraiksi. Tutkimuksissa tédhdn eri-
tyispiirteeseen viitattiin jo 1980-luvun puolivélissd. Tutkija Sherry
Turkle kirjoittaa tietokoneiden “vangitsevasta” voimasta ja siitd,
ettd tietokoneet rakensivat erityisesti miesten sosiaalista elamia
ja psykologisesti jopa heiddn tunnetilojaan. Turkle viittaa poikien
“kovaan” ja tyttdjen “pehme#din” tapaan hallita tietotekniikkaa.®®
Pojille tunteenomainen suhtautuminen tietokoneisiin oli selvisti
voimakkaampaa kuin tytoilld. Heille koneen kanssa puuhastelu
saattoi olla arvo sindlldén, ja omien taitojen osoittaminen heritti
runsaasti myonteisid tuntemuksia. Koneiden synnyttimi lumo-
voima oli tdssd suhteessa kiistaton. Vastaavasti epdonnistumiset
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tuottivat pettymyksen tunteita.”” Havainnot ndyttdvét tukevan
pelitutkimuksissa esitettyd késitystd, ettd tietokonepelien oletet-
tu maskuliinisuus johtui pitkdlti niiden sijoittumisesta erilaisiin
sosiaalisiin tiloihin ja konteksteihin.™

Tietokonepelaamisessa tyttdjen ja poikien viliset erot ovat
tulleet selvésti esiin. Monet suomalaisistakin tutkijoista ovat kat-
soneet, ettd pojille tietokonepelit ovat aina olleet térkeitd, tytoille
niillé ei ole ollut l[aheskéin vastaavaa merkitysta: tytdille tietokone
on ollut selkedmmin arkinen tyovéline.”! Tietotekniikan arkipéi-
vaistymistd Norjassa tutkinut Guri Mette Vestby on katsonut, etti
varsinkin pelit edistivdt vanhempien ja poikien vélistd vuorovaiku-
tussuhdetta, sen sijaan vanhempien ja tyttirien vélisten suhteiden
kehityksessd niilld ei néyttdnyt olevan vastaavaa merkitystd.”
Nykyisin pelaaminen ei ole endd aivan yhté vieras harrastus nai-
sille ja tyt6ille kuin mité se oli 1980-luvulla.” Useimmat pelit ovat
siséltonsd puolesta sukua poikien ja miesten suosimille populaari-
kulttuurin ilmidille. Tyttdjen pelaamista ja heiddn pelaajayhteiso-
jensé toimintaa tarkastelevissa tutkimuksissa on tosin viime aikoi-
na korostettu, ettd lihinnd pojille suunnattujen pelien kéyttédjien
joukossa on myds tyttoja.™

Toisaalta kehityksestd huolimatta pelikulttuurien erot ovat
edelleen selvisti néhtdvissd. Poikien suosikkipelejda ovat olleet
urheilu-, toiminta- tai taistelupelit. Tytt6jd ovat yleensd kiinnos-
taneet erilaiset taitopelit, arvoituspelit ja tasohyppelypelit. Pojat
lisdksi pelaavat tyttdja huomattavasti sddnnollisemmin.” Lehtien
lukijatutkimusten mukaan naisten osuus pelaajien keskuudessa
ei kasvanut mitenkddn oleellisesti 1990-luvun alkupuoliskolla.
Naispelaajia kylld 16ytyi, mutta he olivat 1dhinnd yksittdistapauk-
sia, miké viittasi siithen, ettd naisten peliharrastus oli jarjestiyty-
mitontd. Vaikka naiset lukivat pelilehtid, niin heidédn osuutensa
tilaajista jéi silti vdhaiseksi’® Naisten tietotekniikkaharrastus ja
sithen kiintedsti liittynyt tietokonepelaaminen olivat nikymaéatonta
toimintaa, mika on saattanut vaikuttaa sithen, ettd naisten kotitie-
tokoneharrastuksen syntyyn on kiinnitetty yllattdvan véhan huo-
miota. Tutkimuksissa on my0s viitattu siihen, ettd tytot tutustuivat
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1980- ja 1990-luvulla tietokoneisiin usein koulussa ja hydtyohjel-
mien kéyton kautta.””

Tutkimuksissakin korostunut késitys kotimikroharrastuksen
ja poikakulttuurin vélisestd tiiviistd vuorovaikutussuhteesta on
estidnyt ndkemasta sitd, ettd tietotekniikasta kiinnostuneita tyttoja
on ollut aina. Kaytdnnon mahdollisuudet tietokoneharrastuksen
yleistymiseen luotiin jo 1980-luvulla. Tietokonepelit olivat avain-
asemassa harrastustoiminnan laajentuessa. Teemahaastattelujen
mukaan valtaosa — noin 90 prosenttia — 1970-luvulla syntyneista
naisista tutustui lapsena tietokoneisiin nimenomaan pelaamisen
valitykselld. Tavallisesti kone ostettiin kaverille tai sukulaiselle
joulu- tai syntymépdivélahjaksi. Perheissé sisarukset leikkivét ja
pelasivat koneilla usein yhdessd. Suomalaista leikkikulttuuria tut-
kineen Marjatta Kallialan mukaan kiinnostus tietokoneilla pelaa-
miseen ja leikkimiseen néyttéisi tyt6illd hiipuvan myShemmalld
ialla.”

Tietokoneharrastuksen kohdalla toiminnan intensiivisyys ja
leikkiminen liittyivét selvdsti yhteen. Monilla naisilla ei riittdnyt
aikaa tai voimavaroja tietokoneharrastuksen syventdmiseen. Yli-
padtddn tyttdjen ja naisten oma haluttomuus tietotekniikan opis-
keluun néytti olevan huomattavan yleistd.” Toisaalta 1980-luvulla
oli jo ndhtdvissd kehityssuuntaus, jonka mukaan tulevaisuudessa
suhteellisen harvat tarvitsisivat erityisen syvallistd tietotekniikan
tuntemusta osatakseen kéyttdd tietokonetta. Useampien nuorten
oletettiin kdyttdvdn pikemmin erilaisia valmisohjelmia kuin esi-
merkiksi opettelevan ohjelmointia.®’ Tilastojen valossa ohjelmoin-
nin, matematiikan ja tekniikan merkitys tietotekniikan kéyton
ja opettelun kannalta kaventuikin nopeasti 1980-luvulla. Yha
useammat harrastajat eivit endd vélttdmétta suoraan ohjelmoineet
tietokoneilla vaan kiyttivdt valmiita ohjelmia. Esimerkiksi teks-
tinkésittely ja tietokonegrafiikan tekeminen nousivat 1980-luvun
loppuun mennessé selvisti ohjelmointia tirkedammiksi.®! Vastaa-
va kehitys nikyi myos kotimikrolehdistssd, jossa teoreettisten
ja ohjelmointikeskeisten artikkelien méérd supistui 1980-luvun
loppuun mennessd. MikroBitissd erillisten listausten julkaisemi-

1 83 Koneen lumo



sesta luovuttiin kokonaan joulukuussa 1989. Tdmén jilkeen oh-
jelmointikeskeisié artikkeleita ilmestyi parin vuoden ajan ldhinna
C=lehdessd ennen sen lopullista lakkauttamista.

Laajemmalti kysymys lienee siitd, ettd naisille ja tytoille on
ollut aina oleellisesti vaikeampaa toimia kulttuurissa, missd hei-
din asemansa on horjuva ja madrittelemiton. Marja Vehvildisen
mukaan poikien ja miesten hallitsemassa kulttuurissa naisten tai
yleenséd “toisenlaisten” on vaikea tydskennelld ja tulla tunnuste-
tuiksi.? Tdma oli selvédsti yhteydessd 1980-luvun keskusteluun
tulevasta tietoyhteiskunnasta. Syrjdytymisen ja epitasa-arvoistu-
misen pelossa tietotekniikan arkikdyttod pyrittiin markkinoimaan
myo6s naisille ja tytdille. Keskeisimmin tdmid ndkyi atk-koulu-
opetuksessa, mutta pyrkimyksié esiintyi laajemmalti esimerkiksi
kerhotoiminnassa. Yleensdkin tietotekniikkaa harrastamattomien
yhteiskuntaryhmien katsottiin olevan vaarassa syrjaytyd. Huolen
takana oli ajatus nopeasta ja vdistimattomastd muutoksesta, jossa
tietotekniikan uskottiin olevan vélttiméatonta ldhitulevaisuudessa.

Kotien tietotekniikan arkipdivdistymisen rinnalla my0s tyo-
paikoilla tietotekniikan kayttd lisdéintyi nopeasti 1980-luvulla.
Vuosikymmenen alussa esitetyt synkét ennusteet naisten tdiden
vihenemisestd eivét toteutuneet. Vuonna 1984 tietotekniikkaa
kaytti tydssddn 17 prosenttia palkansaajista. Kolmen vuoden ku-
luttua kayttdjien madrd oli kaksinkertaistunut. Uutta tekniikkaa
sovellettiin ylldttdvinkin paljon naisten ty6hon, mikd johtui pit-
kalti konttoriteknisen tyon nopeasta tietoteknistymisestd. Tadmén
liséksi hallinnollinen, kaupallinen ja tekninen ty0 olivat kaikkein
tietokoneistuneimpia. Vuonna 1987 kaikista tietotekniikkaa kéyt-
tédneistd 51 prosenttia oli naisia. Miesten koulutusaste oli sen si-
jaan naisiin verrattuna huomattavasti korkeampi. Rakenteellisesti
samantyyppistd kehitystd tapahtui my6s muissa Pohjoismaissa.®®
Uusimpien tutkimusten mukaan naiset ja tytot edelleen vahvistivat
asemiaan tietokoneiden kdyttdjini niin tydpaikoilla kuin kodeissa
1990-luvulta eteenpdin.’

Kiésitykset tyttojen ja naisten tdydellisestd syrjdytymisestd tie-
tokoneharrastajina eivit nédyttiisi ainakaan tdssd kaytettyjen esi-
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merkkien valossa pitévén tdysin paikkaansa. Virheellisyyksié voi-
daan etsid niistd ajattelutavoista, joiden mukaan miehet hallitsivat
tietokoneiden kdyton automaattisesti paremmin. Haastattelututki-
musten perusteella timé saattoi muodostua monelle nuorelle mie-
helle ja pojalle vakavaksi ongelmaksi. Aktiivisten kayttédjienkin
keskuudessa tekniikan jatkuvan kehityksen seuraamisen vaatimus
saattoi tuntua haastavalta ja jopa ahdistavalta.® Kotimikroharras-
tuksesta ei myoskddn ole kaikissa tapauksessa suoraa tietd tieto-
tekniikan laajempaan ja helpompaan hallintaan. Haastatteluissa ja
tutkimuksissa on runsaasti viitteitd tdysin pdinvastaisista tapauk-
sista. Kotimikroharrastuksesta 1980-luvulla innostunut nuori mies
on saattanut myohemmin 1990-luvulla luopua vuosikausiksi koko-
naan tietokoneen kéytostd ja jopa karttaa kaikkea tietotekniikkaan
liittyvéd. Tutkija Johanna Uotinen on viitannut téll4 tietotekniikan
kaytt6on usein liittyviin ”latenssivaiheisiin”.

Tietokoneharrastajan kayttdjakuva ei ole mitenkéén yhtendinen
vaan harvinaisen moniddninen. Parhaiten tdma tuli ilmi tarkastel-
taessa esimerkiksi tietokonekerhojen jasenrakennetta tai vaikkapa
kotimikrolehtien tilaajakantaa. Monet tutkimuksissakin esiinty-
vistd yleistyksistd liittyvét epédilemdttd melko pitkélti julkisessa
keskustelussa esiintyviin kisityksiin tietokoneneroista ja norteista.
Samalla tavalla kuin monet késitykset tietotekniikan kéyttéjista
ovat voimakkaan arvovéritteisid my0s harrastustoiminnan luon-
ne ja merkitys ovat monitulkintaisia. Tiedotusvélineissd kdydyn
keskustelun pohjalta kotitietokoneharrastuksen miesvaltaisuutta
pidettiin  1980-luvulla huolestuttavana tulevaisuuden kannalta.
Kyse ei ollut harrastustoiminnan erilaisuudesta sindlliin vaan en-
nen kaikkea tietoteknistymisen mukanaan tuomista laajemmista
yhteiskunnallisista ja kulttuurisista seurauksista. Tastd syysté kes-
kustelussa pohdittiin my0s nuorten asemaa nopeasti muuttuvassa
teknistyvissd yhteiskunnassa.

Historiallisten esimerkkien valossa voidaan huomata, ettd
tietokoneharrastus syntyi ja kehittyi pitkélti miesten hallitsemien
teknisten alojen perinteiden pohjalta. Vastaavasti ndmé toimin-
tapiirteet siirtyivdit mukautettuina harrastuksen laajentuessa
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nuorempien ikdpolvien keskuuteen 1980-luvun alkupuoliskolla.
Olosuhteet eivit siis olleet suotuisia naisten ja tyttdjen laajan
tietokoneharrastuksen syntymiselle 1980-luvulla. Aivan kuten
1960-luvulla, naisten ja tyttdjen oli vaikeaa ellei mahdotonta toi-
mia miesten pitkalti madrittelemalld tietotekniselld kentélld. Tésta
huolimatta kokonaiskuvaa ei voi pitdd aivan ndin yksipuolisena.
Mahdollisesti 1980-luvun kotitietokoneharrastuksen miesvaltai-
suus on estidnyt nakemasté naisten ja tyttdjen tietokonesuhteen eri-
tyisyyttd. Erilaisuudesta on tutkijoiden mielessd tullut turhankin
herkésti esimerkki osallistumattomuudesta.

Tietokoneharrastajien sukupuolijaon perusteet 1980- ja 1990-
luvulla eivit ole yksiselitteisid. Tilastot eivit sellaisenaan selitd
naisten ja tyttojen passiivisuuden tai aktiivisuuden taustatekijoita.
Tutkimusten suurimpia puutteita on usein se, ettei tietotekniikan ja
miehisyyden vilistd suhdetta ole tarpeeksi problematisoitu. Timén
tutkimuksen mukaan miehille tietokoneharrastus saattoi merkita
oman tietokoneidentiteetin rakentumista, johon kuului oleellisena
osana my0s yhteisotoiminta. Harrastuksen seurauksena miehille
syntyi uusi naisista vapaa sosiaalinen elintila. Nuorten miesten
ja poikien ei juurikaan tarvinnut analysoida ja selittdd omaa suh-
dettaan tietotekniikkaan samalla tavoin kuin naisten ja tyttojen.
Tédhan liittyi selvdsti myos kokeileva ja usein leikkimielinenkin
tapa kéyttdd tietotekniikkaa. Vastaavasti naisten tietotekniselle
identiteetille ndytti olevan tyypillisempai tietokoneen kdytto tyon
ja opiskelun apuvilineena.

! Uotinen 2001b, 235-236.

2 Tuuva 2003, 30; Lie 1998, 11.

* Omaa teemahaastatteluihin perustuvaa aineistoa verrataan erityisesti Johanna
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4.5 Multimediahakkerismi — vaihtoehtoisuutta
ja erottautumista

Demoscene' eli tictokonedemojen jirjestdytynyt ohjelmointihar-
rastus oli yksi 1980-luvulla alkunsa saaneista kotimikroilun ala-
kulttuureista. Demoscened tarkastelevia julkaisuja on toistaiseksi
olemassa vdhin. Suomessa harrastusta on kisitelty muutamassa
tutkimusartikkelissa ja opinnéytetydssd. Viime aikoina tatd ilmio-
td ovat késitelleet erityisesti digitaaliseen kulttuuriin perehtyneet
tutkijat ja kirjoittajat. Yleisesityksid ja muita kirjoituksia on jul-
kaistu 1dhinni Internetissi, ja tavallisesti ne ovat muistelmatyyp-
pisid historiikkeja.? Tietokonedemojen ohjelmointiin tutustuneita
oli 1980-luvulla vain kourallinen, mutta harrastajien mééra l&hti
verkkaiseen nousuun 1990-luvun alkupuoliskolla. Miké oli demos-
cenen yleinen asema ja merkitys kotimikroilussa? Millaiset olivat
harrastuksen synnyn ja kehityksen perusedellytykset ja miten sen
luonne muuttui 1990-luvun alkuun mennesséa?

Suosituksi tulleen méiritelmén mukaan tietokonedemo muis-
tuttaa ldhinné tietokoneella ajettavaa, reaaliaikaista musiikkivi-
deota. Toisen tulkinnan mukaan tietokonedemo on multimedia-
esitys, joka koostuu tietokonegrafiikasta, musiikista, liikkuvasta
tekstistd ja animaatioista.’ Hyvdn demon keskeisin periaate on
sen tekninen vaikuttavuus.* Demoharrastajat toimivat erikseen
nimetyssd ryhméssd henkilokohtaisten nimimerkkien vélityksella.
Nimimerkistd kdytetddn yleisesti nimed “handle”. Nimimerkit ja
ryhménimet ovat tavallisesti englanninkielisid, ja ne ilmoitetaan
usein yhdessa.® Tietokonedemot luodaan ryhmétyond, jossa kukin
jasen keskittyy johonkin erikoisalueeseen kuten grafiikan luontiin,
ohjelmakoodin laatimiseen tai musiikin tuottamiseen. Oma koko-
naisuutensa ovat myds “introt”, jotka ovat oikeastaan lyhennettyja
ja yksinkertaistettuja versioita tietokonedemoista. Esityksid, olivat
ne sitten demoja, introja, grafiikkaa tai musiikkia, ei tuoteta kau-
pallisiin tarkoituksiin, vaan ne tarjotaan vapaaseen ja ilmaiseen le-
vitykseen. Harrastukseen liittyvid keskeisid toimintamuotoja ovat
eri ryhmien viliset kilpailut, joita pidetddn sddnndllisin véliajoin
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jarjestettévilld tapahtumilla.® Internetiin koottujen niin suomalais-
ten kuin ulkomaisten eldmikertojen, muistelmien ja henkildprofii-
lien perusteella tyypillinen harrastaja on noin 15-21-vuotias nuori
mies. Mielenkiinto harrastusta kohtaan alkaa tavallisesti yldasteel-
la ja aktiivisin toimintakausi kestdd lukiovuosista aikaan, jolloin
suurin osa harrastajista siirtyy joko tydeldméén ja/tai aloittaa
opiskelunsa. Osalle harrastajista armeija-aika on myos keskeinen
kddnnekohta, vaikka aktiivisimmat pysyvit toiminnassa mukana
vield 21 ikévuoden jidlkeen. Nykyisin Suomessa vaikuttaa myds
monia harrastustaan jatkaneita yli 30-vuotiaita veteraaneja.’
Demoharrastuksen syntyajankohdan osoittaminen on vaikeaa,
mutta se liittyi selvisti multimediaohjelmoinnin kehityshistoriaan.
Ensimmadisid multimediaohjelmointiin soveltuvia sarjavalmistet-
tuja mikrotietokoneita tuli markkinoille 1970-luvun lopulla. Tér-
keimpid oli Apple II, jolla harrastajat ohjelmoivat ensimmdiset
tietokonedemojen kaltaiset multimediasovellukset oletettavasti
1970- ja 1980-luvun taitteessa. Tédhdn vaikutti voimakkaasti ohjel-
mointiharrastuksen véhittdinen yleistyminen ammattilaispiirien
ulkopuolella 1980-luvun alkupuoliskolta ldhtien.® Atk-kerhoissa
kokeellinen multimediaohjelmointi herétti samoin jonkin verran
kiinnostusta.’ Tietokoneita alettiin kdyttdd yhad laajemmin audio-
visuaalisen taiteen apuvilineend. Kdésitettd tietokonetaiteilija”
kéytettiin lehdistossé viimeistadn 1980-luvun alkuvuosina.
1980-luvun alussa yleistyneiden 8-bittisten kotimikrojen ei
yleisesti ottaen katsottu soveltuvan multimedian tuottamiseen.
Kuvaavaa on Prosessori-lehden numerossa 9/1983 julkaistu mie-
lipidekirjoitus, jonka mukaan “mink&édnlaiseen musiikin tekoon
ei mikddn kotimikro kykene. Taidegrafiikka tietokoneella suo-
ritettuna on hieno eldmys, mutta ei mikron tekeménd.”!! Kotitie-
tokonemarkkinoilla tilanne oli kuitenkin véhitellen muuttumassa.
Commodore 64 oli ensimmiinen Suomessa ja muualla maailmas-
sa laajalle levinnyt multimediaohjelmointiin kdytetty kotimikro.
Harrastuksen synnyn térkeimpiin taustatekijoéihin kuului tietoko-
nepelaamisen ja ohjelmoinnin vuorovaikutussuhde. Pelit levisivét
erityisesti kopioina, mikd vaati nuorilta tietokoneharrastajilta jo
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jonkin verran yhteistyotd ja tietotekniikan perushallintaa. Aikaa
myoten pelkkd pelien kopioiminen ja levittdminen ei endd riitta-
nyt, vaan ryhmien toimintamuodot monipuolistuivat. Jarjestdy-
tyneet piraattiryhmét ryhtyivdt ohjelmoimaan kopiosuojauksista
purettujen pelien yhteyteen pienid multimediaesityksid eli “crack-
introja”."?

Aluksi introt koostuivat ldhinnd alkukuvasta ja ryhmén
suunnittelemasta logosta, mutta mybhemmin niihin siséllytettiin
musiikkia ja animaatioita. Mukana oli myds tavallisesti “scrolli”
eli kuvaruudun laidalta toiselle liukunut teksti, jossa kerrottiin
esimerkiksi yksityiskohtaisia tietoja pelin kopiointitavoista sekd
vilitettiin muuta tietoa ryhmén toiminnasta. Tutkimuksissa ja har-
rastajien muistelmissa yleisesti hyvdksytyn késityksen mukaan
piraattipeleihin liitettyjen introjen suunnittelu ja ohjelmointi oli
jarjestdytyneen demoscenen esiaste."” Tulkinnalle 16ytyy kylld pe-
rusteita, silld monet demoryhmét kopioivat ja levittivit runsaasti
tietokonepelejd ja muita ohjelmia. Piratismin vaikutus korostui
harrastajien varhaisessa yhteisdtoiminnassa, minké takia ohjel-
mointiharrastukseen perehtyneiden kotimikroilijoiden varhaisis-
ta kokoontumisista kaytettiin nimitystd “copypartyt”. Nimitys
viittaa siihen, ettd “copypartyt” tarjosivat hyvin mahdollisuuden
kopioitujen pelien ja ohjelmien vaihtokauppaan.!

Suomeen erityisesti Commodore 64:lle tehdyt introt ja var-
haiset demot tulivat alunperin ulkomailta, tavallisesti kopiopeleja
siséltdneiden levykkeiden matkassa. Innokkaat kotimaiset harras-
tajat ohjelmoivat niiden pohjalta omia tuotoksiaan, joita sitten le-
vitettiin ympéari Suomea. Alusta ldhtien néilld esityksilld oli selva
viestinndllinen rooli. Suosituimmista crack-introista kehittyneiden
ensimmadisten demojen vilitykselld eri ryhmittymit kertoivat
kuulumisiaan, antoivat tietoa demon teknisistd yksityiskohdista
ja lahettivat lopuksi terveisid muille harrastajille.”® Piratismin ja
demoscenen vuorovaikutussuhteen olemassaolosta huolimatta
ne eriytyivit viimeistddn 1980-luvun loppupuolella omiksi il-
midikseen. Ohjelmien kopiosuojausten kehittyessd varsinaiset
piraattiryhmaét erikoistuivat suojausten murtamiseen ja ohjelmien
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levityskanavien kehittdmiseen, jolloin multimediaesitysten ohjel-
moinnilla ei ollut endé vastaavaa merkitystd.'s

Muistelmien ja haastattelujen perusteella varsinainen demo-
scene syntyi noin 1980-luvun puolivilissd. Suomessa alkusysa-
yksen tdméan uuden alakulttuurin levidmiselle antoivat MikroBitin
jarjestamadt Bittileirit."” Niiden aikana eri puolilla Suomea asuneil-
le harrastajille tarjoutui mahdollisuuksia solmia henkilokohtaisia
yhteyksid. Vuosien 1985-1987 vililla yksittdisten ryhmittymien
ja kaveripiirien vélille muodostui kiintedmpid yhteyksia.'® Suo-
messa luotiin vuoden 1987 jialkimmaiselld puoliskolla ilmeisesti
koko maan kattavat yhteysverkostot. On melko vaikeaa arvioida,
kuinka monta harrastajaa tuohon aikaan oli mukana toiminnas-
sa, mutta todella aktiivisten jdsenten mddrd litkkui muutamista
kymmenisté satoihin. Tietokonedemoista kiinnostuneita kayttéjia
toki 10ytyi huomattavasti enemmaén.”” Vuosien 1987-1991 aikana
suomalaisen demoscenen toimintamuodot vakiintuivat. Tuona
aikana syntyivit sddnndllisesti jarjestettdvit harrastajien kokoon-
tumiset, joiden ohjelmaan kuuluivat osallistujien viliset kilpailut.
Suomessa ohjelmointitaitojen esittelyyn tarkoitettuja kilpailuja
oli toki jérjestetty aikaisemminkin. Tavallisesti jarjestdjdnd oli
jokin atk-kerho tai koulu. Kilpailuja jérjestivét niin ikdan myos
ohjelmistoyhtiot ja tietokonelaitteiden maahantuojat.** Demokil-
pailuissa nuoret pystyivit verrattain itsendisesti maarittdméaan nii-
den sddnnot. Tadma korosti harrastajien omaehtoisen ja itsendisen
toiminnan merkitysta.

Demoharrastuksen synnyn taustoja on toisinaan etsitty hak-
kerikulttuurista. Demoscene syntyi aikana, jolloin kotimikrojen
muisti- ja laskentakapasiteetit olivat varsin rajalliset. Ndiden
heikkouksien kiertdiminen aikaa vievilld ohjelmakoodin opti-
moinnilla oli harrastuksen keskeisid periaatteita. Ohjelmointi oli
luonteeltaan kokeilevaa, ja se tapahtui usein ryhmityond, mita
harrastajien vélinen keskindinen kilpailu edelleen tiivisti. Toi-
minnalle oli luonteenomaista intensiivisyys ja pioneerihenkisyys,
millaista oli aikaisemmin nédhty esimerkiksi elektroniikka- ja
radioamatdoriharrastuksen alkuaikoina. Téstd syysta siitd on kay-
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tetty myos nimitystd “multimediahakkerismi”.?! Varsinkin Steven
Levyn suosituksi tulleen mééritelmén mukaan rajojen rikkominen
ja uusien vaihtoehtoisten tietokoneen kayttotapojen etsintd olivat
hakkereille tunnusomaisia piirteitd. Hakkerien keskeisend periaat-
teena oli kiertdd mikrotietokoneiden teknisid heikkouksia ja venyt-
tdd niiden toimintakapasiteettia ddrirajoille saakka. Tarkoituksena
oli saada mikrotietokoneet suorittamaan niiden vaatimattomien
teknisten resurssien puitteissa ldhes mahdottomiksi Iuultuja
tehtdvid. Tutkimuksissa suosituksi tulleen esimerkkitapauksen
mukaan mikrotietokone Altair 8800 saatiin soittamaan musiikkia
muistirekisteridédnid muokkaamalla. Altairissa ei ollut muuten
minkéénlaista teknistd kapasiteettia musiikin sédveltdmiseen.??
Toinen tdrked seikka liittyi demoharrastajien tapaan antaa kaiken
tuotantonsa vapaaseen levitykseen. Tdmid periaate muistuttaa
erittdin paljon hakkerien suosimaa tapaa tarjota ohjelmia ja ohjel-
makoodia vastikkeetta sitd tarvitsevien kdyttoon. Demoharrastajat
voidaan tdmén tulkinnan mukaan laskea “hakkerietiikan” periaat-
teiden noudattajiksi.?®

Demoscenen ja hakkerismin yhdistiminen ei ole kuitenkaan
ongelmatonta. Pikemminkin multimediahakkerismin késite on
hyva esimerkki siitd, kuinka demoharrastuksen kaltaista ilmioté
voidaan tarkastella tutkimuksissa. Ajattelutapa sisdltdd ehkd jon-
kinlaisen pelkistyneen kuvan harrastajien tydmoraalista, johon on
liittynyt usein yokausia jatkunutta intensiivistd ohjelmointityota.
Harrastus oli luonteeltaan puhtaasti ei-kaupallista eiké silld yleen-
sd ollut mitdén selvdd kouluttautumiseen tdhtddvad padmaidria,
vaikka tietokoneohjelmointi sinélldén epédileméttd kehitti harrasta-
jien tietoteknisid taitoja. Keskeisin demoharrastajien ja ylipdédtaan
aktiivisten kotimikroharrastajien pdamadristd oli henkilokoh-
taisen maineen luominen muiden kéyttdjien keskuudessa. Téstd
yksilon muiden kiyttdjien keskuudessa saavuttamasta maineesta
kéytettiin nimitystd feimi (“fame”). Vastaavaa maineen kasvat-
tamisen periaatetta esiintyi myos muiden kotimikroharrastajien
keskuudessa.**
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Demoscene voidaan maddritelld alakulttuuriseksi ilmidksi.
Térkeintd demoharrastajille oli erottautuminen ja vaihtoehtoisten
kulttuuri-ilmididen luominen. Nuorisotutkimuksessa alakulttuu-
ri-késitteen ongelmallisuus todettiin jo 1980-luvulla, jolloin nuo-
risokulttuuri muutenkin laajeni ja monipuolistui. Alkuperdisessa
muodossaan alakulttuurit olivat alueperustaisia ja tietyn yhteis-
kuntaluokan emokulttuuriin kiinnittyneitd osakulttuureja. Nuo-
risotutkija Tommi Hoikkalan esityksessd alakulttuuriin kuuluvat
nuoret yhdistelivit yksittdisid kulttuurituotteita omaperdiseksi
kokonaisuudeksi viestidkseen ryhmiidentiteettidén. Toiminta oli
usein suunnattu sopeutunutta mainstream-nuorisoa vastaan.”
Harrastusta voidaan paremmin verrata muihin nuorisokulttuurin
ilmidihin, joista on kiytetty scene-nimitystd. Naitd scenekulttuu-
reja olivat esimerkiksi graffiti- ja skeittauspiirit, jotka niin ik&én
yleistyivdt 1980-luvulla. Tutkimuksissa on erityisesti korostettu
graffiti- ja demokulttuurien vélisid yhteyksid. Keskeisid yhtélai-
syyksid 16ytyy esimerkiksi tavoissa, joilla niissa tuotettiin taidetta.
Molemmissa ilmidissé iso osa harrastuksen viehétyksestd liittyi
harrastajien sisépiiriin padsemiseen, yksilollisten taitojen karttu-
miseen ja pdtemiseen voimakkaan kilpailullisessa yhteisossd.?
Vertailukohtia voidaan etsid myos esimerkiksi populaarimusiikin
synnyttadmistd fanikulttuureista. Yhteisind tekijoind olivat saman-
tyyppisen musiikkimaun liséksi tietyntyyppiset pukeutumis- ja
kéyttdytymistavat.”’

Jarjestdytyneelld toiminnallaan demoharrastajat pyrkivét
erottautumaan muista kotimikrojen kayttdjistd riippumatta siité,
olivatko he aloittelijoita tai kokeneempia kayttdjid. Haastatteluissa
ja muistelmissa tdtd erottautumisen ja vaihtoehtoisuuden etsintdé
on korostettu.”® Esimerkiksi atk-kerhotoiminnassakin demohar-
rastajat pyrkivit padsdintoisesti pysyttdytymadn omissa porukois-
saan.” Erottautuminen yhdessd sulkeutuneen jérjest6toiminnan
kanssa oli epdilemittd vaikuttamassa siithen, miksi tyttdjen osuus
jai alakulttuurissa ldhes olemattomaksi.* Demoscenen asema va-
kiintui 1980-luvun loppupuolella ja 1990-luvun alkupuoliskolla.
Kotimikroissa kdytetyn multimediatekniikan keskeinen lapimurto
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tapahtui syksylld 1987, jolloin grafiikka- ja ddniominaisuuksiltaan
aikaansa ndhden tehokas Amiga 500 tuli markkinoille.! Suomessa
Amiga oli suosituin harrastajien kdyttdméa kotimikro aina 1980-lu-
vun lopusta 1990-luvun alkuun.??

Kotimikrolehdet kiinnittivdt tuohon aikaan yllattdvan véhan
huomiota uuteen ja nousevaan alakulttuuriin. Demot ja niiden
tekijdt mainittiin paikka paikoin lehtien palstoilla, mutta ilmioté
kisittelevit laajemmat artikkelit puuttuivat 1dhes kokonaan. Ainoa
tuohon aikaan aihetta laajemmin kisitellyt kirjoitus julkaistiin
MikroBitin numerossa 12/1989. Artikkeli kisitteli “tietokonehar-
rastajien alamaailmaa”, jonka yhteydessa viitattiin lyhyesti timén
alakulttuurin olemassaoloon.® Kyseinen artikkeli sai runsaasti
kielteistd palautetta. Lukijoiden mukaan se oli sisélloltdén puut-
teellinen ja harhaanjohtava.’*

Artikkelien védhdisyys johtui osittain harrastajien harvalukui-
suudesta. MikroBitissd ja C=lehdessd tosin julkaistiin vuosien

Tyypillinen 1990-luvun alun tietokonedemo, Ultraforce-ryhmdn
Vectordemo (1991).
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varrella artikkeleita tietokonegrafiikan ja musiikin ohjelmoinnista.
C=lehden merkitys korostui vuosina 1990—1991, jolloin MikroBitti
vahensi merkittavésti teoriapainotteisia artikkeleitaan.’> Erityises-
ti vuoden 1989 jidlkeen MikroBitin artikkelit olivat yleisluontoisia
ja niiden tarkoitus oli pelkéstddn tarjota ideoita ja virikkeitd nuo-
rille ohjelmoijille. Néihin kuului lehden taittajan Harri Vaalion
(Wallu) vuosina 1990 ja 1991 pitdmé grafiikkapalsta. Kurssin
johdosta Wallu saikin lukijoilta runsaasti kuvia, animaatioita ja
demoja. Todellisuudessa esimerkiksi aktiivisille demoharrastajille
palstasta oli melko vdhdn hyotya, vaikka pyrkimyksend olikin ol-
lut tarjota alan harrastajille jonkinlainen foorumi omien tuotosten
esittelyyn.

Demoscenen niukka késittely kotimikrolehdissd herédtti joka
tapauksessa ihmetystd. Lukijakirjeissd vaadittiin yleisesti lehteen
demoharrastajia laajemmin hyodyttédvid artikkeleita. Bittipostin
puolella aiheesta kéytiin jonkin verran katkeransdvyistd debat-
tia. Mielipiteiden esittdjdt olivat 1ahinnd Amigan kayttdjid, joista
jotkut katsoivat MikroBitin edustavan jopa harrastajakulttuurin
vastaisia voimia:

Amigan kayttajit todella kayttivét konettaan (eli koodaavat, piirtele-
vit ja tekevdt musiikkeja). Ndma ihmiset kuuluvat groupeihin, joita te
tunnutte syddmienne pohjasta vihaavan.’’

Mielipide kertoo jonkinlaisesta vastakkainasettelusta “todellisten
harrastajien” eli hakkerien ja kotimikrolehden toimituskunnan
viélilld. Demoharrastajat kaipasivat itselleen laajempaa julkisuutta,
eikd MikroBitti néin ollen ndyttdnyt palvelevan heiddn etujaan.
Demojen kisittelyé oli ehdotettu Bittipostissa jo joulukuussa 1990.
Talloin MikroBitti oli katsonut, ettd niiden arvostelu olisi turhan
hankalaa. Samoihin argumentteihin vedottiin seuraavanakin
vuonna. Palstan ylldpitdmisen riskind oli jonkin tietyn demo-
ryhmén tuotannon tahaton mainostaminen. Tuttuun tapaan pallo
heitettiin lehdessd takaisin lukijoille ja ehdotettiin, ettd kentélld
keksittdisiin menetelmé sopivien arvostelukriteerien luomiseksi.*
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Vastaavaa kirjoittelua esiintyi jatkossa, kun lehti sai edelleen aihe-
piirin késittelyd koskevia toivomuksia.*

Asiantuntemuksen puute on mainittu suurimmaksi syyksi sii-
hen, miksi lehdistdssé kasiteltiin ddrimmaisen niukasti demokult-
tuuria.* Todellisuudessa esimerkiksi MikroBitilld olisi halutessaan
ollut mahdollisuus tutustua ilmién olemukseen paljon laajemmin.
Toiminnan keskeisiin vaikuttajahahmoihin kuulunut Byterapers-
ryhmén Jukka Kauppinen (Grendel) oli harvakseltaan kirjoitellut
peliarvosteluita C=lehteen vuosina 1987-1992.* C=lehteen perus-
tettiin sen loppuvaiheissa palsta, jossa késiteltiin joitain yleisesti
liikkkeelld olleita demoja ja musiikkilevyjd. C=lehden lukijat olivat
jostain syystd hyvin haluttomia ldhettdmédn palstalle néytteité
omista tyOprojekteistaan. Suppea, yksisivuinen palsta ei todenné-
koisesti heréttinyt riittdvdd kiinnostusta. Palsta jéi lyhytikdiseksi
eika sitd jatkettu endd MikroBitissd. MikroBitti yritti myohemmin
kehittdd aihepiiriin liittyvid juttukokonaisuuksia. Esimerkiksi
tammikuun 1993 numerossa Amigaa kiyttdneille demoharras-
tajille osoitetussa kilpailussa pyydettiin laatimaan lehdelle oma
harrastepohjainen esittelydemo. Tempaus jatkoi varsin luontevasti
MikroBitin aikaisemmin jérjestimien varhaisempien ohjelmointi-
kilpailujen perinnettd, mutta kilpailun suosio jdi vaisuksi.**

Demoharrastajilla oli 1990-luvun alkuun tultaessa omat va-
kiintuneet tiedotuskéytdntonsd. Alkuvaiheessa harrastajien vili-
nen yhteydenpito tapahtui postin ja puhelimen vilitykselld, mutta
myohemmin verkostojen tueksi kehitettiin muita menetelmid.
Demopartyt olivat kansallisella ja kansainvéliselld tasolla osa tété
yhteydenpitoverkostoa. Harrastajat joutuivat kehittimididn omia
tiedotusvélineitddn, joista yleisimmaét olivat 1980-luvun lopussa
ja 1990-luvun alussa yleistyneet diskettilehdet. Suomessa ilmes-
tyneistd diskettilehdistd kaksi tarkeintd oli Scandinavian News ja
Maggy. Diskettilehtiin oli koottu kaikkea harrastukseen liittyvéa
materiaalia, kuten raportteja yhteisistd tapahtumista, sarjakuvia,
ohjelmia, musiikkia, peleji ja arvosteluita. Haastattelujen ja muis-
telmien perusteella diskettilehtien kulta-aika oli 1980-luvun loppu
ja 1990-luvun alku.®
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BBS:n ja mydhemmin Internetin l&pimurron jilkeen lehdet
alkoivat ilmestyd verkkoversioina. Tietoverkkojen kéyton yleis-
tyessd maantieteelliset etdisyydet eivét olleet endd toiminnan
esteend. Nykyisin saman demoryhmén jdsenet voivat Internetin
myoté eldd ja toimia eri puolilla maapalloa ilman, ettd he fyysises-
ti koskaan tapaavat toisiaan. Internetin demoscene-sivustot ovat
siis varhaisimpien yhteisojen ja tiedotusvilineiden laajentuma.**
Omien tiedotuskdytdntdjen luonnin taustalla oli erottautumisen
halu. Erottautumista pyrittiin tukemaan myds vastustamalla tieto-
konealan kaupallistumista. Demoharrastajien keskuudessa suuret
kansainviliset ohjelmistoyhtiot ja konevalmistajat saivat usein an-
karaakin kritiikkid. Vihatuimpien joukossa olivat Windows-kayt-
tojarjestelméd valmistanut Microsoft ja prosessorivalmistaja Intel.
Kuvioon myds kuului, ettd harrastajat eivit arvostaneet kaupallisia
tietokonelehtid. Vastustukseen ei liittynyt mitddn kovin voimak-
kaita ideologisia merkityksid, pikemminkin kysymys oli nuorten
kapinasta tietokonemaailman auktoriteetteja vastaan.*

Demoscene synty liittyi laajemmin 1980-luvulla alkaneeseen
audiovisuaalisen kulttuurin murrokseen. Musiikkivideot tekivit
tuolloin ldpimurtonsa ja elektronisen musiikin harrastus oli vé-
hitellen vakiintumassa. Téarkein yksittdinen muutos tapahtui, kun
tietokoneilla alettiin séveltdd musiikkia. Varhaisia ja yksittdisid
kokeiluja tehtiin erityisesti Commodore 64:114, jolle oli saatavilla
jonkin verran musiikinteko-ohjelmia heti 1980-luvun puolivélisté
alkaen. Suomessa kotitietokonetta kayttivét séveltdmisen apuvi-
lineend tuolloin vield harvat alan pioneerit. Tdhdn on viitannut
haastattelussa Otso Pakarinen, joka yhtend ensimmaéisistd kdyt-
ti Commodore 64:44 musiikin tekoon.** Musiikin kuuntelu ja
sdveltdminen yleistyi véhitellen demoharrastajien keskuudessa.
Myo6hemmin Amigan ja Atari ST:n kaltaiset kotimikrot tekivit tie-
tokonemusiikin tunnetuksi harrastajapiirien ulkopuolella. Koneet
olivat keskeisesti vaikuttamassa erityisesti tracker-musiikkikult-
tuurin syntyyn.*’ Varsinkin Atari ST oli vield pitkdan 1990-luvulla
harrastajien ja ammattilaisten arvostama tietokonemusiikin soitta-
miseen ja sdveltimiseen soveltuva kotimikro.*® Mychemmin 1990-
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luvulla monet demoscenessa vaikuttaneista elektronisen musiikin
saveltdjistd siirtyivit alan ammattilaisiksi.*

Tarja Roininen on tutkimuksessaan korostanut, ettd demoscene
syntyi alun perin kansainvéliseksi harrasteilmioksi. Ulkomaisesta
vaikutuksesta huolimatta harrastus oli aluksi luonteeltaan paikal-
linen ilmi6.*® Useimmat ryhmit koostuivat aluksi samalla paik-
kakunnalla asuvista kavereista tai tuttavista. Tiedonvilityksen ja
yhteistyon kehittdminen oli tétd kautta huomattavasti helpompaa.
Tédmén jidlkeen demoharrastajat verkottuivat ensin eri puolille
Suomea ja hieman myShemmin ulkomaille. Ndmé toimenpiteet
olivat erityisen tdrkeitd henkilokohtaisten suhteiden luomiselle.
Pohjoismaiden ohella tirkeimmét kansainviliset yhteydet olivat
Hollantiin, Englantiin, Saksaan ja Ranskaan. Demoscene on ollut
ylipdédtidin voimakkaasti keskittynyt Pohjois-Euroopan maihin,
joissa on myos jarjestetty tunnetuimmat demotapahtumat.’!

Multimediatekniikan kehittymisen seurauksena PC kasvatti
suosiotaan demoharrastajien keskuudessa 1980-luvun lopusta
lahtien. Suomessa PC:lle erikoistuneen demo-ohjelmointikulttuu-
rin syntyajankohdaksi mainitaan usein vuosi 1988, jolloin Future
Crew -ryhmé perustettiin.”> Ryhmén saavuttama kansainvilinen
maine on hyvé esimerkki demoscenen omista arvoista ja normeis-
ta, joihin kuului vdistdmatta tiettyjen taitavina pidettyjen ryhmien
nostaminen muiden harrastajien esikuviksi. Ryhmén demot voit-
tivat erityisesti vuosina 1992 ja 1993 palkintoja kansainvélisissd
demotapahtumissa. Tunnetuimpia demoja olivat Unreal (1992),
Panic (1992) ja Second Reality (1993). 3

Muutokset laiterintamalla ajoittuivat yhteen demoscenen julki-
suuskuvan merkittdvin murroksen kanssa. Aikaisemmin harras-
tajien viliset tapaamiset eli partyt oli jarjestetty viikonloppuisin
pienten paikkakuntien kouluilla tai jopa yksityistiloissa. Harrasta-
jien madrat olivat kuitenkin kasvussa, ja tistd syystd tapahtumien
jarjestamiseen kiytettiin aikaisempaa enemmaén aikaa, vaivaa ja
rahaa. Ulkomailla, erityisesti muissa Pohjoismaissa, jirjestetyt
tapaamiset tarjosivat sopivia malleja.** Vuoden 1992 heindkuus-
sa Kauniaisissa jérjestetty Assembly oli ensimmédinen Suomessa
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Future Crew oli Suomen kuuluisin demoryhmd 1990-luvun alussa.
Kuva on demosta Second Reality (1993).

jarjestetty suuri kansainvilinen demotapahtuma.® Ylipdétaan
1990-luvulla Euroopassa jarjestettdvit demoharrastajien tapah-
tumat kasvoivat voimakkaasti. Tunnetuimpia ja vanhimpia kan-
sainvilisid tapahtumia olivat Tanskan The Party (1991-) ja Norjan
The Gathering (1992-). Niiden rinnalle syntyi myds useita muita,
pienempid kokoontumisia. Nykyisin ldhinnd Euroopassa sddnnol-
lisesti jérjestettdvid erikokoisia ja erityyppisid demotapahtumia
on kymmenittdin.’® Harrastajaméérien kasvu ja Assemblyn kal-
taiset suuret demotapahtumat tekivéit demoscenestd aikaisempaa
nikyvdmmaén ja tunnetumman kulttuuri-ilmioén. MikroBitti alkoi
tdstd syystd kiinnittdd demosceneen yhé laajempaa huomiota. En-
simmainen Assembly sai runsaasti palstatilaa lehden numerossa
9/1992. Keskeisten tapahtumien selostuksen ohella lehti kiinnitti
huomiota demokulttuuriin yleisiin taustoihin ja merkitykseen.
Kansainvélisyysaspektin korostuksen yhteydessd todettiin tun-
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nustavasti, ettd “Suomestakin l6ytyy osaavia, kekseliditd ohjel-
moijia”.”’

Mielenkiinnon kasvun seurauksena myds ulkomaisten demota-
pahtumien seuranta tiivistyi. Vuoden 1992 joulukuussa Tanskassa
pidetystd ”The Party 1992- Part 11, The Final” -tapahtumasta ker-
tova ja Jukka Kauppisen kirjoittama artikkeli on loistava kuvaus
demoscenen yleistilasta 1990-luvun alkupuolella. Suomalaiset
harrastajat menestyivét hyvin eri kilpailuissa. PC-scene oli jo nou-
sussa, mutta yha suurin osa kdytti Amigaa, myds C-64:n edustus
oli edelleen vahvaa. Demoscenen keskeiset perusperiaatteet, ku-
ten vanhojen kotimikrojen dirirajojen etsintd, kuvastuivat hyvin
Kauppisen kriittisistd sanakdanteista:

PC-demot tuottivat enimmikseen pettymyksid... Suurin osa niisté oli
lahinnd Amiga-vuonna-1988—1990 -tavaraa, ja vaikka niitd pyoritet-
tiin 486-koneella, oli niiden ndyttdvyydessé ja nopeudessa muutamia
poikkeuksia lukuun ottamatta toivomisen varaa.... Vaikuttavimmaksi
osoittautuivat kuitenkin C-64:n tuotokset.*®

Demotapahtumien kaupallistuminen oli ldhtenyt liikkeelle jo
1990-luvun alussa. Assembly "92 oli puitteiltaan vield vaatimaton,
mutta seuraavina vuosina Assembly paisui yhd enemmaén tieto-
konemessuja muistuttavaksi tapahtumaksi. Helsingin jédhallissa
5.-7.8.1994 jirjestetty Assembly ’94 oli ensimmiinen suomalai-
nen demoscene-tapahtuma, jonka muutkin tiedotusvélineetkin
noteerasivat ndyttdvisti. Pelitapahtumien kaltaisten uusien toimin-
tamuotojen ohella suurin huomio kiinnittyi sponsorien ja ohjelmis-
totalojen kykyjenetsijoiden suureen madrddn. Kaupallistuminen
herétti my0s runsaasti vastareaktioita erityisesti harrastajien van-
hemman polven keskuudessa. Kauppinen luonnehti raportissaan
Assemblya “nykyaikaiseksi vastineeksi perinteisen demoscenen
partyille”.” Sanakéénteissd on ndhtdvissd pyrkimysta 10ytdd eroja
1980-luvun lopun ja 1990-luvun puolivdlin demoscenen vililla.
1990-luvun alussa asemansa vakiinnuttaneen vanhan koulukun-
nan (“old skool”) demoharrastajat suhtautuivat kriittisesti Assemb-
lyn kaltaisten demotapahtumien verkkaiseen kaupallistumiseen.
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Yleisesti ottaen MikroBitti piti kuitenkin Assemblyn jirjestelyji
menestyksend. Tapahtuman jérjestdjien ja tiedostusvilineiden yh-
teisty0 tiivistyi seuraavina vuosina. Esimerkiksi MikroBitilld on
ollut vuodesta 1996 ldhtien Assemblylla oma osastonsa.®

Suomen tdrkeimmidn demotapahtuman kaupallistuminen
kuvasi hyvin kotimikroilun laajempaa muutosprosessia 1990-
luvun alkupuoliskolla. PC:n yleistymisen mydtd harrastukseen
liittyneet ilmiét ja tapahtumat tulivat vihitellen yhd laajemmin
tunnetuksi. Tatd taustaa vasten on helpompi ymmaértdd, miksi
kehitys heritti runsaasti vastustusta. Sisdiset ristiriidat nékyivét
erityisesti vanhemman ja uudemman polven demoharrastajien
vilisissd ristiriidoissa. Erityisesti tdimi tuli ilmi Amigan ja PC:n
vilisessd vastakkainasettelussa. Tavallisesti Amigalle uskolliset
aktiivikayttdjit katsoivat demoscenen taantuneen voimakkaasti
PC-koneiden ldapimurron myotd.s!

Elokuussa 1994 Helsingin jddhallissa jdrjestetty Assembly-ta-
pahtuma merkitsi demoharrastuksen mediajulkisuuden murrosta.
Kuva: MikroBitin kuvakokoelmat.
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Ristiriitojen syntyd voidaan selittdd kéyttdjasukupolvien
vilisilld eroilla. Keskindinen jako vanhempaan ja uudempaan
demosceneen on perdisin harrastuksen jaottelusta “kulta-aikoi-
hin”. Ajattelutavalle on tyypillistd tapa sijoittaa demoscenen ku-
koistuskausi jonnekin 1980-luvun loppuun ja 1990-luvun alkuun.
Samassa yhteydessd yleensd todetaan demoharrastuksen joko
taantuneen voimakkaasti tai perdti kuolleen kokonaan.®* Kési-
tykset “kulta-ajoista” ovat hyvin kiinteésti liittyneet 1980-luvun
kotimikroharrastuksen nostalgisointiin. Kasvavan nostalgisoinnin
ensimmadinen aalto syntyi heti, kun vanhat kotimikrot poistuivat
aktiivikaytostd. Tarkedna tekijdnd on eri ikdryhmiin kuuluvien
harrastajien tapa madritelld tarkemmin, mitkd kdytdnnoét ja tavat
ovat aikanaan olleet harrastuksen aseman ja kehityksen kannalta
oleellisia. Monet vanhojen kotimikrojen kdyttoon perehtyneistd
harrastajista ovat korostaneet taiteellisen luovuuden ja vanhojen
perinteiden kunnioituksen merkitystd. Esimerkiksi Amiga 500:n
ja Commodore 64:n edelleen jatkuva kédyttd on keino erottautua
muista kayttdjistd, mikéd alunperin oli demoscenen hallitsevia pe-
rusperiaatteita.**

Vastaavaa arvottamista on ndkynyt myds demosceneen kiin-
tedsti kuuluneiden SID®- ja trackermusiikkiin perehtyneiden
harrastajien keskuudessa. Vertailukohtia on etsitty “entisen” ja
“nykyisen” musiikkikulttuurin valiltd. SID- ja trackermusiikkia
on pidetty “aidompana” ja “yksilollisempénd”, jos sitd on verrattu
nykyaikaiseen tietokonemusiikkiin. Herdd kysymys, kuinka suuri
osa mielipiteistd on nostalgian synnyttiméi. Joka tapauksessa
alaan perehtyneet ovat yleensd véhitelleet nostalgian merkitysta.
Kysymys on ollut pikemminkin tavasta sdveltid poikkeukselli-
selta ja vanhanaikaiselta kuulostavaa tietokonemusiikkia. Tavat
ovat siirtyneet myos nuoremmille sukupolville, jotka eivit ole
kayttédneet vanhoja kotitietokoneita omassa lapsuudessaan.®® On
yllattivéa, ettd vastaavaa retoriikkaa esiintyi 1980-luvun puoliva-
lissd, jolloin digitaalisen musiikin kayttd oli yleistymisséd. Tuol-
loin musiikkikriitikot pitivdt analogiseen teknologiaan perustuvaa
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musiikkia “autenttisena”, “arvokkaana” ja “’yksilollisend”, kun sen
sijaan digitaalinen soundi kuulosti “kylmaltd” ja “epaaidolta”.®’

Nykyéddn tormdd melko usein vditteisiin, ettd demoharrastus
olisi ponnahduslauta atk-alan tyomarkkinoille.®® Yksittdisistd
tapauksista huolimatta harvat harrastajista ovat hydtyneet talou-
dellisesti harrastuksestaan. Tietokonedemojen ohjelmointi ei
tavallisesti sovi suoraan kaupallisten sovellusten tuottamiseen,
silld alan harrastajien perusperiaatteisiin kuulunut tapa optimoi-
da ohjelmakoodia on omalaatuinen piirre. Esimerkiksi muistin
sddstdmiseen kdytetyn ohjelmointitydn merkitys kaventui merkit-
tavasti 1990-luvulle tultaessa.®” Demoharrastajille ohjelmointi oli
siis lahinnd vakava harrastus ja elaméntapa, eiké silld ensisijaisesti
pohjustettu tulevaa koulutus- ja ammattiuraa.”® Merkittdvid poik-
keuksiakin tietenkin 16ytyi. Jotkut saattoivat tehdd mainosdemoja
tietotekniikka-alan yrityksille.”! My®6s tietokonepelien ohjelmointi
saattoi tarjota joillekin alan harrastajille taloudellisen menesty-
misen mahdollisuuksia. Tdma mahdollisuus oli ollut olemassa jo
1980-luvulla. Tietokonepelien valmistukseen erikoistunut liiketoi-
minta muotoutui oikeastaan vasta 1990-luvun puolivilissid. Suo-
messa demoharrastajien perustamista peliyhtidisti Housemarque
ja Remedy ovat vakiinnuttaneet asemansa parhaiten.”? Pelialalle
suuntauduttiin myos muissa Pohjoismaissa. Ruotsissa The Silents
-ryhméan kuuluneiden jdsenien vuonna 1992 perustama ja yhi
toimiva Digital Illusions -peliyhtio on menestynyt kohtuullisesti.”
Ylipdatdén demoharrastuksen ja kaupallisen peliteollisuuden vili-
nen vuorovaikutussuhde nédyttid viime vuosiin saakka entisestdén
titvistyneen. Viime aikoina mobiilipelien nousu on lisdnnyt opti-
moidun ohjelmakoodin hallitsevien ohjelmoijien tarvetta.

Edellad esitellyn perusteella demoscene oli tdrked 1980-luvun
kotimikroilun tuottama alakulttuuri, jonka merkitys nuorten ohjel-
mointitaitojen kehittdjind huomattiin vasta 1990-luvulla. Demo-
harrastuksen julkisuuskuvan murros on liittynyt selvésti yleisem-
minkin vuorovaikutteisen multimedia- ja tietokonetaiteen nousuun
1990-luvulta ldhtien. Epédilemaétta tistd syysté tietokonedemoja on
haluttu mielellddn verrata esimerkiksi musiikkivideoihin etsit-
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tdessd yhtdldisyyksid muualta audiovisuaalisella kulttuurikentilla.
Nykyisin tietokonedemojen taiteelliset ansiot on tietyin varauksin
jo tunnustettu.”

Demoharrastus itsessdén oli vain yksi erikoismuoto huomatta-
vasti laajemmasta tietokoneharrastajien omaehtoisesta ja luovuu-
teen pyrkivistd toiminnasta. Harrastajat méérittivét itsendisesti
toiminnalleen rajat, muodot ja yleiset sdédnndt. Erottautumisen
ja vaihtoehtoisuuden pédasiallisena tarkoituksena oli oman tie-
tokoneidentiteetin korostaminen, johon kuului kilpailun kautta
syntyvé sosiaalinen ja kulttuurinen yhteenkuuluvuuden tunne ja
ryhméhenki. Omaperdisen ja ndyttivin multimediataiteen luo-
minen aikansa teknisesti rajoittuneilla kotitietokoneilla oli myos
arvo sindllddn. Ylipddtdan tietokonegrafiikan, animaatioiden,
litkkkuvan tekstin ja musiikin yhteiskéytté on ollut oikeastaan osa
mikrotietokoneiden multimediatekniikan kehityksen historiaa.
Alkuvuosinaan demoharrastajien vélinen niukka vuorovaikutus
kotimikrolehdiston kanssa oli niin ikddn hyvd kaytdnnon esi-
merkki demo-ohjelmoinnin alakulttuurisesta luonteesta. Ylipda-
tddn tietokoneharrastajien luovuus on tétd kautta osittain noussut
keskeiseksi tutkimusaiheeksi. Jarjestdytyneend alakulttuurisena
ilmiond demoscene syntyi kiyttdjien oma-aloitteisen ja spontaanin
toiminnan tuloksena. Harrastuksella ei tdstd syystd ollut mitdén
selkedd atk-kouluttautumiseen tdhtddvad tehtdvdd, vaikka sen
avulla nuoret pystyivit kehittdmdan tietotekniikan kéyttdd. Uusi-
en sosiaalisten taitojen oppiminen osoittautui myds hyvin tarkedk-
si seikaksi. Ryhmaissé tapahtuvan luovan toiminnan kautta nuori
oppi eldméédn omalakisessa ja itsendisesti kehittyneessé yhteisossi,
jonka laajentuneet yhteistyoverkostot tekivit siitd tunnetun ja kan-
sainvélisen harrastusilmion.

' Ilmidstd on kdytetty myds Suomessa vaihtoehtoista nimitystd demoskene.
Téstd huolimatta kansainvélisempi nimitys ndyttdd olevan Suomessakin
edelleen yleisemmassé kdytossa.

2 Ks. esim. Kauppinen 1998, <www.byterapers.scene.org/scene-sfpartyt-
grendel.htm>.

Nykykulttuuri 83 206



3 Multimedia mééritelldén kahden tai useamman median kuten tekstin, puheen,
musiikin, grafiikan ja videokuvan yhdistelméksi.

4 Englanniksi “demonstration” (esitys).

5> Esimerkiksi Grendel/Byterapers (lausuttuna Grendel of Byterapers). Handlea
ovat kdyttdnneet myos peliratistit ja kotimikroilijapiirien ulkopuolella erityisesti
graffititaiteilijat. Ks. luku 6.2.

¢ Tietokonedemojen méérittelystd tarkemmin ks. Faler 2001, 8 ja Trixter 1998,
<www.oldskool.org/demos/explained>.

7In Medias Res, <www.imr.c64.org/imr/zimr.htm>; Faler 2001, 7-8.

8 Kauppinen 13.8.1999. Petteri Jarvinen muistelee tehneensé Apple IL:lle 1dhinna
koemielessé erilaisia demo-ohjelmia vuosina 1980 ja 1981. Jarvinen 1993, 80.
Ks. my6s Prosessori 5/1982, 40—42.

? Esimerkiksi Mikrofanin kerhoilloissa mikrotietokoneiden
musiikkiominaisuuksiin kiinnitettiin jonkin verran huomiota. Kerhoillat,
Mikrofan 20 vuotta -CD-ROM. Esimerkiksi Sinclair ZX 81:een voitiin liittda
ohjelmoitava dénigeneraattori. Prosessori 9/1982, 90-92.

10 Tekniikan Maailma 1982/10.

1 Prosessori 9/1983, 4. Mielipide on kérjistys mutta kuvaa hyvin, miten
epdillen ammattilaiset ja muut asiantuntijat suhtautuivat kotimikrojen
kéayttomahdollisuuksiin.

12 Piratismin historiasta tarkemmin ks. luku 6.2.

13 Faler 2001, 10.

14 Kauppinen 1998, <www.byterapers.scene.org/scene-sfpartyt-grendel.htm>.
Ulkomaisten copypartyjen historiasta ja luonteesta ks. esim. Radwar 2001,
<www.radwar.com/main.htmI>.

15 Erityisesti Suomen demoscenen perustajahahmo Jukka Kauppinen (Grendel/
Byterapers) on tekemisséni haastatteluissa viitannut tdhin kehityshistoriaan.
Kauppinen 13.8.1999 ja 12.3.2000. Aiheesta enemmaén ks. Roininen 1998, 32.

¢ Scene History 2000, <www.ojuice.net/2825/article.htm>.

17 Kauppinen 12.3.2000; Kauppinen 1998, <www.byterapers.scene.org/scene-
sfpartyt-grendel.htm>. Ks. myds Roininen 1998, 32.

18 Esimerkiksi Suomen demoscenen perustamisvaiheen tunnettuja ryhmia
olivat Byterapers, Stack, Z-Circle, Digitize Design Group, Finnish Gold, X-
Men, 777-Team. Kauppinen 1998, <www.byterapers.scene.org/scene-sfpartyt-
grendel.htm>.

1 Ensimmadinen suomalaisten alan harrastajien tapaaminen eli demoparty
jarjestettiin joulukuussa 1987 Vaajakoskella, Jyvaskyldn maalaiskunnassa.
Harrastajat olivat ikdjakaumaltaan huomattavan nuoria, silld ldhes kaikki olivat
alle 20-vuotiaita poikia. ”Kaikki jotka vahédnkin tiesivét alasta jotain olivat
paikalla”, on Jukka Kauppinen haastattelussa muistellut. Kauppinen 1998,
<www.byterapers.scene.org/scene-sfpartyt-grendel.htm>; Kauppinen 12.3.2000.
20 Tamén tyyppistd toimintaa ndki myds nuorisofestivaaleilla. Ks. esim.
MikroBitti 11/1985, 8.

! Demoscenen ja multimediahakkerismin yhdistdmisesté tarkemmin ks.
Borzyskowski 2000, <www.scheib.net/play/demos/what/
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borzyskowski/> sekéd The Jargon Dictionary, kohta <info.astrian.net/jargon/
terms/d.html#demoscene>.

2 Levy 1994, 201-223. Ks. my6s Kuittinen 1999b, <mlab.uiah.fi/~eye/demos/
index.html>; Faler 2001, 8-9.

2 Himanen 2001. Ks. tarkemmin luku 6.3.

24 Saarikoski 2001b, 223.

* Hoikkala 1989, 29-32, 57, 128. Ks. my0s Lahteenmaa, Siuriala 1991d, 93-102.
%6 Téhan on viitannut erityisesti Faler 2001, 14—15. Nama periaatteet tulevat
hyvin esille esimerkiksi suomalaisen graffititaiteen syntyhistoriaa késittelevissa
tutkimuksissa ja kirjoituksissa. Ks. esim. Isomursu, Jaédskeldinen 1998.

27 Naité piirteitd ovat korostaneet esimerkiksi John Fiske ja Henry Jenkins. Ks.
fanikulttuurin méaritelmasta Fiske 1992, 30-32 ja Jenkins 1992, 208-213.

28 Keskeisid tdhén liittyneitd piirteitd olivat “massasta erottautuminen” ja
“alakulttuurinen vastarinta”. Hoikkala 1989, 29-32, 128.

2 Esimerkkind Riithiméen Tietokonekerho. Tuomela 2001, <www.ritke.fi/
historia.html>; Kerhotiedote 1/1990, RIIHIMAKI.

30 Kuittinen 1999b, <mlab.uiah.fi/~eye/demos/index.htm1> ja Roininen 1998,
65—67.

*! Saarikoski 2001b, 46-50.

32 Faler 2001, 10—11.

3 MikroBitti 12/1989, 17, 19. Demoihin ja demosceneen viitattiin erityisesti
Bittipostissa ja toisinaan Varaventtiilissd. Ks. esim. MikroBitti 3/1990, 4. Ks.
my06s C=lehti 3/1989, 42—44.

3* MikroBitti 3/1990, 75.

» Ks. esim. MikroBitti 9/1990, 30-31; C=lehti 1/1990, 22-23.

3 Ks. MikroBitti 5/1990, 8-10; MikroBitti 11/1991, 39. Harri Vaalio on
muistellut, ettd hanelle tullut palaute oli runsasta. ”Kuvia tuli suhteellisen
paljon, suurin osa melkoista mdssdd, mutta joukossa taitaviakin”. Wallu
21.10.1999.

37 MikroBitti 2/1991, 69.

3 Ibid.

¥ Ks. esim. Bittiposti, 6-7/1992.

40 Kasvi 27.8.1998; Leidenius 3.6.1998.

4 Mydhemmin Jukka Kauppinen toimi avustajana seké Pelit-lehdessa ettd
MikroBitissd. ”Aiheen tuntevia ei lehdessa ollut kuin miné, ja meiké taasen ei
hirvedn mielelldén siitd kirjoita, koska pidén tuolla kohden kohtalaisen suurta
kynnysti tyon & harrastuksen vélilld”, on Kauppinen todennut. Kauppinen
16.3.2000.

4 Ks. MikroBitti 1/1993, 69; MikroBitti 6-7/1993, 60—61.

+ Kauppinen 17.8.1999. Koska diskettilehdet eivit olleet virallisia julkaisuja,
niité ei ole sdilynyt kuin satunnaisesti alan kerdilij6illa ja vanhoilla harrastajilla.
Joitain lehtid 16ytyy tosin arkistoituna verkosta. Ks. Maggy Archive
<www.byterapers.scene.org/maggy/index.htm>.

# Sivustoista mainittakoon erityisesti Poét.net. <www.pouet.net/> ja Scene.org
— from sceners to sceners. <Www.scene.org>.

4 Saarikoski 2001c, 61-64.
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46 Pakarinen 18.10.2001.

47 Tracker-nimitys tulee sidvellystavasta, jossa musiikki jaetaan eri kanaville,
esimerkiksi rummut yhdelle ja kitara toiselle. Kanaville sijoitettiin lisaksi
nauhoitettuja ddnid eli sampleja. Alunperin kanavia oli kdytdssé nelja.
Nykyisin Amigan ja PC:n tracker-musiikkia voidaan tehdd noin 128 kanavalle.
Demotapahtumien kilpailuissa kanavien maaraa on rajoitettu huomattavasti.
“ Arrasvuori 1999, 187-204.

4 Saarikoski 2001b, 229, 239.

32 Roininen 1998, 53. Jukka Kauppinen on vedonnut demoscenen alkuvaiheen
paikallisuuteen. Kauppinen 1998, <www.byterapers.scene.org/scene-sfpartyt-
grendel.htm>.

I Demoilijoiden verkostumisesta enemmain ks. Aune 1996, 108—109.

32 Future Crew oli tosin ehtinyt toimia jo toimia vuodesta 1986 saakka C-64-
scenessd. Turkulainen Sami Tammilehto (PSI) oli FC:n ainoa jdsen, joka pysyi
ryhmaissé aina sen perustamisesta loppuvaiheisiin asti. FC:n tunnetuimpia
jésenid olivat Samuli Syviahuokon (Gore) lisdksi tietokonemuusikkoina varsin
tunnetuiksi tulleet Jonne Valtonen (Purple Motion) ja Peter Hajba (Skaven).
Jussi Laakkonen (Abyss) toimi pitkdan FC:n BBS:n yllédpitdjana. Syvahuoko
18.10.1999.

3 Saarikoski 2001b, 229.

3 Jukka Kauppisen mukaan my0s alkuperdinen idea copypartyjen
jarjestamisesta tuli ulkomailta. Han tosin korostaa, ettd suomalainen
“scenchenki ja -kulttuuri syntyi itsestddn”. Kauppinen 13.8.1999.

33 Syvihuoko 18.10.1999; Kauppinen 16.3.2000.

¢ The Party <www.theparty.dk>, The Gathering <www.gathering.org>.
Pouet.net-sivuston ylldpitdmén arkisto suosituimmista demotapahtumista ks.
<www.pouet.net/parties.php>.

7 MikroBitti 9/1992, 13.

8 MikroBitti 4/1993, 12—13

¥ MikroBitti 9/1994, 20; MikroBitti 10/1994, 44—45. Poikkeuksellisesti myds
Pelit-lehti uutisoi tapahtumasta, osittain varmaan sen vuoksi, ettd ensimmaista
kertaa mukana olivat myds verkkopelit. Ks. Pelit 6/1994, 10-11.

% Ohjelmointiasiaa ei endd lisétty lehteen, mutta yleisluontoisia demosceneen
liitettdvissa olevia artikkeleita kylld ilmestyi. Ks. esim. MikroBitti 11/1994,
53-55.

¢l Ristiriitaa voidaan seurata esimerkiksi lukemalla alan lehdissi ja
tietoverkoissa aiheesta kdytyd usein melko kiivassavyistékin keskustelua. Faler
2001, 11.

2 Faler 2001; Kuittinen 1999b, <mlab.uiah.fi/~eye/demos/index.htmI>.

% MikroBitti viittasi kerdysharrastuksen alkaneen jo viimeistdan 1980-luvun
loppupuolella. MikroBitti 5/1989, 40—43.

%4 Ks. tarkemmin Saarikoski 2001b, 233-239.

% Nimitys tulee Commodore 64:n dédnipiirin (Sound Interface Device)
lyhenteestd. SID-ddnipiiri oli kolmikanavainen (9 oktaavia ja kohina). SID-
musiikin kédytostd tarkemmin ks. myos luku 5.2.
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% ”Tama musiikiharrastus ei ole pelkkéé vanhojen aikojen muistelua,
nostalgiaa. Me toimimme vaihtoehtona valtavirtaa vastaa...”’, on todennut Lauri
Turjansalo (Cirdan) harrastuksestaan. Turjansalo 17.8.1999. Téysin vastaavia
mielipiteitd on tullut vastaan myds muualla musiikkityylin harrastukseen
erikoistuneilla verkkofoorumeilla.

97 Ks. Arrasvuori 1999, 200-201.

% Tamé& on nostettu ldhes joka vuosi esiin Assembly-tapahtuman uutisoinnin
yhteydessa.

% Harrastajapiirissd opittu taloudellinen ohjelmointitapa saattoi aiheuttaa
ongelmia. Esimerkiksi Amigalla ohjelmoimaan tottuneella kayttdjalla oli
todellisia vaikeuksia oppia ohjelmoimaan PC:114. Ks. Smed 24.9.1999.

0 ”Minulle timé on pelkké harrastus. Ammattiuraa en ole oikein ehtinyt
harkita”, on luonnehtinut esimerkiksi Lauri Turhansalo. Turhansalo 2.6.1999.

"' Esimerkiksi vuosina 1993 ja 1994 Future Crew’n eréit jdsenet onnistuivat
myyméaén kaupallisia demoja SSI:lle ja Creative Labsille. Syvahuoko 18.10.1999.
72 Syvihuoko 18.10.1999. Suomalaisesta peliohjelmointikulttuurista enemmén
ks luku 5.3.

3 Ks., MikroBitti 4/1993, 8 ja, Pelit 2/1993, 13—15. Ks. my6s Digital Illusionsin
kotisvu <www.dice.se>.

™ Hyvi esimerkki tdstd on Helsingin Kiasmassa maalis—kesédkuussa 2003 esilld
ollut ja laajemmalle yleisdlle suunnattu niyttely Demoskene.katastro.fi.
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5. TIETOKONEPELIEN ASEMA JA MERKITYS
MIKROTIETOKONEHARRASTUKSESSA

5.1 Tietokonepelien syntyhistoria ja Suomi

Tietokonepelaaminen on yksi merkittivimmistd ja tdrkeimmista
kotimikroharrasteista 1980- ja 1990-luvulla. Tietokonepelit aut-
toivat samalla nuoria syventdméén ja monipuolistamaan tietoko-
neharrastustaan.! Tahdn liittyvidt myds kotitietokoneiden aseman
vakiintuminen kulutuselektroniikkamarkkinoilla ja tietokonepe-
laamisen suhde nuorison laajempaan peli- ja leikkikulttuuriin. Mi-
ten tietokonepelit alunperin syntyivét ja mihin tarkoitukseen niita
tarvittiin? Entd miten kotimikrolehdet suhtautuivat myohemmin
tietokonepeleihin ja misté syysta?

Digitaalinen peli on vuorovaikutteinen, yleensd viihteeksi
tarkoitettu sovellus, jossa kéyttdjd tai joukko kéyttdjid toimii
koneen luomassa ja yllapitdméssd pelitilanteessa ja saa vilitonta
palautetta.? Tietokonepelien lisdksi digitaalisiin peleihin voidaan
laskea esimerkiksi videopelit, hallipelit, verkkopelit tai mobiilipe-
lit.* Kisitteet ovat melko laitekeskeisid, eikd niissd oteta yleensa
huomioon niihin kytkeytyvid laajempia sosiaalisia ja kulttuurisia
konteksteja. Esimerkiksi tietokonepelaamisen asemaan vaikuttaa
keskeisesti laitteisto- ja ohjelmistopuolen teknisen kehityksen
ohella my0s tietotekniikan yleisempi kayttokulttuuri. Suomessa
niin kuin muuallakin maailmassa digitaalisia pelejd koskeva poik-
kitieteellinen tutkimus on vahvistunut. Pelien psykologisten tai ta-
loudellisten vaikutuksien pohtimisen liséksi tarkastelussa otetaan
aikaisempaa enemmén huomioon niiden laajemmat sosiaaliset ja
kulttuuriset kontekstit.* Yhteisten tutkimusperinteiden puuttuessa
tieteenalat ovat ldhestyneet pelejd omista ldhtokohdistaan. Audio-
visuaalista ja digitaalista kulttuuria tarkastelevat tutkijat etsivét
peleille yhtildisyyksid esimerkiksi elokuvista. Kirjallisuustieteili-
jéat ovat puolestaan herkkid tarkastelemaan pelien kertomuksellisia
rakenteita.” Timi on johtanut pelitutkimuksen omien teoreettisten
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ja metodisten tyokalujen sorvaamiseen. Nykyisin monilla tutki-
joilla on taipumus tarkastella pelejd niiden omista lahtokohdista.
Tulkinnan mukaan pelejd tulisi tarkastella ensisijaisesti peleini
eikd esimerkiksi kertomuksina. Tastd uudesta lihestymistavasta
on kéytetty nimitystd ludologia, jonka merkittdvin kehittdja on
ollut pelitutkija Gonzalo Frasca.® Tutkimuskentdn muotoutuminen
on edelleen kesken ja eri tieteenalojen vililld kdydéén tiivistd vuo-
ropuhelua pelitutkimuksen nykytilasta ja tulevaisuudesta.’

Tietokonepelien historiaa on tutkimuksissa toistaiseksi kisitel-
ty yllattdvan vdhan. Lisdksi monissa pelitutkimuksissa ei laajem-
min késitelld 1990-lukua edeltineitd tapahtumia. Tietokonepelien
historiaa késittelevid katsauksia on ollut 1ihinné lehtiartikkeleissa
ja verkkojulkaisuissa. Kirjoitukset ovat usein keskittyneet tiettyi-
hin tietokonepelaamisen osa-alueisiin, kuten pelityyppien synnyn,
levidmisen ja vastaanoton tarkasteluun. Lisdksi huomiota on kiin-
nitetty joidenkin merkittiviksi katsottujen pelien sisillon ja tekni-
sen toteutuksen esittelyyn. Tutkimuksen kannalta huomattavaksi
ongelmaksi on osoittautunut relevantin ldhdemateriaalin saata-
vuus. Kaikkein laajemmin ldhteiden tallennustydtd ovat harjoit-
taneet tietokoneharrastajat, jotka ovat luoneet Internetiin lukuisia
tietokonepelien historiaan keskittyvid arkistoja ja verkkosivuja.?
Historian tutkija voi tarkastella tictokonepelejd esimerkiksi osana
pelien ja leikkien kulttuurihistoriaa, tutkia pelien synnyttdmia
alakulttuureja, suhdetta populaarikulttuuriin tai tietotekniikan
historiaan yleensd. Yksi mahdollisuus on myos tutkia pelien aika-
laisvastaanottoa. Ndin on mahdollista hahmottaa tarkemmin, mil-
laisia eroja ja yhtdldisyyksid nykyisten ja entisten pelikulttuurien
vilille on I0ydettivissa.

Suosituksi tulleen tulkinnan mukaan videopelien tavoin tie-
tokonepelit ovat jalostuneet alunperin kortti- ja lautapeleistd seka
myOdhemmin mekaanisista flippereisti ja elektronisista hallipeleis-
td. Varhaiset tietokonepelit perustuivat siis vanhempien pelien tie-
tokonesimulointiin. Tietokonepeleisséd on nihtévissd samoja piste-
laskujérjestelméédn perustuvia ideoita kuin mitéd aikaisemmin kay-
tettiin perinteisemmissi peleissd.” Johan Huizingan kirjoitukset
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pelien ja leikkien kulttuurihistoriasta tarjoavat hyvid ldhtokohtia
digitaalisten pelien tutkimukselle. Peli, pelaaminen ja pelillisyys
ovat kulttuurisesti madrittyvid késitteitd, joille ei ole 10ydettavissa
tyhjentdvad maaritystd.'® Pelit ovat vapaaehtoista ja arkipdivén ru-
tiineista irrottautumiseen tahtdavaa toimintaa. Kaikki digitaaliset
pelit kéyttiavit keskeisesti hyvikseen ikivanhoja pelien, leikkien
ja kisailun perinteitd. Tdmén takia tietokonepelit voidaankin
ndhdé eri kulttuureille tyypillisten pelien ja leikkien digitaalisi-
na jatkumoina. Tietokonepelit voidaan tulkita siis erddnlaisiksi
digitaalisiksi leikkisimulaattoreiksi. Monissa toimintapeleissi
voidaan ndhda suoria yhtéldisyyksid varhaisempiin poikien pyssy-
ja sotaleikkeihin; hiekkalaatikot, muovipyssyt ja tinasotilaat vain
siirtyivit digitaaliseen ympéristoon.!!

Pelit ovat myds osa modernin viihteen ja samalla urbaanin
kaupunkikulttuurin kehityshistoriaa. Laajemmin tdmé on liitty-
nyt hyvinvoinnin ja ihmisten vapaa-ajan lisddntymiseen. Toinen
suosittu tapa on l0ytdd digitaalisille peleille yhtildisyyksid kai-
kista niistd tavoista ja keinoista, joilla eri kulttuureissa on yritetty
luoda immersiivisid eli kuvitteelliseen todellisuuteen upottavia
virtuaaliymparistdjd.!? Maalaustaiteen lisdksi nditd ympérist6ja
on etsitty esimerkiksi 1700- ja 1800-luvulla yleistyneistd tirkis-
tyskaapeista, taikalyhdyistd ja stereoskooppisista kuvista. Néista
erilaisista tavoista ldhestyd digitaalisten pelien esihistoriaa on
kaytetty myos yhteisnimitystd peliarkeologia. Tdma yhdistetdan
tavallisesti mediatutkija Erkki Huhtamon media-arkeologiseen
tutkimustapaan.'?

Namaé kiinnostavat historialliset vertailut houkuttelevat usein
tekemdén liiankin yksioikoisia pddtelmid tietokonepelien synty-
ja kehityshistoriasta. Tarkastelussa ei usein oteta riittdvasti huo-
mioon tietokonepelien ja tietotekniikan kehityksen vilisid kytkok-
sid. Varhaisista tietokoneilla ajettavista peleistd 10ytyy mainintoja
aina 1940-luvulta saakka. Yksittdisistd peleisti erityisesti shakilla
oli keskeinen merkitys varhaisia tictokonepelejd kehitettdessa."
Shakin ohella varsin tunnettuja tietokonepelisovelluksia olivat
myo6s 1950-luvulta alkaen tammi, ristinolla, bridge, backgammon,
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go ja pokeri.” Tutkijoille pelit tarjosivat mahdollisuuksia erilaisten
matemaattisten ongelmien ratkaisuun. He esimerkiksi huomasivat,
ettd tietokonepeleilld pystyttiin kehittiméén ohjelmointitekniik-
kaa ja testaamaan tietokoneiden suorituskykya.'s

Tietokonepelit levisivit myos muiden kuin tietotekniikan asian-
tuntijoiden kaytettdvéksi, kun suurissa yrityksissé ja kouluissa ti-
lattiin kdyttoon erilaisia strategia- ja skenaariopelejd. Tunnetuim-
pia ndiden pelityyppien edustajia olivat yrityspelit, joiden tarkoi-
tuksena oli mallintaa todentuntuisesti yhden yrityksen toimintaa
tietylld aikavalilld. Yrityspelit olivat my0s sukua armeijoissa
harjoituksissa kaytetyille sotastrategiapeleille. Aihetta tutkineen
Jaakko Suomisen tulkinnan mukaan yrityspelit olivat tietokone-
pelejd. Toiminnan rationaalisuudesta huolimatta “yrityspelit olivat
lahinna fiktiivisid, leikinomaisia harjoituksia”.!” Liséksi saatavilla
oli my0s monia opetus- ja tutkimuskayttoon tarkoitettuja peleja.'

Nykyisinkin tietokonepelaamisen yhteydessd usein mainittu
hyodyn ja viihteen vélinen vastavuoroisuus syntyi siis nédin varhai-
sessa vaiheessa. Asiantuntijoilla oli tapana korostaa pelien asemaa
tietoteknistd tyotd helpottavana viihteellisend vastapainona. Suo-
messa pelikoneiden rakentelu ja pelien ohjelmointi tietokoneella
heréttivit kiinnostusta viimeistddn 1950-luvun alkupuolella.
Esimerkiksi suomalaisen ESKO-tietokoneen rakentamiseen osal-
listunut Hans Andersin suunnitteli vapaa-aikanaan Nim-peli-
koneen.” Peliteorian opettelun kaltaisen hyodylliseksi tulkitun
toiminnan sivussa pelien tekoa pidettiin myds “puuhasteluna” tai
”puhdetydnd”.?

Tavallisesti “maailman ensimmdiseksi tietokonepeliksi” on
mainittu Yhdysvalloissa Massachusetts Institute of Technologyn
tietokonealan opiskelijan Steve Russellin vuonna 1962 ohjelmoi-
maa Space War -toimintapelid. Syyt “ensimmadisen tietokonepelin”
maineeseen ovat ilmeiset. Space War muistutti jo varsin paljon
nykyaikaisia tietokonepelejd. Kaksi pelaajaa pystyi yhtd aikaa
osallistumaan pelitapahtumaan. Téstd syystd sen kdyttod varten
kehitettiin my0s ensimmaéiset toimivat peliohjaimet. Yhdysval-
tojen korkeakouluissa tietotekniikan opiskelijoiden keskuudessa
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Space War (1962) toimi alunperin PDP-1-minitietokoneessa. Kuva
on Helsingin Tennispalatsissa jdrjestetystd Game On -ndyttelystd
loppuvuodelta 2003. Kuva: Matti Faler.

levinnyt Space War synnytti myos vilkasta yhteisétoimintaa.’!
Tietokonepelit syntyiviét siis varhaisten ohjelmoijien kekselidisyy-
den ja tietokoneiden yleisten teknisten valmiuksien ehdoilla. Var-
haisille harrastajien tekemille tietokonepeleille oli yhteistd, ettei
niitd padasiassa suunnattu kaupalliseen levitykseen. Pelit olivat
ohjelmoijien harjoitustditd, jotka olivat vapaasti levitettivissd ja
joiden koodia ldhes kuka tahansa kykenevd ohjelmoija saattoi
muutella.?? Kdytdnnossd ensimmaiset vakiintuneet pelaajayhteisot
syntyivit korkeakouluissa. Ldhinnd korkeakoulujen minitietoko-
neissa kéytetyt pelit perustuivat usein pelkkddn tekstiin ja merk-
kigrafiikkaan.®

Tietokonepelejd loivat ja kayttivat pitkddn vain tietokonealan
asiantuntijat ja harrastajat. Téstd huolimatta pelien popularisointi
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alkoi kuitenkin melko varhain. Esimerkiksi [so-Britanniassa maan
yleisradioyhtio BBC ldhetti 1940- ja 1950-luvulla tietotekniikkaa
kisittelevid yleisohjelmia, joiden yhteydessd viitattiin jo mah-
dollisuuteen kdyttaa tietokoneita pelien kehittelyyn.>* Suomessa
tietokoneiden — siihen aikaan sdhkoaivojen tai elektroniaivojen
— populaarikuvausten yhteydessd oli jo 1940-luvulla mainintoja
siitd, ettd koneita voitiin kéyttdd esimerkiksi shakin peluuseen.
Tietokonepeli-késite vakiintui Suomessa viimeistdédn 1970-luvun
alkupuolella, vaikka on oletettavaa, ettd yksittdisid mainintoja
oli esiintynyt jo aikaisemminkin.?® Laajempia varhaiskuvauksia
peleistd 10ytyy myos Timothy Johnsonin kirjoittamasta teoksesta
Tietokoneiden aika (1972).2

Tavallisille kuluttajille suunniteltuina pelilaitteina mikrotieto-
koneet yleistyivit vasta 1980-luvun alussa, mutta niiden lapimur-
toa kulutusmarkkinoille pohjustivat muut digitaaliset pelilaitteet.
Naiistd tarkeimmat olivat halli- ja videopelit, joiden kaupallinen
valmistus alkoi 1970-luvun alkupuoliskolla. Korkeakouluissa
ja muissa tutkimuslaitoksissa nithin pohjautuvia ei-kaupallisia
prototyyppejd oli kehitelty 1950-luvun lopusta ldhtien.?” Tavalli-
sesti alkuldhtokohtana on pidetty Nolan Bushnellin vuonna 1971
markkinoille tuomaa Computer Space -hallipelii, joka oli sovellus
Russellin alkuperdisestd Space Warista. Hinen perustamansa Ata-
ri-yhtié valmisti seuraavana vuonna tennispelind tunnetun Pong-
hallipelin ja siitd kotikdyttoon tarkoitetun konsoliversion. Pongista
tuli 1970-luvulla ennennikeméttdmén suosittu ja lukemattomat eri
laitevalmistajat toivat siitd markkinoille omat versionsa.?

Hallipelien edeltijié olivat flipperit, pajatsot ja muut kolikoilla
toimineet pelikoneet. Toisen maailmansodan jilkeen pelihallien
maailmanlaajuinen suosio oli kasvanut suuresti. Aikaisemmin
pelikoneita oli 16ytynyt ainoastaan kasinoista ja vastaavista pai-
koista, jotka péédsddntdisesti olivat nuorisolta suljettuja paikkoja.
Léansimaissa pelihalleja syntyi runsaasti varsinkin Yhdysvalloissa.
Pelikoneita 16ytyi niin ikddn myds kaupoista, baareista ja muista
nuorison suosimista ajanviettopaikoista. Koneiden sijoituspaikois-
ta johtuen ndiden pelikoneiden keskeiseksi asiakasryhmaiksi tuli-
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vat pojat ja nuoret michet.” Lansimaiden ulkopuolella erityisesti
Japanissa pelihallit olivat suurkaupungeissa tirkeitd koko kansan
ajanviettopaikkoja.*

Digitaalisten pelien vdhittdinen levidminen pelihallien kaltai-
sista julkisista paikoista kodin piiriin tapahtui, kun varhaiset te-
levisioon kytkettévit pelikonsolit tulivat markkinoille 1970-luvun
alkupuoliskolla. Tiettdvasti maailman ensimmaéinen kotikdyttdon
tarkoitettu videopelikonsoli Magnavox Odyssey tuli myyntiin
Yhdysvalloissa vuonna 1972. Videopelimarkkinat laajenivat mer-
kittéavasti 1970-luvun loppupuolella ja 1980-luvun alkupuolella.
Vuonna 1978 ensiesittelynsd saanut Atari 2600 oli videopeli-
konsolien johtava merkki 1980-luvun puolivéliin saakka. Atarin
tdrkeimmat kilpailijat 1980-luvun alkupuoliskolla olivat Mattelin
Intellivision sekd Colecon Colecovision. Molemmilla yhtidillad oli
myos varhaisempaa kokemusta leluteollisuudesta, mikd kuvaa
my®0s alan toiminnan jatkuvuutta ja mukautumiskykya.’!

Suomessa varhaiset hallipelit olivat aluksi tyypillisesti huvi-
puistoihin, kahviloihin ja baareihin asennettuja flippereitd. "Ajan-
vieteautomaateiksi” luokitellut hallipelit tulivat monopoliasemaa
pitdvin Raha-automaattiyhdistyksen alaisuuteen 1980-luvun
alkuun mennessd. Hallipelien maahantuonti oli vdhiistd, eiki
Suomessa syntynyt vastaavaa hallipelikulttuuria kuin Yhdysval-
loissa tai Japanissa.*> Suomen markkinoilla videopelikonsoleita oli
ollut saatavilla jo 1970-luvun lopusta ldhtien. Suomessa videopelit
eivit lyoneet itseddn ldpi 1980-luvun alkupuoliskolla. Atari 2600
oli ollut Suomessa myynnissd jo vuodesta 1979, mutta mitdén
suurempaa menekkié ei konsoli saavuttanut. Yhtené yleistymisen
esteend oli epdilemattd laitteen korkea hinta.*

Video- ja hallipelien rinnalle on laskettava myos 1970-luvun
televisiopelit ja hieman my6hemmin suosioon tulleet elektroniik-
kapelit. Televisiopelit olivat videopelikonsoleista yksinkertaistet-
tuja ja laitteeseen sisddnrakennettuja versioita. Tv-pelejd myytiin
sekd erillisind ettd televisioihin integroituina. Suosituimmat pe-
lityypit olivat edelld mainitun Pongin eri variaatioita. Suomessa
niiden myynti kdynnistyi 1970-luvun alkupuoliskolla. Tekniikan
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Maailmassa julkaistiin ensimméiset peliesittelyt vuonna 1973.3
Pelien kasvava suosio oli huomattu myds Suomen kasvavilla vé-
ritelevisiomarkkinoilla. Keskeisistd televisiovalmistajista Salora
toi markkinoille my6s oman integroidulla Pong-pelilld varustetun
Salora Playmasterin vuonna 1977. Suomessa tv- ja videopelien
suosio nousi vasta 1980-luvun alussa, juuri ennen kuin kotimik-
rojen myynti kasvoi.*® Niitd pelejd arveltiin tuohon aikaan olevan
noin seitsemalld prosentilla kotitalouksista.’’

1980-luvun alkupuoliskolla yleistyivit myos elektroniikkapelit,
jotka olivat nestekidendytolld pelattavia pattereilla toimivat tasku-
pelejé. Tavallisesti niistd 10ytyi my0s digitaalikello. Yhdysvallois-
sa pelien ensimméinen levidmisaalto tapahtui 1970-luvun loppu-
puolella.®® Elektroniikkapelit edustivat sosiaalisten kéyttotarpei-
densa perusteella selvdd jatkumoa varhaisimmille kannettaville ja
kadessd pelattaville optisille leluille, soittorasioille ja pelikoneille,
jotka niin ikd&n olivat tarjonneet tarvittavaa syventymisté ja ajan-
kulua julkisissakin tiloissa.* Elektroniikkapelit liittyivdt myos
elektronisten lelujen, taskulaskinten, shakkitietokoneiden ja digi-
taalikellojen yleistymiseen 1970-luvulla. Peleilld pystyttiin myos
tarjoamaan sopivia lisdarvoja esimerkiksi taskulaskinten kaltaisil-
le hyGtylaitteille.*® Pddasiassa elektroniikkapelit oli suunnattu lap-
sille ja nuorille. Aikuisempaan makuun oli saatavilla esimerkiksi
kannettavia shakkitietokoneita, jotka korkean hintansa takia olivat
ldahinné statussymboleja.*!

Suomessa varhaisia elektroniikkapelejd oli saatavilla 1970-1u-
vun loppupuolella. Maahantuojina olivat ldhinnd leluihin ja pe-
leihin erikoistuneet yritykset. Pelit perustuivat erityisesti nuorten
suosimiin lauta- ja korttipeleihin. Yksi tdllainen oli elektroninen
laivanupotuspeli. Jotkut olivat satunnaislukugeneraattorilla toi-
mivia numeronarvauspelejd. Arvosteluissa nditd peliuutuuksia
pidettiin mielenkiintoisina, mutta niiden kalleutta ja yksinkertai-
suutta myds kritisoitiin. Samaan aikaan myynnissé oli my0s useita
mekaanisia ja moottoroituja rakennussarjoja, jotka oli selvisti tar-
koitettu nuorille tekniikasta kiinnostuneille pojille.*
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Salora Playmaster 26'

Saloran Playmasterin Pong-peli (1977) toimi viritelevision lisdar-
vona. Kuva: Salon kaupungin elektroniikkakokoelmat.

Suomessa elektroniikkapelien suosio ldhti nopeasti kasvuun
vasta, kun Nintendon Game&Watch-elektroniikkapelisarja tuli
markkinoille 1980-luvun alussa. Pelejd myytiin erityisesti tava-
rataloissa ja lelukaupoissa, jotka olivat perinteisesti olleet lasten
ja nuorten ajanvietevilineiden keskeisid hankintapaikkoja. Pienen
koon ja helppokéyttdisyyden vuoksi pelit saivat poikkeuksellisen
innostuneen vastaanoton lasten keskuudessa. Tavallisesti elek-
troniikkapelien pelaajat tarvitsivat sormindppéryyttd ja nopeita
reaktioita.” Tekniikan Maailma kuvasi tti uutta harrastusilmioté
osuvasti:
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Nuoret olivat intohimoisimpia pelaajia ja joillekin pelaamisesta muo-
dostui todellinen haaste ldksykirjojen kustannuksella.**

Kirjoittelulla viitattiin jo selvdsti niiden vastatoimien ja sanktioi-
den mahdollisuuteen, joita digitaalisiin peleihin tulevaisuudessa
kohdistettaisiin. Nuorten liian intensiivistd uppoutumista pelien
maailmaan ei siis katsottu hyvélld varsinkaan, jos ne haittasivat
nuorten koulun kdyntid. Teemahaastatteluissa 10ytyy mainintoja
siitd, ettd monissa kouluissa elektroniikkapeleilld pelaaminen
oli kiellettyd. Elektroniikkapelit olivat silti 1980-luvulla lyhyt ja
ohimenevd muoti-ilmi6. Varhaisten elektroniikkapelien suosio
romahti samalla tavoin kuin miti oli tapahtunut aiemmin tv-pelien
kohdalla. Uutuudenviehityksen voimasta noussut innostus laantui
muutamassa vuodessa, ja 1980-luvun alun huippuvuosien jélkeen
pelit havisivit ldhes kokonaan markkinoilta.® Video- ja elektro-
niikkapelien saavuttama laaja joskin ohimenevd suosio o0soitti,
ettd pelilaitteiden nykyiset sosiaaliset ja kulttuuriset muodot olivat
vakiintumassa jo 1970- ja 1980-luvulla. Esimerkiksi viime vuo-
sina suosioon nousseet muodikkaat mobiilipelit — joista Nokian
N-Gage on vain yksi monien joukossa — ovat perusperiaatteiltaan
suoraa jatketta elektroniikkapeleille. Néitd olivat ennen kaikkea
pelilaitteen toimiminen huvin ja leikin vilineend. Ne tdydensi-
vét ja osittain korvasivat nuorten suosimia vanhempia lauta- ja
korttipeleja.

Mikrotietokoneille suunniteltuja peleji ei ollut tarkoitettu pel-
késtddn vithdekdyttoon, vaan niilld oli myds selva opetuksellinen
rooli. Kédytdnnossd tdmé tarkoitti peliohjelmoinnin vanhojen pe-
rinteiden jatkumista.*® Perusohjeita pelien tekemiseen saatiin oh-
jelmointikasikirjoista sekéd ulkomaisista ja kotimaisista tietokone-
alan lehdistd. Pelien ideat ja mallit olivat tavallisesti lainatavaraa.
Korkeakoulujen tietokoneilla pydritetyt peliohjelmat, jotka olivat
alun alkaen kulkeutuneet Suomeen tuontitavarana ulkomailta,
tarjosivat selvésti malleja yleisimmille mikrotietokoneille suunni-
telluille varhaisille pelisovelluksille. Erilaiset lauta- ja korttipelit
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olivat myo0s suosittuja, ja lisdksi peleja kopioitiin myds suoraan
suosituista kaupallisista halli-, tv- ja videopeleista.

Suomessa erilaisten pelityyppien siirtyvyydestd pelialustalta
toiselle 10ytyy ylldttdvdan monitahoisia ja kuvaavia tapahtumaket-
juja. Esimerkiksi varhaisten lentosimulaattorien prototyypit olivat
kuuluneet jo minitietokoneiden ja varhaisten mikrotietokoneiden
peliohjelmavalikoimaan. Koska néilld koneilla liikkuvan kolmi-
ulotteisen grafiikan tuottaminen oli tdysin mahdotonta, varhaisia
tietokoneharrastajien laatimia simulaattoreja ohjattiin numero-
muuttujien ja merkkigrafiikan avulla. Yksi téllainen oli 1960-lu-
vun lopussa Yhdysvalloissa suosittu kuuhun laskeutumista jiljitte-
leva Lunar Lander -simulaattori, josta kiersi erityyppisid versioita
minitietokoneilla. Pelityypin synnyn ja levidimisen taustalla olivat
epédileméttd 1960- ja 1970-luvun taitteessa ajankohtaiset michite-
tyt kuulennot.*’” Ohjelmistojen vaihtotoiminnan ansiosta peli paa-
tyi myOs Suomeen saakka. [lmeisesti ainakin Helsingin teknillisen
korkeakoulun kautta peli kulkeutui 1970-luvun tietokoneharrasta-
jien késiin. Tapiolan atk-kerhossa vaikuttanut Kari Tiihonen on
haastattelussa kuvannut yhden version kéyttod seuraavasti:

Pelin "néyttd” oli kddnnetty 90 astetta oikealle, kyseesséd kun oli rivi
kerrallaan alaspdin siirtyvd paperikirjoitin. Vasen reuna oli kuun
pinta ja ensimmaiselld rivilld tulostui siis ensin I pinnaksi, ja oikeaan
reunaan * joka kuvasi kuumodulia sekad loppuun jéljelld oleva poltto-
ainemddrd, sekd ? ettd paljonko poltetaan seuraavan 10 sekunnin ai-
kana. Miettimisaikaa oli loputtomasti, mutta yleensi a) bensa loppui
kesken tai b) moduli tuli lilan kovaa alas. [Pelaamista] helpotti tosi
paljon kun péisi tutkimaan laskentakaavaa.*

Risto Linturin muistelmien mukaan Lunar Lander oli 1970-luvul-
la monen ohjelmointia harrastaneen henkilokohtainen suosikki.*’
Lunar Landerin kaltaisia ohjelmia olivat my6hemmin esimerkiksi
lentokoneen kiyttdytymistd simuloivat matemaattiset mallit, joita
oli Suomessakin saatavilla jopa ohjelmoitaviin taskulaskimiin.>
Namid varhaiset simulaattoripelit olivat mikrotietokoneharras-
tajien mielenkiinnon kohteena 1970-luvun lopusta ldhtien. Hy-
vand esimerkkind Tuomas Koljosen Telmac-mikrotietokoneelle
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suunnittelema Lentokone Simulaattori, jonka toimintakuvaus oli
seuraava:

Kuvaruudulle ilmestyy kuusi lukemaa (korkeus, polttoaine, nopeus,
ym.), joihin voi vaikuttaa néppdimilld ja ndin voidaan lentokoneen
ominaisuuksiin vaikuttaa. Lukemien keskelld on tdhtdin, johonka
vihollisen kone tiytyy saada.”!

Suomessa Telmac olikin ensimmdinen mikrotietokone, jolle oli
saatavissa runsaammin peliohjelmia. Suuri osa koneen varhaisista
peleistd oli alunperin kehitetty Yhdysvalloissa. Osmo Kainulai-
sen mukaan Telmac-konetta suunniteltaessa hén sai kdyttoonsi
RCA:n laboratoriosta runsaasti peliohjelmalistauksia, jotka sitten
sovitettiin Telmacille. Pelit lisdttiin mydhemmin koneen mukana
tulevaan ohjelmistopakettiin.*

Tietokonepelien uskottiin tehostavan Telmacin markkinointia
ja laajentavan konetta kohtaan tunnettua kiinnostusta. Tarjontaa
tdydensivit vield 1970-luvun lopussa Elektroniikka-lehdessd jul-
kaistut listaukset.”® Telmac-mikrotietokoneiden yleistymisen ai-
kaan tietokonepelaaminen ndyttdytyi ensimmaéisen kerran omana
erityisharrastuksenaan.’* Pelit vaikuttivat my6s mikrotietokoneil-
la tapahtuvan ohjelmointikulttuurin monipuolistumiseen. Tietoko-
nepeleihin keskittyneet varhaiset ohjelmointioppaat kulkeutuivat
Suomeen 1970-luvun kuluessa. Toiminnan kehittymiseen viittaa-
vat myds ohjelmoijien kirjoittamat yleistajuiset peliohjelmointiar-
tikkelit, joita alkoi ilmestyd alan lehdissd. Jotkut yrittivit myyda
tekemiddn peleja mikrotietokoneiden maahantuojille ja muille
yritykselle. Ilmeisesti kotimaisten harrastajaohjelmoijien pelien
véhittdismyynti oli erittdin vahdista. Joitain peleja paatyi ilmeises-
ti ohjelmistokokoelmiin, joita tarjottiin konekauppojen kylkidisina.
Maininnat tdstd toiminnasta ovat kuitenkin hyvin viitteellisia.*

Ohjelmointitaitojen kartuttua harrastajat muuttelivat alkupe-
rdisid pelejd kukin omien taitojensa mukaan. Suuri osa julkais-
tuista peleistd perustuivat lyhyeen Basic-listaukseen. Pelit olivat
siis ldhinnd mikrotietokoneita kiyttdneiden omaksi huvikseen
laatimia viihteellisid harjoitustehtévid. Yleisimmistd mikrotieto-
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koneille suunnitelluista peleistd saa hyvin kuvan tarkastelemalla
esimerkiksi mikrotietokonekerhoissa jasenten kéyttoon jaettuja
peliohjelmia, jotka oli tarkoitettu kéyttdjien sormindpparyyden ja
matemaattisten ongelmien ratkaisukyvyn testaukseen. Esimerkik-
si 1800 Users’ Clubin jasenten ohjelma-arkistossa on mainintoja
sellaisista tietokonepeleistd kuin Muurin murto, Myllypeli, Hirsi-
puu, Ufo-taistelu ja Jalkapallo.®®

Mikrotietokoneille suunniteltujen pelien kaupallinen valmistus
kaynnistyi 1970-luvun lopussa. Varhaisin laajaa suosiota saavutta-
nut mikrotietokone, jonka suunnittelussa otettiin huomioon myos
tietokonepelien ohjelmointi, oli vuonna 1977 markkinoille tullut
Apple 1157 Yhdysvalloissa varhaiset mikrotietokoneille peleja val-
mistavat yhtiot perustettiin 1970-luvun loppupuolella, Euroopassa
noin 1970- ja 1980-luvun taitteessa. Siirryttdessd 1980-luvulle
kaupallisia tietokonepelejd valmistavien yhtididen mééré lisdéntyi
voimakkaasti, mutta harvat néisti jatkoivat litketoimintaansa muu-
tamaa vuotta kauemmin.* Iso-Britanniasta tuli nopeasti Euroopan
térkein tietokonepelien tuottajamaa. Pelit olivat ohjelmistoteolli-
suuden haarana vield nuori ja nopeat voitot houkuttelivat markki-
noille runsaasti erilaisia yrityksid. Tilanteen nopea kehittyminen
huomattiin myds Suomessa. Jari Peltoniemen Tietokone-lehden
Lontoon tietokonemessujen raportissa kevééltd 1984 todetaan, etté
”"mikrohuuma on tuonut mukaan kaikenkarvaisia kullanvuolijoita,
silld osa firmoista oli selvid onnenonkijoita”. %

Tietokonepelejd suunniteltiin  ja ohjelmoitiin  kéytdnndssa
kaikille kuluttajille suunnatuille kotimikroille. Niitd tehtiin
jopa Sinclair ZX 80:n ja ZX 81:n kaltaisille kotimikroille, joista
puuttuivat dédni- ja varigrafiilkkaominaisuudet. Sinclair ZX 80:n
pelit olivat 1ahinna harrastajien itsensa tekemia, ja niitd julkaistiin
erityisesti tietokonelehdissd. Sinclair ZX 8l:n pelikulttuuri oli
suhteellisen vilkasta vuosina 1981-1982 ennen Sinclair Spect-
rumin tuloa markkinoille.®® Suomessa ZX 81:lle oli myynnissé
jonkin verran pelejd, mutta niiden menekki ei ilmeisesti noussut
kovin korkeaksi.®! Tuohon aikaan suomalainen pelijournalismi
otti ensimmadisid horjuvia askeleitaan. Varhaiset aikakauslehdissa
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julkaistut tietokonepeliarvostelut olivat ZX 81 -pelien. Lehdissd
arvostelut olivat luonteeltaan muuta tarjontaa tdydentévid keven-
tévid juttuja. Varsinaisten vanhempien asiantuntijoiden puutteessa
kirjoittajat olivat usein koulupoikia.®* Vakituisesti tietokonepeleja
ryhdyttiin arvostelemaan kotimikrolehdissd vasta vuodesta 1984
alkaen. Kerholehdissd arvosteluita oli ilmestynyt harvakseltaan
1980-luvun alkupuoliskolla.®

Oikeastaan vasta Commodore Vic-20:n ja Commodore 64:n
tulo markkinoille lisési selvésti tarvetta tietokonepeliarvosteluiden
julkaisemiseen. Tietokonepelien maahantuonti alkoi Suomessa
verrattain myOhéisesséd vaiheessa. Pelitarjonta oli todella niukkaa
ennen vuotta 1984. Vaihtoehtojen puutteessa kotimikroharrastajat
joutuivat 1980-luvun alussa tilaamaan pelit joko suoraan ulko-
mailta tai ohjelmoimaan ne itse. Kéytdnnossd peliohjelmien ky-
synnén kasvu lisdsi niistd tehtyjen kopioiden levitystd.’* Suomessa
tietokonepelien maahantuonti laajentui véhitellen syksystd 1983
alkaen. Pelejéd tuotiin 1dhinnd Iso-Britanniasta maamme yleisim-
mille kotimikromerkeille. Commodore 64:n pelien maahantuonti
oli alkanut jo heindkuussa 1983, mutta valikoima pysyi vield reilun
vuoden ajan suppeana. Liiketoimintaa pydrittivit pienyrittdjit pos-
timyynnill4, ja varhaisia alan toimijoita oli helsinkildinen Softbyte.
Monet néistd yrityksistd havisivit markkinoilta muutaman vuoden
sisélld.% Prosessorissa kirjoitettiinkin syksylld 1983 tapahtunees-
ta ”pelien invaasiosta”. Yleisesti ottaen myyntitilastojen kérkeen
ylsivit 1dhinnd video- ja hallipeleistd tehdyt kddnnospelit, joista
monet olivat tunnettuja toiminta- ja taitopeleja. Tasté syysta késite
tietokonepeli ei ollut vield tdysin vakiintunut, vaan lehtikirjoit-
telussakin niistd puhuttiin yleensd video- tai tv-peleind. Peleja
myytiin yleenséd kasetilla, mutta myds huomattavasti kalliimmat
moduulit olivat yleisid. Levykkeilld myytdvien pelien mééré kas-
voi vasta vuoden 1984 aikana.*

Turkulainen Toptronics aloitti pelien maahantuonnin vuoden-
vaihteessa 1982—-1983. Yhtion voimahahmoksi noussut nuori Petri
Lehmuskoski tilasi tietokonepelit suoraan Englannista isoilta peli-
firmoilta.” Toptronics toi alunperin maahan ldhinnd Spectrumin
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ohjelmia ja pelejd, myohemmin myds laitteita. Syksylld 1984 Top-
tronics muuttui postimyyntifirmasta jilleenmyyjille vélittavaksi
maahantuojaksi.® Yhtidlle kotimikrolehdet olivat térkeitd ilmoi-
tuskanavia. Toptronicsin valta pelien julkisuuskuvan muokkaajana
oli vahva viimeistddan 1980-luvun lopussa. Tietokonepelien maa-
hantuonti ei 1980-luvulla ollut kovin kannattavaa liiketoimintaa,
minkd vuoksi alan yrittdjid oli harvassa. Pelien lisdksi yritykset
tarjosivat myds koneita ja tarvikkeita. Toptronicsin ohella maahan-
tuontia harjoittivat 1980-luvulla myds PCI-Data ja Sanura-Suomi
Oy sekd muutamat pienemmit yritykset.*

Elektroniikka-, video- ja tietokonepelien markkinoiden nopea
laajentuminen ulkomailla kasvatti Suomessakin alan yrittdjien
odotuksia. Pelien maahantuonnin kehittyessd Suomeen tulivat
my6s ensimmdiset peleihin erikoistuneet myymaélit. Syksylld
1983 Rautakirja Oy perusti Game Station -pelimyymaéldketjun.
Toiminnan perusajatuksen mukaan pelien lisdksi liikkeistd saattoi
vuokrata laitteita ja videokasetteja. Myymaldiden oli tarkoitus
toimia my0s pelihalleina, silld nuorille tarjottiin mahdollisuutta

Petri Lehmuskosken Toptronics
kasvoi 1980-luvulla  Suomen
suurimmaksi  tietokonepelien
maahantuojaksi. Kuvassa Leh-
muskoski vuonna 1992. Kuva:
MikroBitin kokoelmat.
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kokeilla ilmaiseksi pelikoneita. Kokeiluun epéileméttd uskottiin,
koska vastaavanlaisia myymalditéd oli olemassa Yhdysvalloissa ja
Keski-Euroopassa.”® Pelien erikoisliikkeille ei kuitenkaan 16yty-
nyt markkinarakoa. Suomessa pelimyynnistd huolehtivat 1dhinna
tavaratalot, radio- ja televisiokaupat sekd tietokonemyymalét.
Rautakirjan Game Station -pelimyyntiketju jouduttiin muutaman
vuoden toiminnan jdlkeen lopettamaan.

Lehdisséd videopelikonsoleja ja mikrotietokoneita késiteltiin
osittain rinnakkain. Tdstd syystd kevéilld 1984 MikroBitin en-
simmdisessd numerossa julkaistiin vield videopeliarvosteluita. Vi-
deopelikonsolin ostoa oli jopa suositeltu, mikali mikrotietokonetta
kaytettdisiin pddasiassa pelaamiseen. Kotitalouksissa mikrotieto-
konetta pidettiin jirkevdmpind hankintana, koska siihen siséltyi
huomattavia lisimahdollisuuksia, ja tdtd seikkaa lehdet myos mie-
lelldén korostivat.”! Mikrotietokoneen etuja pidettiin kuitenkin niin
merkittdvini, ettd koneiden hintojen halventuessa konsolin ostoa
ei pidetty endd kannattavana investointina.”? Tilanteeseen vaikutti
my0s videopelimarkkinoiden romahdus vuosina 1983-1984. Ky-
synnén laskiessa suuret videopelikonsolien valmistajat ajautuivat
merkittdviin taloudellisiin vaikeuksiin. Kadytdnndssé 1dhes kaikki
markkinoita hallinneet yritykset joutuivat lopettamaan toimintan-
sa tai siirtymddn muiden kulutuselektroniikkatuotteiden valmis-
tamiseen. Videopelien suosion seuraava nousukausi alkoi vasta
1980-luvun loppupuolella.”? Kun tarkastellaan 1970- ja 1980-luvun
viihde-elektroniikkamarkkinoiden kehitysté, ei nopeasti muotiin
nousseiden videopelikonsolien poismenoa voida pitdd mitenkddn
yllattavand. Kuluttajille edulliset kotitietokoneet olivat nousseet
uudeksi muotituotteeksi.

Tietokonepelit vaikuttivat myos suurimpien kotimikrovalmis-
tajien markkinointistrategioihin, joissa tuotiin toisinaan esiin, etta
kotimikron ostajalle tarjoutui peliharrastuksen kautta myds mah-
dollisuus hankkia kokonainen toimiva tietokone. Perheet kuvat-
tiin mainoksissa usein pelaamassa yhdessd uuden koneensa kanssa.
Pelaaminen esitettiin ndin osaltaan perheiden arkea ja vapaa-ajan
viettoa monipuolistavana toimintana.” Tietokonepeliteollisuus eli
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alusta léhtien suorassa vuorovaikutuksessa kasvavien kotimikro-
markkinoiden kanssa. Tietokonepelejd tehtiin eniten myydyille
konemerkeille. Kyseessé oli vastavuoroinen prosessi, silld peliva-
likoiman lisddntyminen kasvatti vastaavasti myos konemyynti.
Suomessa tdrkeimmaiksi pddasiassa pelikdyttoon tarkoitetuksi
kotimikroksi nousi Commodore 64, jonka asema vahvistui erityi-
sesti loppuvuodesta 1985. Lehtien teettdmien lukijatutkimusten
mukaan valtaosa kotimikroharrastajista kéytti koneitaan 1dhinna
tietokonepelaamiseen. Vastaavasti Tilastokeskuksen 1980-luvun
ajankdyttod koskevissa tutkimuksissa pelaaminen oli ylivoimai-
sesti suosituin kotimikron kéyttomuoto 15-24-vuotiaiden nuor-
ten keskuudessa.”® Varsinkin nuoremmat ikdryhmét tutustuivat
ensimmaéisen kerran tietokoneeseen nimenomaan tietokonepe-
laamisen kautta. Tami tulos ei ole sindllddn yllattava, silld tie-
tokonepelaaminen on edelleen nuorten suosituimpia tietokoneen
kéyttomuotoja.”’

Tietokonepelien tulo suomalaiseen arkieldméén liittyi laajem-
paan sosiokulttuuriseen murrokseen, joka ndkyi myds hyvin-
voinnin kasvuna ja kaupungistumisena. Nuorille pelit tarjosivat
tdysin uudenlaisen vapaa-ajan viettotavan. Pelaamalla nuoriso
pystyi rentoutumaan ja irrottautumaan hetkeksi koulun ja koti-
tehtdvien rasitteista. Kaveripiireissd kisailtiin jatkuvasti pelien
piste-ennityksistd ja ratkaisutavoista. Suomessa jirjestettiin toisi-
naan myos tietokonepelikilpailuja. Varsin suosituiksi ne nousivat
atk-kerhoissa. Kouluissakin jérjestettiin silloin tdlldin vastaavan
tyyppisid tempauksia. Helsingin kauppaoppilaitoksen oppilaat
tekivét kevadlld 1984 lajissaan ensimmdisen tietokonepelaamisen
maailmanennatyksen.”

Vaikka tietokonepelaamisella oli omat yhteytensd vanhempiin
peleihin ja leikkeihin, sitd voitiin pitdd myds uutena ja ainutlaa-
tuisena kulttuuri-ilmiéna nuorison keskuudessa. Haastattelujen ja
tutkimusten perusteella tietokonepelaamisen katsottiin opettaneen
nuorille tietotekniikan kiyton perustuntemusta. Néiden taitojen
merkitys korostui erityisesti 1990-luvun alussa. Vastaavasti sa-
massa yhteydessd voidaan ottaa huomioon tietokoneharrastukseen
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liittyneet leikkimieliset ja kokeelliset toimintatavat. Kotimikro-
lehdistd saatiin runsaasti tietoa, mutta omasta kaveripiiristd tuli
eniten kiytdnnon apua. Nuoret rakensivat omia peliohjaimia ja
keskittyivat kotimikroja séditelevien ohjelmien ja laitteiden virit-
telyyn. Kotimikrolehdiston 1980-luvun kirjoittelua seuraamalla
huomaa, ettd néihin aiheisiin liittyneet jutut olivat ohjelmalis-
tausten ja peliarvosteluiden ohella erityisen suosittuja.” Vaikka
tietokonepelaaminen oli ylivoimaisesti tirkein kotimikroilun har-
rastusmuoto, lehtien teettdmien lukijatutkimusten mukaan erityi-
sesti ohjelmoinnin suosio oli erittdin laajaa. Ohjelmointi oli myds
yhdessi tietokonepelaamisen kanssa vaikuttamassa kotimikrohar-
rastuksen erilaisten alakulttuurien syntyyn ja kehittymiseen.®

Vuosina 1984-1986 kotimikrolehdet kiinnittivdt véhdn huo-
miota tietokonepelikulttuurin kehityspiirteisiin. Tietokonepeleja
kisitelleet lyhyet artikkelit ja arvostelut sijoitettiin tavallisesti
lehtien takasivuille.? Suuri osa kotimikrolehtien siséllostd kes-
kittyi tarkastelemaan koneiden hyotykayttod kuten ohjelmointia
ja laitekatsauksia. Pddasiassa viihdekdytoksi tulkitun tietokone-
pelaamisen katsottiin ndihin juttuihin verrattuna olevan vihem-
piarvoisessa asemassa. Korostuneimmin tdma tuli esiin Printissd,
jossa pelien osuus jdi huomattavan vdhiiseksi. Haastattelujen
perusteella kysymyksessd oli toimituksellinen ratkaisu, jossa
pelejé esiteltiin 1ahinnd kuluttajavalistuksellisesta nikokulmasta.
Aihetta késittelevid juttuja kylld julkaistiin, mutta toimituksessa
pelejd ei pidetty mitenkdén erityisen tdrkednd tai oleellisena ai-
hekokonaisuutena. Lehdelld ei myodskddn ollut vakituista peleihin
erikoistunutta avustajaa tai toimittajaa.’* Kédytdnnossd kysymys
oli myos lehtien toimittamiseen kaytettidvien resurssien puutteesta.
Yksittdisten toimittajien ja avustajien mielipiteet saattoivat menni
huomattavastikin ristiin. Lehtien toimituskunnan keskuudessa oli
jatkuvasti niitd, jotka olisivat halunneet lisdtd tietokonepeleihin
keskittyvien juttujen maarad.s

Kotimikrolehdistolle sekd hyotykédytostd kiinnostuneiden
ettd pelaajien intressien huomioon ottaminen tuotti vaikeuksia.
Tecnopressin julkaisemat ja MikroBitin oheistuotevalikoimaan
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kuuluneet ohjelmointikésikirjat pyrkivét osaltaan korostamaan
hyddyn ja viihteen vélistd rinnakkaiseloa kotimikroilussa. Yksi
ensimméisistd oli Jyrki J. J. Kasvin toimittama Huvia ja hyotyd
Commodore 64 (1985). Kysymyksessé ei ollut ainoastaan Suomel-
le tyypillisestd ilmiostd. Tatd ldhestymistapaa toteutettiin jopa
kotitietokoneiden mukana tulleissa késikirjoissa. Samalla pelioh-
jelmointia suoraan tukevat ohjelmistot kasvattivat suosiotaan.®*
Kesdkuussa 1987 kun C=lehted oltiin perustamassa, toimittaja
Kim Leidenius totesi avustajille suuntaamassaan kirjeessa peliar-
tikkelien aseman ongelmalliseksi:

Pidosa lukijoista pitdd peliarvosteluista. Lukijoiden joukossa on kui-
tenkin huomattava méara niité, jotka eivit mielelldén peliarvosteluita
katselisi. Miten asia ja pelit istutetaan samaan lehteen ilman, ettd
lehdestd tulee jakomielitautinen?®

Peliohjelmointia késittelevat artikkelit olivat selvd pyrkimys rat-
kaista tdma ristiriita. Timé nidkyi myds C=lehden markkinoinnis-
sa, jonka aikana korostettiin ohjelmoinnin ja pelaamisen vilisti
laheistd vuorovaikutussuhdetta. Lehden lukijoille suunnatussa
mainoskirjeessd korostettiin paitsi julkaisun Commodore-sidon-
naisuutta myos hyoty- ja vithdekdyton sopivaa tasapainotusta.
Vastaavaa oli ndhty myds MikroBitin markkinointikampanjan
aikana.’® Siirryttdessd 1990-luvulle Tecnopress julkaisi myds pel-
késtddn peliohjelmointiin erikoistuneita oppaita. Ensimmaéisié oli
Mika Keskikiikosen ja Petri Kiutun kirjoittama Amigan pelinteki-
Jjdn opas (1992). Kaupallisen ohjelmatarjonnan lisddntyminen ja
monipuolistuminen vihensi nopeasti tarvetta valmiiden listausten
julkaisemiseen. Tietokonepelien osuus ohjelmointilistauksista va-
heni selvisti 1980-luvun loppua kohtia ja samalla my0s listausten
méadrd supistui tasaisesti.’”

Kulttuuri-ilmioné tietokonepelit olivat vield 1980-luvun puoli-
vilissd niin uusi, ettd niiden arvosteluihin erikoistuneita toimitta-
jia ei ollut kdytdnnossd lainkaan. Lehdisto piti asiantuntemuksen
ja arvostelujen puutetta ongelmallisena, koska lehdiston piirissa
oltiin tuohon aikaan jo hyvin tietoisia, ettd peliarvosteluille 16y-
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tyi kasvavaa kysyntdd. Kotimikrolehtien lukijoille, joista lehtien
lukijatutkimusten mukaan suuri osa oli 13—16-vuotiaita poikia,
tietokonepelejd koskevat jutut olivat tirkeitd tietoldhteitd. Koti-
mikrolehdiston laajalevikkisin julkaisu MikroBitti yritti ratkaista
ongelman rekrytoimalla avustajia oman lukijakuntansa keskuu-
desta. Lehti keskitti arvostelut tietyille avustajille.®® Aluksi lehteen
tietokonepeliarvosteluita kirjoittanut Aki Korhonen on muistellut
oman tyduransa alkua seuraavasti:

Kévin toukokuussa 1984 Bitin toimituksessa pyytdméssd kopion
piirikaaviosta ja satuin kysymaéén, etté tarvittaisiinko lehdessa apua.
Sen aikainen toimitussihteeri Tuija pisti minut oitis pdédtoimittaja Pi-
patin puheille, ja aloitin avustamisen siitd eteenpdin.

Ensimmdisid vakituisia ja suosittuja tietokonepeleihin keskit-
tyneitd lehtipalstoja oli kevadllda 1985 MikroBitissd aloittanut ja
Risto Hiedan toimittama Peliluola. Palstalla oli mukana lyhyité
peliarvosteluja, pelivinkkejd ja tilastoja pelaajien saavuttamista
piste-ennétyksistd. Palstan tarkoituksena oli tuoda jonkinlaista
jatkuvuutta muuten hajanaisena pidetylle ja vasta muotoutumi-
sensa alkuvaiheessa olleelle pelijournalismille. Risto Hiedan ja
lukijoiden vdlinen vuorovaikutus kasvoi ainakin asiakaspalautteen
pohjalta huomattavan tiiviiksi vuosina 1985-1986.”° Niistd vuo-
sista eteenpdin tietokonepelien kulttuurisen ja sosiaalisen aseman
vakiintumisen seurauksena myos niité tarkasteleva lehtikirjoittelu
alkoi vidhitellen monipuolistua.

Huvin ja hyddyn vélinen vuorovaikutus on selvisti leimal-
lista tietokonepelien historialle. Kyse oli paitsi viihteellisesta
vapaa-ajan toiminnasta myds ohjelmointiharjoittelusta. Nama
piirteet ndkyivdt myohemmin, kun kotimikroharrastus syntyi ja
levisi. Tietokonepelit voidaan kytkeéd osaksi leikkien, vapaa-ajan
ja viihteen kulttuurihistoriaa. Kotimikrot edustivat kulutuselek-
troniikkamarkkinoilla selvii jatketta elektroniikka-, televisio- ja
videopeleille. Uusien digitaalisten pelilaitteiden nousu oli alan
muoti-ilmid, joka tarjosi monille lelu- ja peliteollisuudessa mu-
kana olleille yhtidille tilaisuuden laajentaa tuotevalikoimaansa.
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Tédma osoitti myos, kuinka keskeisind pidetyt ja suosiota kasvat-
taneet pelityypit siirtyivét pelialustalta toiselle. Kotimikrolehdissa
ristiriitainen suhde tietokonepeleihin kuvasi myos laajemmin
tietokoneiden kayttoon liittynyttd arvokeskustelua. Vastaavaa on
selvésti ndhtdvissd myos nykyddn, kun keskustellaan siitd, mitka
tietotekniikan kdyttomuodot ovat hyodyllisia.

Tietokonepelaamisen niukkaa kisittelyd kotimikrolehdissé
voidaan osaltaan selittdd my0s sen kulttuurisen aseman vakiintu-
mattomuudella. Kotimikrolehdissd ohjelmoinnin ja tietokonepe-
laamisen vilistd vuorovaikutusta pyrittiin lisidméén esimerkiksi
tarjoamalla artikkeleita peliohjelmoinnista. Tutkimuksissa on
korostettu kotimikroharrastuksen syntyd ja kehitystd yhteisolli-
send 1lmidnd, johon on liittynyt runsaasti kédyttédjien keskindista
kilpailua ja leikkimielistd kokeellisuutta. Tietokonepelaamisen
sosiaalistava vaikutus oli kiistaton. Pelien avulla harrastajat ky-
kenivét tiivistdméin yhteistoimintaansa ja luomaan uusia kaveri-
verkostoja. Téarkein havainto on, ettd tietokonepelaamista ei voi
erottaa muusta tietotekniikan harrastekaytosta.

' Ks. esim. Haddon 1988; Saarikoski 2001b.

2 Tietokonepelin madrittelyt vaihtelevat jonkin verran, riippuen siitd mité
puolia tietokonepelissé painotetaan. Tukeudun tdssd myos Veli-Pekka Radyn
esitykseen. Réty 1999, 30-31

3 Toinen vaihtoehtoinen késite on “elektroniset pelit”. Nykyisin késitteen
laajuudesta ja monitulkintaisuudesta johtuen varsinkin peliteollisuudessa on
suosittu “peli”’-sanan korvaamista kasitteelld interaktiivinen (tai elektroninen)
viihde” (interactive or electronic entertainment). Télloin mukaan lasketaan
myo6s muita sovelluksia kuin puhtaat pelit. Ks. Huhtamo, Kangas 2002.

4 Huhtamo, Kangas 2002, 9-10; Saarikoski 2003a, 74-75.

° Tutkimuksen nykytilasta saa hyvin kokonaiskuvan vuonna 2001 toimintansa
aloittaneesta pelitutkimuksen verkkolehdestd Game Studies. The International
Journal of Computer Game Research, <www.gamestudies.org/index.html>.

¢ Ks. Ludology. Org — Videogame Theory, <ludology.org/index.php>.

7Yhtend tunnusmerkkind on vuonna 2002 perustettu kansainvélinen Digital
Games Research Association -jarjesto, jonka tarkoituksena on koota yhteen eri
alojen pelitutkijoita.

8 Suomen laajalevikkisimmaissd alan julkaisussa Pelit-lehdessé on vuodesta
1999 ldhtien ldhes joka numerossa ilmestynyt pelien historiaan liittyvé laajempi
artikkeli. Yksi kunnianhimoisimmista suomalaisista verkkosivuista on tilld
hetkelld Pelikapseli. Retropelitaivas, johon peleihin liittyvén tiedon lisdksi
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koottuna myos alan harrastajien tutkimusartikkeleita. Ks. <pelikapseli.cjb.
net/>.

® Huhtamo 2002, 19-24. Tarkastelutapa oli kdytdsséd jo 1980-luvun alussa,
jolloin tietokonepelien historiallisia taustatekijoitd etsittiin pelien ja lelujen
historiasta. Sutton-Smith 1986, 68—73.

1" Huizinga 1967, 16—18.

'I'Suoninen 2002, 128; Jenkins 2002, 154—-155; Ermi, Helio, Mayra 2004, 29,
<tampub.uta.fi/tup/951-44-5939-3.pdf>.

12 Immersio tai immersiivisyys on termi, jota on tavallisesti kiytetty
esimerkiksi viitattaessa elokuvan tai tietokonepelin kykyyn “temmata” katsoja
mukaan niiden luomaan keinotekoiseen maailmaan. Erityisesti mediatutkijat ja
digitaalisen kulttuurin tutkijat ovat kadyttdneet kyseistd termid. Erkki Huhtamon
liséiksi heistd mainittakoon Lev Manovich. Manovich 2002.

13 Huhtamo 2002.

4 Ks. esim. Réty 1999, 62—65. Shakkipeleistd tarkemmin Suominen 2003a,

49, 51.

15 Rity 1999, 64; Graetz 1999, <www.enteract.com/~enf/lore/spacewar/
spacewar.html>. IBM kéytti erityisesti ristinollaa uusia tietokonelaitteistoja
esiteltdessa tiedotusvilineille. Ks. Oost 1999, 136.

1 Peliprojekteihin vaikutti teoreettisella tasolla John von Neumannin ja Oskar
Morgensternin 1940-luvulla kehittdma peliteoria. Peliteoriasta ks. Edwards
1996, 116—-199. Peliteoria tutkii rationaalisten ihmisten — yksildiden tai
kollektiivien strategista kanssakdymistd formaalisten mallien avulla. Peliteoria
on tekodlytutkimuksen ohella vaikuttanut myos keskeisesti tieteelliseen tieto-
konepelitutkimukseen. Ks. Seppéanen 1999.

7Ks. Suominen 1999a, 172-174.

18 Néistd peleistd kdytettiin nimitystd simulation training games. Ks. Rogers,
Shoemaker 1971, 194-195

1 Seppénen 1999 59; Paju 2003b, <www.film-o-holic.com/widerscreen/2003/2-
3/huvia_hyodyn vuoksi jo 1950-luvulla.htm>. Ks. myos Hans

Andersinin artikkeli Nim-pelid pelaava kone. Abacus 4/1967, 4-7.

2 Esimerkiksi Andersin kirjoitti Nim-pelistd “mieliaskarteluna johon liittyi
tosin kdytdnnollisidkin merkityksid. Paju 2003b, <www.film-o-holic.com/
widerscreen/2003/2-3/huvia_hyodyn vuoksi jo 1950-luvulla.htm>.

2! Russell ohjelmoi pelinsd alun perin PDP-1-minitietokoneen testiohjelmaksi
Ks. esim. Levy 1994, 59—69; Herz 1997, 5-8; Graetz 1999, <www.enteract.com/
~enf/lore/spacewar/spacewar.html>.

22 Aiheesta enemmin ks. esim. Levy 1994, 59—69.

2 MUD (Multiuser Dungeon) ja Rogue-tyyliset roolipelit ovat kehittyneet
néiden yhteisdjen piirissd aina nykypéivdédn saakka. Nédiden pelien yhteisend
piirteend oli niiden kehittyminen parista suositummasta peliprototyypista.
Esimerkiksi Ken Arnoldin vuonna 1980 ohjelmoima Rogue on ollut perustana
kymmenille samantyyppisille roolipeleille. Ks. Kuittinen 1999a, 191-202.

24 Jones 2002.

% Suominen 2003a, 48—49. Pari tunnetuinta artikkelia julkaistiin Valituissa
paloissa syyskuussa 1970. Niissa kuvattiin yksinkertaisten tietokonepelien
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(lahinna ongelmanratkaisu- ja korttipelejd) kéayttod opetuksen vilineend
Dartmouthin yliopistossa Yhdysvalloissa. Pelien katsottiin edistdvén oppilaiden
laajempaa tuntemusta tietotekniikasta. Valitut Palat syyskuu 1970, 19.

26 Johnson 1972, 166.

" Historiikeissa ja muistelmissa hallipelien keksijéksi on tavallisesti nimetty
New Yorkissa toimineen Y hdysvaltain ydintutkimuslaitoksen tutkija William
Higinbotham. Hénen vuonna 1958 kehittiméénsd oskilloskoopissa toiminutta
pingis-pelid on pidetty my6s maailman ensimmdisend videopelind. Ks. esim.
Schwarz 1996, <www.irational.org/APD/cyber/pong fas.htm>.

2 Nimitys tennispeli tulee pelin perusrakenteesta, jossa pallo liikkuu kentdlla
ja suorakaiteen muotoisilla mailoilla on tarkoitus osua palloon. Ks. esim. Herz
1997, 13-13, 34.

* Huhtamo 2002, 34-37

30 Kusahara 2002, 273.

31 Ensimmaisten hallipelien vaikutuksesta kertovista muistelmista Ks.
Bennahum 1998, 7-15. Video- hallipelien yleisesta historiasta ks. Campbell-
Kelly, Aspray 1996, 228-229; Sheff 1994, 134-136; Herz 1997, 62—63.

32 Kortelainen 1988, 206-207. RAY:n historiikin mukaan hallipelien osalta
toiminnan huippuvuosi oli 1983, jonka jilkeen seurasi nopea romahdus osittain
mikrotietokoneiden yleistymisen vuoksi. Kortelainen 1988, 238-239. Hallipelit
ovat myohemmin tulleet tunnetuksi 1990-luvulla RAY:n omistaman Pelikaani-
ketjun vilitykselld.

33 Konsoleiden kalleuteen viitattiin erityisesti laitetesteissd. Tekniikan Maailma
8/1980, 169.

3 Suominen 1999a, 176-178.

% Saloralle Playmaster oli kokeilutuote, jonka valmistus loppui verrattain
nopeasti. Suominen 2001a, 99—102; Salmi et al 2002.

3¢ Atarin liséksi Suomen markkinoilla kilpailivat 1dhinna Philips Videopac,
Mattel Intellivision ja Soundic. Tekniikan Maailma 20/1983, Mikroliite, 19.
Tekniikan Maailma 4/1983, 75-79.

37 Soramaki 1982, 20.

8 Bennahumin mukaan elektroniikkapelit tekivit lapimurtonsa Yhdysvalloissa
vuosina 1977-1978. Bennahum 1998, 23.

3 Huhtamo 2002, 41-43; Suominen 2001b, 16-17.

40 Naitd kutsuttiin my6s yhdistelmélaskimiksi. Niitéd voitiin kdyttdd myos
ohjelmoitavina musiikkikoneina. Tekniikan Maailma 8/1981, 148.

4 Tekniikan Maailman arvostelussa esimerkiksi kiinnitettiin huomiota niiden
shakkitietokoneiden kehittyneeseen “tekodlyyn”. Artikkelissa pidettiinkin
mahdollisena, ettd tulevaisuudessa shakkiturnauksissa ihmisvastustajat
voitaisiin korvata tietokoneilla. Tekniikan Maailma 6/1982, 36.

2 Tekniikan Maailma 7/1980, 201; Tekniikan Maailma 14/1980, 136; Tekniikan
Maailma 17/1980, 169; Tekniikan Maailma 20/1980, 111.

+ Tamad tuli esiin erityisesti lehtikirjoittelusta. Tekniikan Maailma 18/1982, 136.
Tunnetuin Game&Watch-peli oli Donkey Kong (1981). Peli antoi my6hemmin
virikkeen Nintendon Mario-pelisarjalle. Nintendon ohella muita suosittuja
merkkejd olivat Casio, Gakken ja Bandai.

23 3 Koneen lumo



4 Tekniikan Maailma 18/1982, 136.

4 Nintendon GameBoyn tullessa Suomen markkinoille tehtiin usein nostalgian
sdvyttamid vertailuja 1980-luvun elektroniikkapeleihin. GameBoy toi monille
mieleen “kultaisia muistoja kouluvuosilta”. Vastaavaa nostalgiaa esiintyy myos
nykydan. Ks. MikroBitti 11/1989, 10-12.

46 ”Mikrotietokonetta voi kdyttdd vililld vihemmén haudanvakaviin
tarkoituksiin”, kommentoitiin Hirsipuu-pelin listauksen yhteydessa Prosessori-
lehdessé vuonna 1980. Prosessori 3/1980, 52. ”Kotimikroon tutustuminen

voi tiysin asiantuntematonkin aloittaa niiden mukana saatavista tv-peli

ja ajanvieteohjelmista”, totesi myds Eskoensio Pipatti ldhinnad Telmacia
kasitelleessd artikkelissaan Harrasteena tietokoneet. Tekniikan Maailma 19/
1978, 109.

4T Herz 1997, 8-9.

48 Tiihonen 10.9.2001.

4 Linturi 1993b, 51.

0 Prosessori 1/1980, 25-26.

St Tieturi 2/1983, 15.

32 Tekniikan Maailma 19/1978, 111.

33 Tieturi 3/1983, 9-10; Mikinen 1982, 54.

3 Prosessori 1/1982, 45-46.

3 Ks. esim. Tekniikan Maailma 18/1980, 6; Tietokone 4/1983, 18—129. Ks.
tarkemmin luku 5.3.

56 Tieturi 2/1983, 15-16. Ammattilehdistossd julkaistut pelilistaukset olivat
tyyliltddn suurin piirtein samanlaisia. Ks. esimerkiksi Prosessori 5/1981, 48.

7 Campbell-Kelly, Aspray 1996, 249-250. Varhaisia mainintoja kaupallisista ja
nykyaikaisista tietokonepeleistd 16ytyy 1970-luvun alusta. Kdytannossd nimé
pelit olivat ldhinna yrityksille suunnattuja pelisovelluksia. Kaupallistuminen on
ollut riippuvainen toiminnan vakiintumisesta. Ks. Johnson 1972, 116.

5% Aiheesta tarkemmin ks. esim. Levy 1994 erityisesti kappale The Wizard and
the Princess, 281-302 ja Réty 1999, 84.

% Haddon 1988, 191-192. Tietokone 2/1984, 66.

¢ Tédma kéy varsin hyvin ilmi tarkastelemalla esimerkiksi Sinclairin varhaisten
kotimikrojen lehtitarjontaa. Ks. esim. Sinclair Magazine User Online 2003,
<www.sincuser.f9.co.uk>.

¢! Pelejd toi maahan virallinen maahantuoja, ja vahittdismyyjien kautta niitd
myytiin ldhinnd koneen sivutuotteina. Ks. esim. Prosessori 12/1982, 100.

92 Prosessori 4/1983, 78-79.

S Ks. Vikki 6/1983, 16-17.

% Pelien kerdily- ja kopiointiharrastusta késitellddn tarkemmin luvussa 6.2.

% Softbyten mainoksista kerholehdissa ks. Vikki 6/1983, 10; Vikki 7/1983, 8.
 Niitd olivat esimerkiksi erilaiset Pac-man-, Breakout- ja Asteroids-kloonit.
Prosessori 10/1983, 62—63.

7 Lehmuskoski oli saanut ensikosketuksensa tietokoneisiin ja tietokonepeleihin
vietettyddn vaihto-oppilasvuoden Yhdysvalloissa 1981-1982. Ohjelmistojen
puute Suomessa antoi hinelle idean pelien kaupallisen maahantuonnin
aloittamisesta. Lehmuskoski 14.6.1999.
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% Toptronics on myos tietokonepelien maahantuojista Pohjoismaiden suurin ja
Euroopan vanhimpia. Lehmuskoski 14.6.1999; MikroBitti 11/1992, 38-39

© Pelit 1987, 12.

0 Tekniikan Maailma, Mikroliite 20/1983, 3—4.

"' MikroBitti 1/1984, 16-21; Tekniikan Maailma, Mikroliite 20/1983, 3—4;
Tekniikan Maailma 10/1983, 89.

2 Ks. esim. Tekniikan Maailma 20/1983, Mikroliite, 6.

3 Ks. esim. Herz, 1997, 51, 19 ja Provenzo 1991, 9-10; Haddon 2002, 53—-54.
™ Tomczyk 1984, 108.

S Ks. esim. Tekniikan Maailma, Mikroliite 20/1983, 2. Mediatutkija

Tanja Sihvosen mukaan néilld mainoskuvastoilla tietotekniikalle haettiin
laajempaa hyviksyntdd. Kysymys oli myos pelaamisen kesyttdmisesta,
arkipaivaistdmisestd. Sihvonen 2003, 88—89.

7 Liikkanen 1994, 60; Niemi-Péddkkonen 1989, 53.

77 Aaltonen 2004, 42—43; Suoninen 2002, 104—-105.

8 Tietokone 4/1984, 74. Tietokonepelien ”SM-kisoista” ks. MikroBitti 2/1986, 6.
" Varsinkin toimittajat ja avustajat ovat korostaneet titd seikkaa. Kauppinen
13.8.1999; Alanen 17.6.1998; Nirvi 27.8.1998. Vastaavaan on viitattu myos
pelitutkimuksissa. Ks. esim. Oksman 1999, 179-181; Aalto, Hekanaho-
Koivuvaara 1997; 19-20; Haddon 1994, 91-92; Suoninen 2002, 126—127.

80 Saarikoski 2001b, 58—59.

81 Ks. esim. MikroBitti 2/1984, 18—19; Printti 2/1985, 8.

8 Linko-Lindh 4.2.2002.

8 Nirvi 27.8.1998, Pipatti 17.6.1998.

# Haddon 2002, 60—61.

8 Kirje C=lehden avustajille 1987, MB.

8¢ C=lehden mainoskirje, MB.

8 Vuonna 1989 julkaistuista 56 ohjelmasta 34 oli ”hyotyohjelmia”. Kdytetyssd
jaossa yleensd kaikki muut ohjelmat kuin tietokonepelit ovat jollain tapaa
hyotyohjelmia. Niistd voitiin kdyttad myos nimitystd apuohjelmat. Tyypillisid
apuohjelmia olivat esimerkiksi d4dnen digitoijat, grafiikka- ja piirto-ohjelmat,
Levy- ja sprite-editorit jne.

8 Pipatti 17.6.1998.

% Korhonen 28.10.2001.

0 Pipatti 17.6.1998; Hieta 4.10.1999.
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5.2 Elamaa suuremmat pelit

Tietokonepelimarkkinat elivdt 1980-luvulla ensimmadistd kertaa
nopean laajentumisen aikaa. Tuohon aikaan pelit toimivat yha
kiinteimmin vuorovaikutuksessa ymparoivan populaarikulttuurin
kanssa, mika lisdsi myds mahdollisuuksia peleistd saatavan liike-
taloudellisen hyddyn kasvattamiseen. Pelimarkkinoinnin kasvu ja
pelikulttuurin vakiintuminen vaikutti my6s pelijournalismin syn-
tymiseen. Peliarvostelut vaikuttivat puolestaan pelien lajityyppien
jasentymiseen ja luokitteluun. Arvostelukriteerien muotoutumi-
sen seurauksena tietyistd tietokonepeleistd tehtiin herkisti alansa
keskeisid esikuvia. Miten tietokonepelikulttuurin vahvistuminen
nidkyi tietokonelehdistdssd 1980-luvulla? Entd millaisia kdyttdja-
tason kokemuksia ja muistoja 1980-luvun tietokonepelikulttuuriin
on liittynyt?

Tietokonepelien tuotanto ja markkinointi alkoi Euroopassa va-
kiintua 1980-luvun puolivélin jilkeen. Vuoden 1984 aikana myos
monet pelkéstddn Yhdysvalloissa julkaistut pelit levisivét vahitel-
len Eurooppaan.' Tietokonepeleissi oli ndhtdvissd yhd pidemmaélle
edennytta sisdllollistd erikoistumista, mika tarkoitti samalla myos
oletettujen ja todellisten pelaajaryhmien muotoutumista. Aikakau-
den yleisimmat tietokonepelit olivat yksinkertaisia toimintapelejé.
Pelien “kloonaus™ eli vanhojen ja suosittujen ideoiden ja toteu-
tustapojen kierrétys herdtti kuitenkin jo tuohon aikaan kritiikkia.
Yksi 1980-luvun suosituimmista peleistd oli alunperin hallipelini
ilmestynyt sokkelotyyppinen kerdilypeli Pacman (Namco 1980).
Suosion johdosta siitd tehdyt kloonit olivat monien l&hes tuntemat-
tomiksi jddneiden kotimikrojen peruspeleja.?

Tietokonepelien viitemaailmat lainattiin usein tieteiskirjalli-
suudesta tai tieteis- ja toimintaelokuvista. Kysymys oli remediaa-
tiosta eli tietyn median esittdmistd toisessa mediassa.’ Varhaisia
maailmalla menestyneitd ja elokuvaan perustuneita pelejd oli
vuonna 1984 julkaistu Ghostbusters (Activision). Menestyselo-
kuvan juonta seuranneen pelin viehitys perustui arvostelujen
mukaan lahinnd musiikkiin ja dédnitehosteisiin.* Sen menestyksen

Nykykulttuuri 83 236



siivittimédnd markkinoille tuli kesilld 1985 uuteen James Bond
-elokuvaan perustunut 4 View to A Kill (Domark).’ Elokuvaan
perustuvien tietokonepelien eli niin sanottujen elokuvapelien
todellinen nousu alkoi loppuvuodesta 1985, kun Oceanin julkaise-
ma Rambo. First Blood Part II tuli myyntiin. Sylvester Stallonen
tdhdittdmin vuonna 1985 ensi-iltansa saaneen toimintaelokuvan
pelisovellus sai arvosteluissa heti runsaasti myonteistd julkisuut-
ta.® Niin siitdkin huolimatta, etti elokuva edusti amerikkalaista
konservatiivista tulkintaa Vietnamin sodasta ja sen seurauksista.
Presidentti Ronald Reaganin ajan Yhdysvalloissa elokuvalla oli
oma propaganda-arvonsa. Ajankohtainen kylmén sodan ilmapiiri
ndkyi varsin laajasti Hollywoodin elokuvatuotannossa. Yhdysval-
tojen armeija oli liséksi tottunut kdyttimaén ja tukemaan viihde-
teollisuuden tuotantoja, jotka vélittivdt myonteistd julkisuuskuvaa
armeijasta. Ideologisesta painolastistaan huolimatta Rambo. First
Blood Part II oli kansainvélisesti yksi 1980-luvun menestyksek-
kdimmistd toimintaclokuvista. Tietokonepelikin meni kaupak-
si kohtuullisesti, vaikka se oli vain pieni osa elokuvan laajaa
oheistuotevalikoimaa. Pelaajat nékivit epiileméttd elokuvan ja
tietokonepelin sankarin ensisijaisesti voimakkaan maskuliinisena
sankarihahmona.” Monista muistakin Vietnamin sotaa késittele-
vistd elokuvista tehtiin tietokonepeli. Esimerkiksi Oliver Stonen
ohjaama ja sotaan kriittisesti suhtautunut Platoon (1986) sai niin
ikddn tietokonepelikdénnoksen. Sisdlloltddn vuonna 1987 julkais-
tu kddnnos oli melko mutkaton toimintapeli, jolla oli hyvin véhén
tekemistd elokuvan juonen kanssa.®

Rambon kaltaiset maskuliiniset ja usein johonkin tunnettuun
toimintaclokuvaan perustuneet tietokonepelit olivat myyntilis-
tojen karkisijoilla kevadlld ja kesdlld 1986. Tdssd yhteydessd on
mainittava ennen muuta Commando (Elite). Peli ei perustunut
suoraan Arnold Schwarzeneggerin tdhdittdméin samannimiseen
toimintaelokuvaan, mutta se kaytti selkeésti hyvikseen elokuvan
siséltod. Commando ja Rambo nousivat listoille jo helmikuussa
1986 ja muodostivat kérkikaksikon toukokuussa 1986. Kaiken
kaikkiaan vuoden 1986 aikana toimintapelit saavuttivat laajaa
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suosiota. Erityisesti tdmé nékyi Top-20 myyntilistalla mutta myos
Printin ja MikroBitin lukijakyselyissd.’

Elokuvapelien siivelld tehtiin myds monista suosituista televi-
siosarjoista omia tietokonepelisovelluksia, joista nimekkadimpia oli
tuohon aikaan Knight Rider (Ocean 1986) ja Miami Vice (Ocean
1986). Kotimikrolehdistdssd tunnettuihin populaarikulttuurin
hahmoihin ja ilmidihin perustuneista tictokonepeleistd alettiin
kayttdd nimitystd “lisenssipelit”. Tdméan pelityypin edustajat pe-
rustuivat yleensd johonkin suosittuun televisiosarjaan, elokuvaan
tai sarjakuvaan. Pelifirmat yrittivdt kilpailun kiristyessd tehda
rahaa jollakin tunnetulla populaarikulttuurin hahmolla, ja tdma
tapahtui tavallisesti pelilaadun kustannuksella.”” David Hassel-
hoffin tdhdittdima Ritari Assci (Knight Rider) oli ollut 1980-luvun
puolivilissd yksi katsotuimpia nuorten televisiosarjoja Suomessa.
Ritari Assd oli perinteinen ja hyvin tuotettu amerikkalainen tele-
visiosarja hyvén ja pahan vélisestd taistelusta. Uutta sarjassa oli
huippudlykkddn auton nostaminen yhdeksi sarjan péadsankareista.
Jaakko Suomisen tulkinnan mukaan Ritari Assin tunnukseksi
noussut dlyllinen ihmeauto KITT voitiin tulkita 1dhinné ajotie-
tokoneeksi, mikd teema-asetelmaltaan viehétti kotimikroilusta
kiinnostunutta nuorisoa. Televisiosarja oli hyvé esimerkki koneen
ja ihmisen kohtaamisesta, aikaisemmin titd oli ndhty varsinkin
robotti-aiheisissa elokuvissa."

Sarjalle oli tyypillistd dlykkédén ajotietokoneen ndyttdvd ja
ajoittain humoristinen esittely. Ritari Assin vaikutus nikyi myds
suomalaisessa populaarikulttuurissa. Esimerkiksi Mauri Kunnas
kisitteli televisiosarjaa ja tietokonepelaamista humoristisesti Suo-
sikki-lehden Nyrok City -sarjakuvassa. Ritari Assd koettiin myds
kotimikrolehdiston kannalta kiinnostavaksi jutun aiheeksi. Televi-
siosarjaa késiteltiin esimerkiksi vuonna 1985 MikroBitin Nora Za-
michowin kirjoittamassa kéénnosartikkelissa Ritari Assdn KITT,
Tarua vai totta, jossa pohdittiin tietotekniikan kiyton tuomia
mahdollisuuksia tulevaisuuden autojen suunnitteluun.'” Ehké juuri
téstd syystd monet nuoret kévivdt innolla ostamassa televisiosar-
jan pohjalta tuotettua pelid. Joulukuussa 1986 Knightrider kipusi
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Ritari Assd pelaamassa "tiatokoneella”. Televisiosarja ja sen tieto-
konepeliversio puhuttivat tietokoneharrastajia 1980-luvulla. Kuva:
Mauri Kunnas, Nyroc City, Suosikki 3/1985.

toiseksi myydyimmaéksi peliksi.”* Televisiosarjan fanien pettymys
oli kuitenkin suuri, silld peli paljastui tasoltaan melko surkeaksi.
MikroBitissd peli valittiinkin vuoden 1986 huonoimmaksi tietoko-
nepeliksi. Pelitoimittaja Niko Nirvi totesi kuvaavasti:

Lihes jokaisessa kurjassa pelissd on yleensd edes joku pelastava
pointti. Oceanin Knightrider onkin virkistdva poikkeus. [lahduttavaa
néhda peli, jossa mikédn ei ole onnistunut.™

Aivan vastaavalla tavalla my0s suosittuun poliisisarjaan perustunut
Miami Vice oli myyntimenestys, vaikka arvostelut olivat kriittiset.
Niko Nirvi totesi osuvasti vuoden 1986 huonoimpia pelejd kasit-
televdssd artikkelissa: ”Kési syddmelle, kuka tdmén olisi ostanut
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ilman maagisia sanoja "Miami Vice’?”'"> Vuoteen 1986 mennessi
itdmaisiin ldhitaistelulajeihin erikoistuneet toimintapelit olivat
kasvaneet omaksi pelilajikseen. Lahitaistelupelit kdyttivét laajem-
min hyvékseen pelaavien nuorten kulutustottumuksia, johon kuu-
luivat my0s aihetta sivunneet toimintaelokuvat. Aluksi tehokkaas-
ti 8-bittisten koneiden &éntd ja grafiikkaa hyviksi kdytténeet pelit
olivat arvostelumenestyksid, mutta mydhemmin uusien ideoiden
puute herdtti voimakasta kritiikkid.!® Lahitaistelupelit olivat suo-
sittuja myos siksi, ettd pelitapahtumiin saattoi osallistua enemmén
kuin yksi pelaaja. Timé oli my0s keskeisimpid syitd urheilupelien
laajaan suosioon 1980-luvulla.”

Lisenssipelien menestys osoitti, ettd peliarvosteluilla ei usein-
kaan ollut kovin suurta merkitystd nuorten ostokdyttdytymiseen,
jos kiinnostus pelid kohtaan oli syntynyt televisiosarjan kautta.
Toimintaelokuvien ja televisiosarjojen tietokonepelisovellukset
olivat hyvid esimerkkejd populaarikulttuurin uudenlaisesta tuot-
teistamisesta. Tarkoituksena oli liittdd kuluttajat osaksi tiettyd
kulttuuriympéristod ja sen kdytantdjd. Kaupallistumisen ehdoilla
tapahtunut kehitys téhtdsi viime kéddessd voittojen maksimointiin
ja tietokonepelit olivat siind vain markkinoinnin uusi osa-alue.

Téhén 1lmi6dn voidaan liittdd keskeisesti intermediaalisuuden
kasite. Yksinkertaistaen kysymys on siitd, miten eri mediamuodot
syntyvét ja vaikuttavat toisiinsa. Tama liittyy mediateollisuuden
laajentuneeseen liiketoimintaan, jossa esimerkiksi elokuvien, te-
levisiosarjojen, sarjakuvien ja tietokonepelien kaltaiset tuotteet
on koottu saman sisiltokonseptin alle. Tuotteistamisen keskeinen
ominaisuus on hybridisyys. Kayttdjat ja kuluttajat osallistuvat
prosessiin laatimalla tuotteista uusia sisaltdja.”® Elokuvateolli-
suudessa tdmi tuotteistamisen konsepti oli alkanut vakiintua
viimeistdén 1970-luvulla.” Nykyisin tutkimuksissa tdhdn ilmié6én
on liitetty késite “supersysteemi”, jossa peli on usein massiivisen
tuoteperheen yksi osa.?’ Pelituotannossa tulevaisuus ndhdiddn
helposti “cross-mediaalisena” kenttdné, jolloin menestyvéksi
havaittua tuotemerkkid voidaan siirtdd eri media-alustalta toi-
selle.?’ Tietokonepelien Kkaltaisessa uudessa audiovisuaalisessa
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kulttuuri-ilmidssé tuotteistaminen merkitsi siis paitsi uusien myos
vanhojen tunnettujen populaarikulttuuristen hahmojen ja sisélto-
jen uudelleenkierrédttamistd. Tastd huolimatta vield 1980-luvulla
pelin tuotteistaminen oli vasta alkamassa, eikd supersysteemien
kaltaista suunniteltua markkinointia esiintynyt laheskéén samassa
mittakaavassa kuin my6hemmin 1990-luvulla.

Tieteis- ja fantasiakirjallisuudella oli myds oma osuutensa
tietokonepelikulttuurin muotoutumisessa. Tietokonepeleissd kir-
jallisuudesta saatuja ideoita ja sisdltoratkaisuja toteutettiin oma-
perdisesti. Seikkailupeleihin laskettavien tekstipelien arvostus
nousi korkealle 1980-luvun puolivdliin mennesséd. Tekstipeleissa
kerronnalliset rakenteet ja lihes kaunokirjallinen ote olivat pe-
lityypin keskeisid tunnusmerkkejd. Erikoisinta piirrettd edusti
pelitoiminnan ohjaaminen tekstipohjaisten kdskyjen avulla.? Itse
asiassa tekstipelit olivat ensimmaisid kaupallisesti menestyneitd
digitaalisen kirjallisuuden muotoja.* Useimmiten tekstipeleissa
oli aluksi vaatimattomat grafiikka- ja dénitehosteet, tai niitd ei
ollut ollenkaan. Sen sijaan arvosteluissa korostettiin niiden hyvia
ja mielikuvitukseen vetoavaa juonta. Pitkdjanteisyyttd ja kieli-
taitoa vaativat tekstipelit esitettiin kokeneempien ja pidemmalle
ehtineiden tietokonepelaajien pelityyppinéd. Vastaavaa arvostusta
nauttivat myos tietokoneroolipelit. MikroBitissd ja Printissd jul-
kaistiin artikkeleita, joissa korostettiin seikkailu- ja roolipelien
“erilaisuutta” ja “vaihtoehtoisuutta”. Pelityyppien katsottiin vaati-
van pelaajalta loogista ja tdsméllistd ajattelukykyd sekd pitkavai-
kutteisten ratkaisujen tekoa. Ensimmaéisen kerran tdméantyyppista
kirjoittelua esiintyi alkuvuodesta 1985.%

MikroBitti oli my0s erittdin kiinnostunut seikkailupelien ohjel-
moinnista, mikd tdydensi hyvin lehden peliohjelmointia tukevaa
artikkelitarjontaa. Syitd tekstipelien lehdisséd saavuttamaan suo-
sioon voidaan etsid myos ohjelmointitekniikan kehittymisesta.
Laajentuneiden sanavarastojen lisdksi tekstipeleissd alkoi nidkyé
my6s yhd enemmin grafiikkaa. Tekstipelien arvostuksesta huo-
limatta niiden suosio ei ainakaan myyntitilastoja tarkasteltaessa
koskaan noussut kovinkaan korkealle.”® Vastaavia piirteitd oli
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ndhtdvissd myos strategiapelejd koskeneessa lehtikirjoittelussa.
Strategiapelit profiloituivat niin ikdin selvemmin tietyn rajatun
pelaajajoukon pelityyppind. Audiovisuaalisen ndyttdvyyden sijaan
tunnetuimmissa strategiapeleissd panostettiin pelin monimutkai-
seen ja hyvia paittelykykyéd vaativaan toimintalogiikkaan.?

Edelld on kerrottu pelien ja leikkien eri muotojen ja perin-
teiden véhittdisestd siirtymisestd digitaaliseen peliympéristoon.
Tutkimuksissa on viitattu tietokonepelien olevan jatketta immer-
siivisille eli kuvitteelliseen todellisuuteen upottaville virtuaaliym-
paristdille. Esimerkiksi seikkailu- ja roolipeleissd nakyivit myos
vahvana sivujuonteena vanhojen fantasiatarinoiden perinteet.
Kaikkein tdrkeimmaksi taustavaikuttajaksi nousi fantasiakirjailija
J. R. R. Tolkienin tuotanto, varsinkin hénen piiteoksensa Lord of
the Rings (suom. Taru sormusten herrasta). Kuvaavaa on kotimik-
rolehtien avustajan Petri Teittisen lausahdus vuodelta 1989, jossa
hén viittaa Tolkienin padteoksen merkittdvyyteen:

Joku on joskus viittdnyt, ettd ilman Tolkienin tarustoa maailma olisi
paljon kuivempi paikka. Voi pitdd paikkansa hyvinkin pitkille, silld
ilman sitd meilld tuskin olisi suurinta osaa rooli- ja seikkailupeleisti,
jotka ovat ammentaneet innoituksensa kyseisestd teoksesta.?’

Erityisesti tietokoneroolipelien sisdllollinen kehitys palautuu peli-
laudan, kynén, paperin ja noppien avulla pelattuihin perinteisiin
roolipeleihin, joissa Tolkienin vaikutus ndkyy niin ikddn vahva-
na.® Hianen maagisesta ja keskiaikaisesta fantasiamaailmastaan
oli populaarikulttuurin piirissd otettu tietoisesti vaikutteita jo
1960- ja 1970-luvulla.? Tolkienin tuotannon siirtyminen tietoko-
nepelimaailmaan oli nédin ollen pitkddn jatkuneen kulttuurisen
vuorovaikutuksen tulosta.*

Lautojen, noppien ja sdéntokirjojen avulla tapahtuva roolipe-
laaminen oli ennen vuotta 1986 Suomessa vield marginaalista,
vaikka kotimaisia alan harrastajia 10ytyikin jonkin verran. Roo-
lipelit olivat kulkeutuneet Suomeen 1970-luvun lopussa Yhdys-
valloista suomalaisten vaihto-oppilaiden mukana. Pelisarjoista
tunnetuimmaksi nousi Gary Gygaxin ja David Arnesonin kehitté-
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mé ja TSR-yhtion valmistama Dungeons & Dragons. Lauri Tudeer
aloitti roolipelien postimyynnin vuonna 1982, ja Fantasiapelit Ky
perustettiin vuoden 1985 loppupuolella.’! Ensimmaéiset roolipelaa-
mista késittelevat artikkelit julkaistiin science fictionia késittele-
vissd harrastajalehdissd 1980-luvun alussa.* Roolipelien kannalta
térkeitd ovat pelaajien mielikuvitus ja pelattavaan roolihahmoon
eldytyminen. Aihetta tutkineen Frans Méyrdn mukaan roolipelit
ovat nykyisessd muodossaan hyvin ldhelld draamaa, varsinkin
improvisaatioteatteria.>

Vanhimmat kaupalliset tekstipelit, kuten Infocomin Zork, otti-
vat niin ikdén vaikutteita lautaroolipeleista. Tietokoneille roolipelit
siirtyivét suurin piirtein samaan aikaan, kun Mattel julkaisi 1980-
luvun alussa videopelikddnnoksen TSR:n Advanced Dungeons &
Dragonsista.** Yksi varhaisimmista Tolkienin fantasiamaailmaa
hyviksi kéyttineistd ja laajaa suosiota nauttineista tietokonepe-
leistd oli Melbourne Housen vuonna 1983 julkaisema tekstipeli
The Hobbit* Kaikki pelikddnnokset eivit sen sijaan olleet on-
nistuneita. Melbourne Housen julkaisema tekstipeli Lord of the

Tekstipeleilld oli vahvat yhteytensd kaunokirjallisuuteen. Infocomin
valmistama Zork (1980) oli peligenren varhaisia klassikkoja. Kuvan
C-64-versio vuodelta 1982. Kuva: http://'www.lemon64.com/
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Rings sai molemmissa lehdissd aluksi innostuneen vastaanoton.*
Mydnteinen julkisuus oli pitkélti kohdistunut niihin ennakko-odo-
tuksiin, jotka Tolkienin péiteoksen kddntdminen digitaaliseen
peliymparistoon oli saanut aikaan. Lord of the Rings itsessdin
osoittautui tarkemmin arvioituna pettymykseksi. Peli valittiin
MikroBitissd vuoden huonoimpien pelien joukkoon. Kuvaavaa on,
ettd pelitoimittaja Niko Nirvin mukaan kysymyksessd oli lahes
”pyhédinhaviistys”.’’

Kotimikrolehdistossd Risto Hiedan toimittamalla Peliluo-
la-palstalla késiteltiin toisinaan roolipelaamista. Lisdksi Mikro-
Bitissd ja Printissd julkaistiin tdtd harrastusilmiota késittelevia
erikoisartikkeleita sdannollisesti 1980-luvulla. Lautaroolipelien
kasittely tietotekniikkaharrastukseen perehtyneissd erikoisaika-
kauslehdissd saattaa tuntua ylldttavaltd. Risto Hiedan mukaan
roolipeleja késittelevat jutut olivatkin tyypiltdén tdytejuttuja.
Toisaalta MikroBitissd oli varhain huomattu, ettd aihe kiinnosti
lukijoita, mikd oli osoitus kotimikroihin perehtyneiden nuorten
harrastuskentdn monivivahteisuudesta.®® Haastatteluissa on ko-
rostettu monien kotimikroharrastajien olleen samalla innokkaita
tieteisfiktion harrastajia ja roolipelaajia. Kaikki eivét tietenkédén
ndistd harrastusmuodoista innostuneet, mutta monet niistd olivat
ainakin kiinnostuneita. Lukijatutkimukset myds vahvistivat tita
késitystd.* Tietokoneharrastajia ja roolipelaajia saattoi yhdistda
viehdtys monimutkaisiin ja syvéllisiin peleihin, jotka tarjosivat
pédsyn “arkipdivéstd irrottavaan toiseen todellisuuteen”.*® Rooli-
ja seikkailupelit olivat myds vaihtoehtopelejd, jotka muodostivat
selkedn opposition myyntitilastojen kirkeen kiilanneille toimin-
tapeleille.

Tietokonepelien médrdn voimakas lisddntyminen 1980-luvun
puoliviliin tultaessa oli synnyttdnyt tilanteen, jossa niille alkoi
véhitellen ilmestyd my0s erilaisia tyyppiluokitteluja. Tietokone-
pelien joukosta erottautui rakenteeltaan ja sisélloltédén yhtendisia
peliryhmid. Kotimikrolehdissd ja myShemmin tutkimuskirjalli-
suudessa nama ryhmat luokiteltiin sisdllon ja ulkonddn perusteella
jarjestyviin pelien lajityyppeihin.*' Lajityyppi-késitteen kayttd
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on kuitenkin hieman harhaanjohtavaa ja my6s hyvd esimerkki
siitd, kuinka muille populaarikulttuurin tutkimuksen osa-alueille
tyypillisié teoreettisia tarkastelutapoja on yritetty soveltaa pelitut-
kimukseen.** Erilaisia pelityyppeja ei voida verrata esimerkiksi
elokuvien lajityyppeihin. Pikemmin voisi puhua pelityypeista,
joihin liitetyt erilaiset alapiirteet ja rakenteet ovat vuosien var-
rella keskeisesti muuttuneet. Peleissd voidaan ndhdd samanlaisia
rakenteen ja sisdllon vilisid eroja. Pelityypin erottaa toisesta myos
yhteisen aihepiirin ja taustatarinan perusteella.®

Luokittelut on tehty pddasiassa siksi, ettd niiden avulla on
yritetty jasentdd kokonaisvaltaisesti tietokonepelejd kulttuurisena
ilmiond. Tietokonepelityyppien kehityshistoriaa voidaan kuvata
esimerkiksi haaroittuvana puuna, joka tukee késitystd pelien
evolutionaarisesta kehittymisestd. Yleisid ovat eri pelityyppien
valtavirroista yhdistetyt hybridimuodot.** Varhaisia pelityyppien
luokitteluja kehittivdt videopelien markkinoijat ja suunnittelijat
1970-luvun lopusta alkaen.* Pelitutkimuksissa ensimmaiseksi
tunnetuksi yleisesitykseksi mainitaan tavallisesti pelisuunnittelija
Chris Crawfordin The Art of Computer Game Design (1984).4

Tarkastelun ongelmat liittyvét ennen kaikkea pelien valtaisaan
madrddn ja tutkimuksen mekaanisuuteen. Nykyédén pelitutkimuk-
sissa on pikemminkin ollut tapana tarkastella tietokonepelien tek-
nisté ja sisdllollistd kehityskaarta. Télld tutkimustavalla voidaan
ennen kaikkea hahmottaa, miten pelien audiovisuaaliset piirteet
kuten grafiikka, musiikki ja 44net ovat ajan saatossa tulleet keskei-
seksi pelikulttuurin osaksi. Esimerkiksi pelitutkija Aki Jarvinen
on yrittinyt hahmottaa tdtd kolmen kokoavan ldhestymistavan
avulla: teknologisen, audiovisuaalisen ja pelikonseptuaalisen.
Teknologinen ldhestymistapa pitdd siséllddan peleille eri aikoina
suunnitellut laitteistot. Audiovisuaalisessa tavassa keskeisin piirre
on pelien estetiikka, eli miltd pelit ndyttavit, kuulostavat ja tuntu-
vat. Konseptuaalinen akseli pitdd puolestaan sisdllddn pelisuunnit-
telun kehityksen.*’

1980-luvun puoliviélistd alkaen yleistyneet tyyppiluokitukset
olivat esimerkkejd pelijournalismin alkavasta erikoistumisesta
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ja pyrkimyksistd hahmottaa tietokonepelejd vakavasti otettavana
kulttuurisena ilmiond. Tdma vaikutti myds pelejd koskevien ar-
vostelukriteerien vahittdiseen kehittymiseen. Journalistit halusivat
tidssd yhteydessd nostaa esiin tiettyja tdrkeiksi katsomiaan peli-
tyyppejd ja ilmiditd. Samalla haluttiin myods voimakkaasti arvos-
tella kehnoina pidettyjen lisenssipelien myyntimenestystd. [lmid
ndkyi myds pelimarkkinoilla, joilla esiintyi tarvetta kuluttajaseg-
mentointiin. Pelisuunnittelijat ja -yhtiot halusivat tulla tunnetuksi
tiettyyn lajityyppiin kuuluvien tietokonepelien valmistajana.
Peliarvostelija Niko Nirvin tulo MikroBitin palvelukseen
kesdlla 1986 oli yksi suomalaisen pelijournalismin kdannekoh-
dista.*® Hénestd tuli kotimikrolehtien tunnetuin tietokonepeleis-
td kirjoittanut journalisti. Lukijapalautteen perusteella hénen
peliarvostelunsa olivat aivan erityisen suosittuja.* Niko Nirvin
joulukuussa 1986 ilmestynyt artikkeli Eldmdd suuremmat pelit
oli ensimmdisid, joissa pyrittiin tarkastelemaan kokonaisvaltai-
sesti tietokonepelimaailmaa ja jossa tuotiin esiin myos pelien par-
haimmistoon laskettavia tyyppiesimerkkejd. “Eldméé suuremmat
pelit” -sanonta on jélleen esimerkki kotimikrokulttuurin ja muun
populaarikulttuurin vélisestd vuorovaikutuksesta.”® Sanonta oli
parodinen lainaus Peter von Baghin vuonna 1985 aloittamasta ra-
diosarjasta Eldmdd suuremmat elokuvat. Tutkijoista Chris Craw-
ford oli jo 1980-luvun puolivélissd pohtinut, voitiinko peleji pitda
jopa omana taiteenlajinaan. Sanavalinnoista huolimatta peliarvos-
telijat ja tekijdt eivit vield 1980-luvulla luokitelleet tictokonepeleja
audiovisuaaliseksi taiteeksi, vaikka etsivétkin journalismissaan
yhtymikohtia esimerkiksi elokuviin. Kiytdnnossa tdhin viittaava
aktiivisempi keskustelu ldhti liikkeelle vasta 1990-luvulla.®!
Kirjoittelun perusteella voidaan ndhdd muutos, jossa tietoko-
nepelaaminen nostettiin aikaisempaa selvemmin ja tietoisemmin
esiin varteen otettavana uutena audiovisuaaliseen kulttuurin liit-
tyviand harrastusmuotona. Suomessa tietokonepelien vuosikirja
Pelit 1987 oli tiettdvisti varhaisin laajempi yritys tarkastella tieto-
konepelejd kokonaisvaltaisesti tyyppiluokituksen ja historiallisen
kontekstin kautta. Samana vuonna perustetussa C=lehdessdkin
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tietokonepelien késittelyd monipuolistettiin. MikroBitin linjauk-
sia noudatellen pelkkien peliarvosteluiden rinnalla nékyi myos
esittelyartikkeleita 1980-luvun tunnetuimmista peliohjelmoijista.
Artikkelit ndyttivat liittyvan myos kiintedksi jatkoksi MikroBitin
peliohjelmointia arvostavalle toimituslinjaukselle.>

Pelijjournalismin vakiintumisen ansiosta syntyi myds késite
“klassikkopelit”. Sadat tietokonepelit nimettiin seuraavien vuo-
sikymmenien aikana klassikoiksi. Kayténtd oli hyvd esimerkki,
kuinka esimerkiksi elokuva- ja kirjallisuusarvosteluista tunnet-
tuja arvostelutapoja pyrittiin siirtimaian myds pelijournalismiin.
Kéytinnon yhtildisyydet jadivdt kuitenkin véhéisiksi. Harvat
klassikoiksi julistetut pelit sdilyttivit asemansa muuttuvissa
luokitusjirjestelmissd. Kéytdnndssd arvostelukriteerit ovat muut-
tuneet tietokonepelikulttuurin mukana pelitekniikan parantuessa.
Nykyéddn suurin osa 1980-luvulla julkaistuista peleistd on tulkittu
niin teknisesti kuin siséll6llisesti vanhentuneiksi.* Haastattelujen
mukaan monet keskeiset peli-ideat kuitenkin keksittiin jo 1980-
luvulla, vaikka niiden tekninen toteutus kehittyi varsinaisesti
vasta 1990-luvulla.’* Pelijournalismin kautta vakiintuneista klas-
sikko-pelien méadritysten kriteereisté tdrkeimpid oli niiden asema
muiden pelien esikuvina. Toinen yhteinen nimittdji oli klassikko-
pelien vaikea luokiteltavuus, mitd on yleensd pidetty merkkina
omaperdisestd peli-ideasta. Kolmas oli pelin estetiikka ja tekninen
toteutus.

Vanhojen 8-bittisten kotimikrojen yhdeksi muistetuimmista pe-
liklassikoista mainitaan lehtikirjoittelussa, haastatteluissa ja peli-
historiikeissa usein David Brabenin ja lan Bellin avaruusaiheinen
simulaattoripeli Elite (Firebird 1985). Elite oli yhdistelm& simu-
laattoripelid ja strategiapelid. Avaruustaisteluiden lisdksi pelaaja
joutui harjoittamaan kaupankdyntid ja suorittamaan vaihtelevia
tehtdvid. Alunperin Elite julkaistiin Britanniassa yleistyneelle
BBC-kotimikrolle. Britannian ulkopuolella BBC oli melko tunte-
maton konemerkki, joten harvat pelaajat olivat tutustuneet siihen
ennen sen julkaisua muille tunnetuille 8-bittisille kotimikromer-
keille. Elite oli joka tapauksessa jo ennen tdtd herdttinyt mielen-
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———— ELITE ————

David Brabenin ja lan Bellin Elite (1985) oli arvostetuimpia pe-
liklassikoita 1980-luvulla. Kuva: http://www.lemon64.com/

kiintoa myds Suomessa, minkd vuoksi vuoden 1985 lopulla jul-
kaistut arvostelut olivat sdvyltddn hyvin myonteisid. Pelid myytiin
vuosien 1985-1986 aikana kohtuullisen hyvin, vaikka myyntitilas-
tojen ykkdssija jdikin saavuttamatta.’® Tastd huolimatta jo vuoden
1986 aikana peliarvosteluissa ja artikkeleissa alkoi esiintyé selvid
viittauksia, joissa korostettiin Eliten saavuttamaa asemaa lajityyp-
pinsé tarkeimpéna esikuvana.’’

Eliten saavuttamalle maineelle on 10ydettdvissd useampia syi-
td, joista monet liittyivdt pelin tekniseen toteutukseen. Kéytetty
vektorigrafiikka oli aikakauden yleiseen tasoon ndhden huomat-
tavan ndyttivdd ja toimivaa. Pelin selvittiminen vaati yleensd
intensiivistd pelaamista useamman vuoden ajan, minka vuoksi sen
hienouksista kéytiin koko 1980-luvun vilkasta keskustelua. Eliten
mainetta pelityyppinsd vahvana klassikkona vahvistivat myos Da-
vid Brabenin uudet julkaisut ja pelin uudet kdénndsversiot PC:lle
ja 16-bittisille kotimikroille.*®
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Edistykselliselld ohjelmointitekniikalla tehdyt uudet pelisovel-
lukset herittivét peliarvosteluissa 1980-luvulla aina runsaasti huo-
miota, ja timé néytti selvésti vaikuttavan myos peliarvostelijoiden
mielipiteisiin. 8-bittisten koneiden suoritustehojen optimoinnissa
monet tunnetut ohjelmoijat osoittautuivat 1980-luvulla hyvin
kekselidiksi, minkd vuoksi tietyt merkkitapaukset luokiteltiin
helposti aikakautensa klassikoiden joukkoon. Yksi tdllainen oli
Geoff Grammondin The Sentinel (Firebird 1987). The Sentinel oli
téytettyd vektorigrafiikkaa kéyttinyt, tdysin omaperdinen toimin-
tapeli. Tehokkaan ohjelmoinnin seurauksena 8-bittisten koneiden
vaatimattomaan kdyttomuistiin oli saatu ahdettua peréti 10.000 eri
pelikenttdi. Kotitietokoneille tehdyissa peleissé oli tuohon aikaan
tavallisesti kenttid muutamista kymmenisté satoihin.” Toiminta-
pelien puolella monet klassikkopelit perustivat asemansa johonkin
uuteen ohjelmointiratkaisuun tai muuten omaperdiseen toteutuk-
seen. Néitd olivat 8-bittisten koneiden valtakaudella esimerkiksi

Immersiivistd pelitoimintaa 1980-luvulta: Sensible Softwaren
Wizball (1987). Kuva: http.//www.lemon64.com/
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Andrew Braybrookin Uridium (Hewson 1986) ja Sensible Soft-
waren kehittdméa Wizball (Ocean 1987).5°

Toisinaan yksittdinen klassikko saattoi synnyttdd kokonaisen
uuden pelityypin, joka ei perustunut mihinkdén aikaisemmin
luotuun sovellukseen. Tietokonepelien historiassa yksi parhaim-
mista tdllaisista esimerkeistd on Tetris. Pelissd oli tarkoitus koota
erddnlaista palapelid ylhéaltd alas putoavista erikokoisista kappa-
leista. Paddmadrdnd oli poistaa palikoita rakentamalla kokonaisia
rivejd. Peli pddttyi kun epdtdydelliset rivit ulottuivat pelikentén
yldlaitaan saakka. Tetriksen alun alkaen vuonna 1985 ohjelmoinut
vendldinen Aleksei Pazitnov oli Neuvostoliiton Tiedeakatemian
Tietokonekeskuksen tutkija. Esikuvana oli ollut geometrinen pa-
lapeli Pentomino. Pelin julkaisi linsimaissa ensimmaéisen kerran
Mirrorsoft.®! Suomessa Tetris oli viliton arvostelumenestys.®> Yk-
sinkertaisuudestaan huolimatta Tetriksen pelattavuutta® pidettiin
erityisen korkeana. Pelin katsottiin heréttdvin pelaajissa myos
voimakasta riippuvuutta.®* Tetristd voidaan hyvin pitdd yhtend
maailman levinneimmistd tietokonepeleistd, minkd vuoksi alku-
perdisen pelin saavuttama klassikkoasema on vuosien saatossa
vain korostunut. Tetrikseen pohjautuvat tietokonepelit levisivit
1980-luvun lopusta ldhtien erityisesti ilmaisversioina.®

Klassikkopelien luokittelun syntyyn vaikuttivat myds perin-
teet ja tunnetut ohjelmoijahahmot. Lautapeleiksi luokiteltavat
perinteiset roolipelit ovat voimakkaasti vaikuttaneet moniin peli-
tyyppeihin. Ultima-roolipelisarjan klassikkoasema on perustunut
melko pitkélti sarjan pitkdikdisyyteen. Ultiman keksijé ja kehittéja
Richard Garriott oli julkaissut sarjan esiasteena toimineen Akala-
bethin vuonna 1979. Garriott oli Ultiman ansiosta yksi maailman
tunnetuimmista peliohjelmoijista 1980-luvulla. Yhdysvalloissa
Ultima-sarjan roolipeleistd oli tullut vuoteen 1982 mennessid App-
le I:n tunnetuimpia ja suosituimpia tietokonepelejd.®® Suomessa
mielenkiinto Ultima-sarjaa kohtaan kasvoi vihitellen, kun Com-
modore 64:lle tehdyt Ultiman kdénndsversiot levisivit.

Ultiman suosio ei ole perustunut tiettyihin peleihin, vaikka sar-
jan jotkut osat ovat olleet selvisti toisia merkittivimpid. Suomessa
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pelisarja nostettiin lehdistdssd vuodesta 1986 ldhtien ndyttévéksi
esikuvaksi, johon tietokoneroolipelejé alettiin systemaattisesti ver-
rata.®” [Imaisversioina levinneiden tietokonepelien joukossa Rogue-
roolipelisarjalla oli vastaavia perinteitd. Alunperin vuonna 1980
ilmestynyt tekstiin ja merkkigrafiikkaan perustunut Rogue tarjosi
mallin lukuisille samantyyppisille roolipeleille. Tunnetuimpia
olivat 1980-luvulla Hack (1985) ja Nethack (1987). Sarjan saavut-
tama kulttimaine perustui sen pitkdikdisyyteen sekd pelien “moni-
puolisuuteen” ja “’laajuuteen”. Niitd sanavalintoja ovat kdyttdneet
sarjalle uskolliset pelaajat, joita 10ytyy erityisesti korkeakoulujen
pelaajayhteisoistd. Sarjan viehdtys perustui myds osittain pelien
huomiota heréttdvddan karuun ulkoasuun. Pelisarjan kannattajat
onnistuivat tdmén avulla helposti erottautumaan muista tietoko-
nepelaajista.®

Edell esitetyissd klassikkoluokitteluissa on viitattu ohjelmoin-
titekniikan merkittdvyyteen. Tietokoneiden kehittyvén tekniikan
osuus vaikutti erityisesti nithin odotuksiin, joita kohdistui uusien,
realistisempien tietokonepelien tuloon. Tekniikan térkeyttd ei voi
kiistad, vaikka klassikkoasemaa on selvisti perusteltava paljon
laajemmilla seikoilla. Roolipeli Dungeon Master (FTL 1987)
ennakoi monessa suhteessa 1990-luvun pelikulttuurin piirteita.
Dungeon Masterin saavuttamaan maineeseen on vaikuttanut sen
realistiseen kolmiulotteisuuteen pyrkivan pelitekniikan myohempi
yleistyminen 1990-luvulla. Peliarvosteluissa Dungeon Master on
siis toiminut erdénlaisena esikuvana klassikkopelistd, joka on tek-
nisesti ollut huomattavasti “aikaansa edelld”.

Pelitekniikan merkitys vaatii téstd syystd lisdtarkastelua. Siir-
ryttdessd 1980-luvun loppupuolella PC:t ja 16-bittiset kotimikrot
tarjosivat ohjelmoijille teknisid resursseja uusien pelisovellus-
ten kehittdmiseen. Tarkasteltaessa tietokonepelien sisdllollistd
kehitystd laitekohtaiset painotukset ja 8-bittisten kotimikrojen,
varsinkin C-64:n vanhentuminen lisésivit Suomessa toiveita tule-
vasta suuresta muutoksesta. Kyse oli uuden ohjelmointikulttuurin
syntyvaiheesta, jolloin vanhat konemerkit hallitsivat edelleen
pelimarkkinoita ja uuden konekannan tietokonepelit olivat vasta
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tulossa. Vuosina 1987 ja 1988 markkinoille tulleet 16-bittiset pelit
osoittautuivat haltioituneiden ensiarvioiden jilkeen pettymyksiksi.
Siirtyminen 16-bittisten kotimikrojen kuva- ja &inimaailmaan
vaikutti selvésti ensimmadisistd pelisovelluksista tehtyihin arvioi-
hin. Kaksi tunnetuinta esimerkkid olivat Cinemawaren kevytstra-
tegiapeli Defender of the Crown (1986) ja Rainbirdin tekstipeli The
Pawn (1987).7°

Kuvaavaa on, ettd monet 16-bittisille koneille tehdyistd ensim-
mdisistd tietokonepeleistd olivat kddnndsversioita vanhemmista
8-bittisistd peliklassikoista. 16-bittisten koneiden odotettiin pa-
rantavan monien klassikkopelien teknistd toteutusta. Sukupol-
venvaihdos merkitsi siis alkuvaiheessa vanhojen jo syntyneiden
peli-ideoiden ja -tyyppien kopiointia ja kierratystd.”! Erityisesti
vuodenvaihteessa 1988—1989 arviot tulevasta kehityksestd néyt-
tivit huomattavan ristiriitaisilta. Tasoltaan keskinkertaisten ja
huonojen pelien runsautta Kkritisoitiin, mutta toisaalta uusiin pe-
lisovelluksiin suhtauduttiin aluksi selvésti lilan innostuneesti.”?
Tunnettu esimerkki odotusten ja kdytdnnon yhteentormayksesti
on FEliten kaltainen avaruussimulaattori FOFT (Gremlin 1989),
josta ennustettiin nousevan aikansa peliklassikko ja “Eliten tappa-
ja”. Alkuinnostuksen jélkeen valmis peli oli arvostelijoille suun-
naton pettymys. Tapaus on hyva esimerkki siitd, kuinka nykyisin
pelituotannossa yleistynyt turhia odotuksia herdttdvd ennakko-
mainonta alkoi muotoutua 1980-luvulla.”?

Kriittisissd puheenvuoroissa kiytetyt argumentit, kuten
toteamus uusien pelien ideakOyhyydestd ja kaupallistumisesta,
toistuivat yllittdvin samanlaisina 1980-luvun jélkeen. Kriittiset
puheenvuorot ja arviot nédyttivit tukevan késitysti, ettd kyse oli
kotimikrokannan vaihtumiseen liittyvésta retoriikasta. Pelien la-
jityyppien hitaasta muuttumisesta huolimatta merkittévid teknisié
ja siséllollisid uudistuksia tapahtui ldhes vuosittain. Tarkastelta-
essa 1980-luvun loppua 16ytyy helposti useita pelejé, joiden on
katsottava olleen esimerkkeind kokonaisille uusille lajityypeille.
Edelld mainittujen Tetriksen ja Dungeon Masterin liséksi esiin on
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nostettu Bullfrogin Populous (1989) ja Maxis Softwaren SimCity
(1989).

Lehtikirjoittelun perusteella uusien tehokkaampien kotimikro-
jen tuloa odotettiin innokkaasti, miké nikyi erityisesti simulaatto-
ripelejd kohtaan tunnetun kiinnostuksen kasvussa. Haastattelussa
Niko Nirvi on lisdksi korostanut, ettd MikroBitin ja C=lehden
avustajat pitivdt erittdin paljon kyseisestd pelityypistd.” Simulaat-
torit vaativat paljon laitetehoja, joten niiden ohjelmoiminen perin-
teisille kotimikroille oli tydldstd. PC:n kaltaiset ammattikoneet sen
sijaan soveltuivat prosessoritehojen kannalta hyvin simulaattori-
peleihin. Kuvaavaa on, ettd MikroBitin ensimméinen PC-peliar-
vostelu kisitteli Sublogicin uusinta simulaattoria Jet. Arvostelussa
analysoitiin, kuinka ratkaisevasti pelin PC- ja C-64-versiot erosi-
vat toisistaan. Merkittévinta artikkelissa oli PC:n esittdminen koti-
mikrolehdissd ensimmdistéd kertaa varteenotettavana pelikoneena.
Jet liittyi selvésti kotimikrolehtien laajentuneeseen PC-késittelyyn
vuosina 1986198776

Simulaattoripelien kohdalla erityisesti yhdysvaltalaisen Micro-
prosen merkitys nousi 1980-luvun puolivilin jélkeen. Aikanaan
Microprose oli 1980- ja 1990-luvulla maailman johtavia simulaat-
toripelien valmistajia. Suomessa Microprosen maine kasvoi voi-
makkaasti vuosien 1986—1987 aikana, jolloin simulaattoripelien
késittely lisadntyi kotimikrolehdissd.”” Esimerkiksi 1980-luvulla
runsaasti julkisuutta saanut Gunship (Microprose) mainitaan
usein helikopterisimulaattorien pelityypin perustajana. Kotimik-
rolehdiston kirjoittelussa tuli verrattain hyvin ilmi, ettd yhtion
pelien saavuttama suosio perustui niiden huolelliseen tekniseen
toteutukseen, silld harvat pelivalmistajat pystyivét tuottamaan toi-
mivia simulaattoripelejd 8-bittisille kotimikroille. Uusien, tehok-
kaampien kotimikrojen yleistymisen ansiosta simulaattoripeleissa
kéytettiin enemmin tdytettyd vektorigrafiikkaa, vaikka lajityypin
sisdll6lliset muutokset olivat hitaampia.”®

Tietokonepeleissd kdytetyn tekniikan kehittymisen vuoksi
monet vanhemman polven pelityypit alkoivat 1980- ja 1990-luvun
taitteessa menettdd merkitystddn. Seikkailupeleistd erityisesti
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tekstipelit marginalisoituivat 1980-luvun loppupuolella. Suomessa
tekstipelien kriisitila huomattiin jo varhaisessa vaiheessa ja sen
katsottiin johtuvan tietokonepelien yleisen teknisen tason nousus-
ta. Tamin seurauksena graafisten seikkailupelien pelikulttuurinen
merkitys nousi huomattavasti 1980-luvun loppupuolella. Monet
perinteiset tekstipelien valmistajat, kuten Magnetic Scrolls ja
Level 9, yrittivdt pysya kilpailussa mukana parantamalla pelien
komentotulkkeja ja lisddmailld peleihin néyttavdd grafiikkaa. La-
Jjityypin kokema murros loi enemmin kolmiulotteisuutta hyvéksi-
kayttavid hybridimuotoja, joissa panostettiin hiiren ja ikkunointi-
grafiikan kdyttoon.”

“Elamééd suurempien pelien” késite liittyy myds varsinaisten
pelaajien omakohtaisiin kokemuksiin ja muistoihin. Nostalgialla
on ollut oma osuutensa 1980-luvun tietokonepelien historiaa arvioi-
taessa. Térkein tdhan liittynyt kulttuuri-ilmid on retrogaming, joka
on yhteisnimitys vanhoja tietokonepelejd arvostaville alakulttuu-
reille. Ilmidlle on ollut tyypillistd paitsi vanhojen pelikoneiden ke-
rdily myds vanhojen peli-ideoiden ja -tyyppien arvostus. Vanhojen
tietokone- ja videopelien kerdilyharrastus vakiintui varsinaisesti
vasta 1990-luvulla, jolloin syntyivit alan ensimmaiset yhdistykset
ja museot.®® Kerdilyn lisdksi vanhat tietokonepelit ovat edelleen
aktiivikdytossd. 1980-luvun tietokonepelien kayttod varten on
syntynyt runsaasti erilaisia Internetissa levitettdvid emulaattoreita.
Verkosta on vastaavasti saatavilla lukuisia aiheeseen perehtyneité
fanisivustoja.®' Tlmion perusta syntyi oikeastaan jo 1980-luvun
lopulla, jolloin 8-bittisten kotimikrojen, ennen muuta Commodore
64:n, valtavat pelivalikoimat haluttiin siirtda ja séilyttda tuleville
konesukupolville.®* Harrastajille omaan pelihistoriaan liittyneet
kokemukset olivat usein huumorin sidvyttdmid. Sanakdinteissi
korostuivat nakemykset, joiden mukaan 1980-luvun tietokonepelit
olivat karusta ulkoasustaan huolimatta himmastyttdvan lumoavia.
Pelit-lehden avustaja JP Piira viittasi tdhin osuvasti vuonna 1992:

Silloin kun olimme pienid ja kuusnelonen rautaa, oli vanhan sotarat-
sun minimaaliseen muistiin ahdettu lukuisia roolipeleja... (Vanhojen
pelien viehdtyksen) salaisuus piili kuoren alla: peleissa oli sité jotakin,
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Retrogaming-harrastus on pitdnyt vanhan tietokonepelikulttuurin
hengissd. Harrastajien pelisession jdlkid kevddltd 2004. Kuva:
Matti Faler.

joka loi aidon seikkailemisen ja etsimisen tunteen, vaikka grafiikka
usein olikin karua.®

Aivan vastaavia sanakdinteitd 10ytyy nykyisin miltd tahansa ret-
rogaming-harrastukseen perehtyneeltd verkkosivustolta. Viime
aikojen tutkimuksissa on usein viitattu pelien voimakkaaseen
immersioon eli tapaan, jolla pelaaja pystyy eldytyméén pelimaa-
ilmaan ja tempautumaan mukaan sen tapahtumiin.®* Tietokonepe-
lien immersio oli selvdsti muotoutumassa 1980-luvulla. Pelit ovat
titd kautta jattdneet oman vahvan leimansa kokonaisen iképolven
pelikokemuksiin. Hyvind esimerkkind on Pelit-lehden kevidilla
2004 jarjestaimé lukijadénestys, jossa vastaajat saivat nimeté
Commodore 64:n parhaat pelit. Lukijoiden omat henkilokohtai-

2 5 5 Koneen lumo



set muistot vanhoista peleistd epdilemittd vaikuttivat valintojen
lopputuloksiin.®

Retrogaming-ilmio liittyy kiintedsti tietokonepeleihin sdvelle-
tyn musiikin arvostamiseen. Varsinkin Commodore 64:n dénipiiri
SID eli Sound Interface Device® oli perusta uudelle tietokone-
musiikin tyylille. Tietokonepeleihin liittyvéin SID-musiikin tun-
netuimpia kappaleita pidetdédn tietokoneharrastajien keskuudessa
klassikkoina. Ehké yleisesti tunnetuimpana SID-sédveltdjand pi-
detddn Rob Hubbardia, mutta hdnen rinnalleen on nostettavissa
myos sellaiset nimet kuin Martin Galway, David Whittaker, Chris

Bubble Bobble on yksi muistetuimmista Commodore 64:n tietoko-
nepeleistd. Kuva: http://www.lemon64.com/

FIREBIRA
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Hiilsbeck ja Benn Daglish. He ovat vuosien kuluessa nousseet
harrastajien sankarihahmoiksi, koska he pystyivit kiertdméiin
SID-piirin teknisid heikkouksia ja luomaan vaatimattomilla re-
sursseilla taidokkaana pidettdvad tietokonemusiikkia. Monen har-
rastajan muistoissa vanhat pelisdvelmaét elavit edelleen vahvoina.
Arvostuksesta ja kunnioituksesta on todisteena harrastajien peli-
musiikista tekemét lukuisat uudelleensovitukset eli remiksaukset
ja kaupalliseen myyntiin tulleet CD-levyt. Harrastajat jarjestavét
saanndllisin viliajoin tapahtumia, joihin osallistuu myds monia
entisia pelimusiikin ammattilaisia.’” On huomattava, ettd vanho-
jen tietokonepelien Iumo liittyy osaltaan laajempaan 1980-luvun
nostalgisointiin. Tdémin seurauksena vanhat televisiosarjat, eloku-
vat, sarjakuvat ja muut populaarikulttuurin ilmiét ovat viimeisten
vuosien aikana tulleet uudelleen muotiin.

1980-luvun aikana tietokonepelikulttuuri oli Suomessa selvisti
vahvistumassa, mikd nidkyi myos lehtikirjoittelussa. Varsinaista
pelilehdistod ei Suomessa vield tuohon aikaan ollut, joten peli-
arvostelut julkaistiin kotimikrolehtien kaltaisissa erikoisaika-
kauslehdissd. Keskeisemmin muutostekijit ndkyivét erityisesti
tietokonepelaamista koskevissa arvoluokitteluissa, joiden perus-
teella lehtikirjoittelussa hahmottuivat myds keskeiset pelityypit.
Klassikkopeleistd kédyty keskustelu liittyi kiintedsti pyrkimyksiin
luoda tietokonepelien arvostukselle ja luokittelulle yhteisid kri-
teerejd. Pelityyppien luokittelujen avulla etsittiin myds toisistaan
poikkeavia pelaajaryhmid. Tdmé oli esimerkki pyrkimyksesté
korostaa tietokonepelaamista vakavasti otettavana kulttuurisena
ilmiond. Talté osin tietokonepelit selvisti tdydensiviat muuta nuori-
son kulttuuritarjontaa, kuten fantasia- ja tieteiskirjallisuutta, sarja-
kuvia, elokuvia ja televisiosarjoja. Pelien sosiaalinen ja kulttuuri-
nen funktio ei ndyta tdhén verrattuna niin ainutlaatuiselta ilmiolta.
Merkittdvimmait muutokset tapahtuivat tietenkin kayttdjitasolla.
Nuorisokulttuuriin tietokonepelit jéttivit omat ldhteméattomét
jélkensa. Tastd syystd harrastajien muistoissa tietyt tietokonepelit
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jaivit myos eldmédin, mikd nikyi myShemmin retrogaming-tyyp-
pisten alakulttuurien nousuna 1990-luvulla.

! Pelitoimittaja Niko Nirvi vetosi tdhdn vuonna 1987 ilmestyneessi
ensimmaisessd suomalaisessa tietokonepelien historiaa, asemaa ja merkitysta
kartoittaneessa Tietokonepelien vuosikirjassa. Pelit 1987, 12.

2 Aiheesta tarkemmin ks. MikroBitti 4/1984, 74; Printti 3/1985, 10.

* Ilmi6 on varsin tuttu tietokonepelien historiasta. Esimerkiksi tieteiskirjallisuus
ja tieteiselokuvat mainitaan jo Russelin Space Warin taustavaikuttajiksi. Ks.
Graetz 1999, <www.enteract.com/~enf/lore/spacewar/spacewar.html>.

4 MikroBitti 2/1985, 63. Ks. myds Printti 7/1985, 16.

* MikroBitti 9/1985, 65. Ghostbustersin ja A View to A Kill -elokuvien
musiikintekijét olivat samalla 1980-luvun tunnettuja poptéhtid. Esimerkiksi
Ghostbustersin tunnuskappaleen laati Ray Parker Jr. James Bond -elokuvan
musiikin sévelsi puolestaan huippusuosittu Duran Duran -yhtye.

® MikroBitti 1/1986, 58.

7 Rambon vastaanotosta tarkemmin Ks. Kellner 1998, 75-88. Amerikkalaisia
Vietnam-elokuvia tutkineen Janne Rosenqvistin mukaan Rambo-elokuvalla
oli ideologisella tasolla omat yhteytensa reaganilaisen kauden poliittiseen
retoriikkaan. Ks. Rosenqvist 1996, 74-76.

8 Arvostelussa Niko Nirvi keskittyi jopa arvostelemaan Platoon-elokuvaa liian
silotellusta Vietnam-kuvauksesta. Pelit 1988, 41-42.

® MikroBitissd 11/1986 olleen kilpailun perusteella vuoden peliksi valittiin
hieman yllattden Commando-tyylinen, suosittu toimintapeli Green Beret
(Ocean). MikroBitti 1/1987, 12. Printin lukijat puolestaan valitsivat edelld
mainitun Commandon vuoden peliksi. Printti 20/1986, 19.

1 Nirvin mukaan lisenssipelit edustivat 1980-luvun pelikulttuurin “synkkéa
puolta”. Nirvi 27.8.1998. Lisenssipelien tarkemmasta historiasta ks. Pelikapselin
1/2002 teemanumero aiheesta. <koti.mbnet.fi/ktalo/kapseli/pelit.htmI>.

"' Ritari Assdn historiasta ja vaikutuksesta Suomessa ks. Suominen 2000b.
Aihetta on sivunnut my6s Dan Steinbock. Steinbock 1986, 165.

12 MikroBitti 8/1985, 66—68

3 Ks. MikroBitti 12/1986, 78.

14 MikroBitti 3/1987, 8.

15 Tbid.

1 Pelityypin suosion ldahtdkohdaksi on nostettava Melbourne Housen The Way
of the Exploding Fist (1985). MikroBitti 10/1985, 71; MikroBitti 3/1987, 8.

7 Kuuluisimmat 1980-luvun yleisurheilupelit kuuluivat Epyxin Games-
sarjaan. Muistetuin yleisurheilupeli Summer Games tuli markkinoille
sopivasti Los Angelesin olympialaisten jdlkimainingeissa vuonna 1984.
Moottoriurheilupeleistd varsinkin Pitstop II (Epyx 1985) oli yksi alansa
tunnetuimpia ja suosituimpia moninpelejd. Aiheesta enemmaén ks. Saarikoski
1999a, 78-79.

18 Aiheesta tarkemmin Lehtonen 2001, 92-93 ja Herkman 2001.
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1 Yksi kdadnnekohdista oli George Lucasin Téhtien sota (Star Wars, 1977).
Aikaisemmin tuotteistaminen oli ollut tyypillistd erityisesti Disney-yhtién
tuotannolle. Sihvonen 1996, 85.

20 Suoninen 2002, 124.

2! Kalhama 2003, 16.

22 Tekstipeli kuvaili pelin maailman ja pelaaja vaikutti pelihahmon toimintaan
syottamallda komentotulkkiin késkyja, jonka seurauksia peliohjelma kuvaili
tekstimuodossa. Komentotulkkiin kirjoitetut komennot olivat perustyyliltddn
seuraavia: “go east”, ”drop stone”, “attack enemy”. Komentotulkki muistutti
ulkoisesti paljon DOS-pohjaisen kéyttoliittymén komentohoputetta.
Myéhemmin komentotulkin komentoja ei tarvinnut kirjoittaa vaan sanat
muodostettiin hiiriohjattujen valikoiden kautta. Komentotulkista kaytettiin
my0s 1980-luvulla nyt hdavidmaissé olevaa kisitettd “parseri”. Ks. tarkemmin
Saarikoski 2001b, 75-76.

2 Koskimaa 1999, 120-121 ja Jérvinen 1999a, 186-187.

* MikroBitti 1/1985, 8.

% Ks. esim. MikroBitti 9/1985, 22-23; MikroBitti 10/1985, 28-29. Printti julkaisi
melko laajoja tunnettujen tekstipelien ratkaisuohjeita. Ks. esim. Printti 5/1986,
12—-13; Printti 7/1986, 14.

%6 Strategiapelien tunnetuin valmistaja oli tuohon aikaan Strategic Simulations
Inc eli SSI. Strategiapeleja kisiteltiinkin 1dhinna yleisjuttujen tasolla. Printti
10/1985, 14-15; MikroBitti 11/1986, 42—43.

21 C=lehti 2/1989, 32-34.

28 Perinteisten roolipelien historiasta ks. Méyrd 2003, 89-90 ja FINE 1983, 6-15.
» Stern 2002, 242, 138-249.

30 Ks. esim. Turkle 1984, 74—77; Kuittinen 1999a, 188—189 ja Bennahum 1998,
33-38.

I Roolipelien kulkeutumisesta Suomeen ja alan termien vahittdisestd
vakiintumisesta ks. Savola 1998, <www.kolumbus.fi/jari.savola/tutkimus/>,
luku 2.1.2. Ks. myds Hieta 1996, 18.

2 Hieta 13.6.2001.

3 Tamai koskee erityisesti poytaroolipeleistd eroavia ndytelmallisid
liveroolipeleja (larpit”), jotka kehittyivat 1980-luvulla ilmeisesti rinnakkain
useissa maissa samanaikaisesti. Mayra 2003, 86—89, 93—-94.

** Y1lattavdin monet ovat teemahaastatteluissa muistaneet kyseisen videopelin,
joka alunperin julkaistiin vuonna 1983. Peliluolan Risto Hieta muistaa myds
Mattelin Advanced Dungeons & Dragonsin johtaneen hédnet kdytannossa
roolipelien pariin. Hieta 4.10.1999.

3 Ks. MikroBitti 4/1984, 66 ja Printti 2/1985, 7. Pelin aikalaiskuvasta
tarkemmin ks. Pelit 1987, 12.

3¢ Printti 1/1986, 19; MikroBitti 2/1986, 59.

37 MikroBitti 3/1987, 8-9.

¥ Ibid.

¥ Ks. esim. Lukijatutkimus, MikroBitti 5/1986, Lukijatutkimus 1987, MB ja
Lukijatutkimus, Pelit 7/1992, 77.
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40 Ks. esim. Kasvi 27.8.1998. Vastaavaan on viitattu myos alan tutkimuksissa.
Ks. esim. Aune 1996, 133134 ja Turkle 1984.

4 Nditd olivat esimerkiksi toimintapelit, urheilupelit, seikkailupelit, roolipelit,
lauta- ja korttipelit, strategiapelit jne. Ks. Saarikoski 2001b, 75-79.

4 Suuri osa pelien tyyppiluokitteluista on nykydan mutkattomampia ja niiden
ilmeisend tarkoituksena on lyhyesti esitelld tietokonepelaamiseen liittyvaa
késitteistod. Ks. esim. Suoninen 2002, 115-116; Kasvi 2000, 70, 122.

4 Suominen 2003ab, <www.film-o-holic.com/widerscreen/2003/2-3/liikkeelle_
vai_liikkeesta pois_mobiilipeleja_luokittelemassa.htm>.

4 Puumaisen rakenteen kéytostd pelityypin historiallisessa luokittelussa ks.
esim. Kuittinen 1999a, 191.

4 Suominen 2003ab, <www.film-o-holic.com/widerscreen/2003/2-3/liikkeelle
vai_liikkeesta_pois_mobiilipeleja_luokittelemassa.htm>.

4 Crawfordin tarkastelutapa muistuttaa melko paljon Johan Huizingan esittdmid
nikokohtia pelien ja leikkien vélisestd yhteydestd. Hanen pelityyppien
luokittelunsa perustuu yritykselle jarjestdd pelit omien esteettisten kriteerien
mukaisesti. Hdn ei tosin tee kovin pitkélle menevid johtopédtoksid ja toteaa
muutenkin, ettei pelityypittely voi olla tyhjentdva. Crawford 1984, xi—xiv ja
19-20. Ks. myds Huizinga 1967, 9—-10, 39.

47 Jarvinen 2002, 70-72.

“ Nirvin ensimmadinen arvostelu koski Martechin omaperiista strategiapelid
Zoids — the Battle Begins (1986), joka herétti heti ilmestyttydéan runsaasti
huomiota. MikroBitti 6—7/1986, 89. Niko Nirvin kirjoitusuran alkuvaiheesta
tarkemmin ks. Saarikoski 1999a, 61-66. Risto Hiedan mukaan Nirvin tulon
my6td MikroBitin pelijournalismi alkoi vakiintua ja "ammattimaistua”. Hieta
4.10.1999.

4 Niko Nirvi ei toki ollut ainoa tunnettu suomalainen peliarvostelija 1980-
luvulla. Heidén joukkoonsa voitiin laskea esimerkiksi Jyrki Kasvi, Petri
Teittinen, Aki Korhonen ja Jukka Kauppinen.

0 Ks. MikroBitti 12/1986, 15—17. Henry Jenkinsin mukaan pelit tarjosivat
“elamad suurempia” sovitelmia poikakirjallisuudesta. Jenkins 2002, 169.

5! Crawford 1984. Kéddnne liittyi selvésti nithin pohdintoihin, joissa tarkasteltiin
varsinkin pelien kdyttomahdollisuuksia multimediataiteessa. Katso esim.
Graham 2002.

2 Ks. Saarikoski 1999a, 65

3 Esimerkiksi Pelit-lehden vuonna 2000 jarjestimdssid ”Vuosituhannen
parhaimmat pelit” -dénestyksessi, johon osallistui yli 8000 alan harrastajaa,
nimettiin ainoastaan viisi 1980-luvun klassikkoa Top-50 listalle. Pelit olivat
Tetris (sijaluku 19), Elite (25), Dungeon Master (28), Nethack (34) ja Ultima

5 (45). Pelit 2/2000, 10—12. Vertailukohtana mainittakoon, ettd vuonna 1988
Niko Nirvin luokittelemat “maailman parhaimmat pelit” olivat Elite, Ultima I-V,
Dungeon Master, Gunship ja Hack. Ks. Pelit 1988, 11-130.

3 Nirvi 27.8.1998; Képyaho 3.6.1998; Alanen 17.6.1998.

5 Eliten historiasta ja David Brabenin eldiménvaiheista tarkemmin Pelit 12/1999,
35-37.
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¢ MikroBitti 11/1985, 70; Printti 15/1985, 10—-11. Eliten myyntimenestysta
voidaan seurata molempien lehtien myyntilistoilla.

57 MikroBitti 8/1986, 72. Eliten aseman korostuminen nakyi myos
peliartikkeleissa, jossa etsittiin “Eliten tappajia”. Ks. esim. C=[ehti 5/1989, 47.
% Brabenin saavuttamasta maineesta katso esim. C=[ehti 1/1989, 4-7.

% MikroBitti 3/1987, 72.

¢ Uridium oli Andrew Braybrookin lapimurtopeli, jossa oli paitsi
“mestarillinen” grafiikka myds “loistava” ndytonvieritys. MikroBitti 5/1986, 73;
Printti 12/1986, 14. Wizballin omaperiisyys puolestaan perustui pitkélti siihen,
ettd siitd puuttuivat monet toimintapeleille tyypilliset kliseet. Ks. MikroBitti 9/
1987, 73. Hyvén pelattavuuden lisidksi arvosteluissa on viitattu aikaansa nihden
kehittyneisiin dédnitehosteisiin ja musiikkiin. Tasté syysté pelit muistetaan
yhtend parhaimmista Commodore 64:1le tehdyisté toimintapeleistd. Ks. Pelit
3/2004, 23-25.

¢l Sheff 1994, 298-312; Rty 1999, 85.

2 MikroBitti 2/1988, 66; MikroBitti 4/1988, 72.

@ Pelattavuus on peliharrastajien ja -ammattilaisten yleisesti kdyttdma kisite,
jolla tarkoitetaan pelin yleista toimivuutta ja “vangitsevuutta”. Pelattavuus

ei synny vain ndyttavasté teknisesta toteutuksesta, vaan sen lisdksi siithen
vaikuttaa esimerkiksi pelin omaperdinen ja kéyttdjan kannalta helposti
omaksuttava toteutus. Pelattavuus on ollut peliarvosteluiden tarkeimpia
kriteerejd aina 1980-luvulta alkaen.

% MikroBitti 2/1992, 9.

% Kaupallisilla markkinoilla Tetris menestyi parhaiten Nintendon Game Boy
-versiona. Ks. Sheff 1994, 339.

% Aiheesta enemmin ks. Levy 1994, 379-382.

7 Ensimmaéinen varsin nédyttavd Ultimaa esitellyt artikkeli oli Niko Nirvin
Ultima IV:n haltioitunut arvostelu. Ks. MikroBitti 11/1986, 73. Edelleen
numerossa 12/1986 Niko Nirvi valitsi Ultiman “elamii suurempia peleja”
koskevassa jutussa Ultiman kaikkien aikojen parhaimmaksi pelisarjaksi. Ks.
MikroBitti 12/1986, 15-17.

 Vastaavia kriteerejd oli selvésti havaittavissa esimerkiksi seikkailu- ja
roolipelaajien keskuudessa. Ks. Kuittinen 1999a.

% Nirvi totesi toukokuussa 1988, ettd ”[Dungeon Masterissa] on yritetty siirtad
pelaaja keskelle maanalaista tunneliverkkoa ja luoda niin realistinen ympéristd
kuin mahdollista”. MikroBitti 5/1988, 72.

0 Ks. MikroBitti 2/1987, 39; MikroBitti 2/1987, 73. Kriittisten arvioiden
lisadntymisestd ks. C=lehti 2/1987, 18.

" C=lehti 2/1988, 32-33.

2 C=lehti 6/1988, 5-7; C=lehti 6/1989, 37-39; Pelit 1989 (kevit), 5.

3 C=lehti 5/1988, 13, 17 ja C=lehti 5/1989, 47. Aiheesta enemman Saarikoski
1999a, 105-106.

™ MikroBitti 9/1989, 36; MikroBitti 6-7/1989, 43; MikroBitti 12/1989, 47.
Aiheesta enemman ks. Saarikoski 1999a, 109-110.

5 Erityisesti tdhdn on vedonnut Niko Nirvi. Ks. Nirvi 27.8.1998 ja Nirvi
20.8.1999.
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" MikroBitti 2/1986, 61.

7 Microprose Softwaren perustivat vuonna 1982 Yhdysvaltojen ilmavoimien
majuri Bill Stealey ja ohjelmoija Sid Meier. Yhti6 toimi verrattain pienissa
puitteissa, kunnes vuonna 1985 julkaistu F-15 Strike Eagle nosti yhtion alan
kérkisijoille. C=lehti esitteli laajasti yhtion tuotteita ja historiaa loppuvuodesta
1987 ja kevadlld 1988. Ks. C=lehti 1/1987, 40—42; C=lehti 2/1987, 44—45.

8 Esimerkkeind mainittakoon ainakin simulaattoripelit Starglider 2 (Rainbird
1988) ja Carrier Command (Rainbird 1988). Microprosen ja sen kilpailijoiden
16-bittisten simulaattoripelien tuotanto ldhti nousuun 1980-luvun loppupuolella.
Tunnetuimpia edustajia olivat esimerkiksi Spectrum Holobyten Falcon

(1987) sekd Microprosen F-19 Stealth Fighter (1988). MikroBitti 10/1988; 72;
MikroBitti 1988/6-7, 73; MikroBitti 2/1989, 71 ja MikroBitti 4/1989, 74.

7 Saarikoski 2001b, 95-96.

8 Suomen térkeimpid alun perin harrastajapohjaisia seuroja on Suomessa
Pelikonepeijoonit, <www.zap.to/peijoonit> 12.3.2004. Yhdistys on keskittynyt
kotimikrojen, videopelikonsoleiden ja hallipelien kerdilyyn. Suomen peliautom
aattihistoriallinen seura on puolestaan erikoistunut vanhojen peliautomaattien
kerdilyyn ja kunnostukseen
<www.suomenpeliautomaattihistoriallinenseura.fi>.

81 Emulaattoreiden ohella verkosta on saatavilla my6s niille tarkoitettuja
vanhojen pelien tietokantoja. Ks. esim. Lemon — Commodore 64 Heaven!,
<www.lemon64.com/>.

8 MikroBitti 1/1988, 20-21; MikroBitti 8/1988, 22.

8 Pelit 7/1992, 30.

8 Ks. esim. Huhtamo, Kangas 2002.

8 Pelit 3/2004, 23-25. Parhaimmaksi dénestettiin tasohyppelypeli Bubble
Bobble (Firebird 1987). Edelld mainituista peliklassikoista mukaan mahtuivat
ainoastaan Elite (sija 4) ja Ultima V (sija 10).

8 SID-musiikin harrastamisesta laajemmin myos luvussa 4.5.

87 Erittdin hyvén kédsityksen SID-musiikin séveltédjien saavuttamasta asemasta
saa C64Audion kotisivulta <www.c64audio.com> 12.1.2000
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5.3 Peliohjelmoinnin suomalaisia sankaritarinoita

Media on kisitellyt viime vuosina varsin usein harvojen digitaa-
lisiin peleihin erikoistuneiden suomalaisten yritysten menestysti
kansainvalisilld pelimarkkinoilla. Suomalaista peliteollisuutta on
luonnehdittu nuoreksi viihdeteollisuuden alaksi, jolla on kasvavat
kansainviliset markkinat. Néin siitékin huolimatta, ettd menestyk-
selle on ollut omat kddntdpuolensa ja alalla tapahtuvat mullistuk-
set ovat olleet usein rajuja. Suomalaisen pelituotannon on katsottu
eldvin vasta taipaleensa alkuvaiheita. Korkeasta riskitasosta ja ko-
vasta kilpailusta huolimatta suomalaisenkin tuotannon kasvuen-
nusteet ovat nousussa. Tietokonepelien valmistukseen liittyvin
asti. Erityisen térkeéksi nousee kotimikroharrastukseen liittyva
ohjelmointikulttuuri. Millaisissa olosuhteissa varhaisia kaupalli-
sia tietokonepelejé tuotettiin? Ketké peliohjelmointia harrastivat?
Mitkd seikat ylipddtddn vaikuttivat suomalaisen peliohjelmointi-
asiantuntemuksen kehittymiseen?

Suomessa saatavilla olleet kaupalliset tietokonepelit olivat
1980-luvulla ldhes kaikki ulkomaista tuotantoa. Myyntitilastoja
tidydellisesti hallitsevat ulkomaiset tietokonepelit tulivat maa-
hamme péddasiassa Iso-Britanniasta ja Yhdysvalloista. Omaa
kaupallista pelitarjontaa ei juuri esiintynyt ennen vuotta 1985. Ai-
kaisemmin Suomessa mikrotietokoneille suunnitellut pelit olivat
ohjelmoitsijoiden harjoitustdité, joita levitettiin muiden kéyttdjien
keskuudessa. Niistd laadukkaimmat saatettiin julkaista ohjelmis-
tokokoelmissa tai ohjelmointikésikirjoissa. Térkedksi julkaisu-
kanavaksi osoittautuivat kotimikrolehdet. Harrastajien peleistd
saamat palkkiot olivat nimellisid, mutta nuorille lahjakkuuksille
ne toivat mukavan lisdn viikkorahoihin. MikroBitti maksoi “kuu-
kauden ohjelma” -tittelin saavuttaneista poikkeuksellisen laaduk-
kaina pidetyistd peleistd 500—1000 markan palkkioita.

Suomessa ei ollut 1980-luvulla kunnollisia, pelkéstddn tie-
tokonepeleihin erikoistuneita yhtiditd. Varhaisia kotimaisten
pelien kustantajia olivat ohjelmistomyyjind tunnetut Triosoft ja
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Amersoft.? Triosoft julkaisi kesélld 1986 Marko Ahon ja Kari Aal-
tosen Spectrum-kotimikrolle tekemén mutta vihdiselle huomiolle
jddneen tekstipelin Kultakuume.? Peli sai kaikesta huolimatta Mik-
roBitin 9/1986 arvostelussa kunnian kantaa tittelid “ensimmainen
suomenkielinen seikkailupeli”.* Ehkéd arvostelun sanavalintojen
perusteella Kultakuumetta on toisinaan pidetty jopa ensimmadisena
suomalaisena myyntiin tulleena tietokonepelini.’ Kyse suomalai-
sen kaupallisen julkaisutoiminnan alkamisen todellisesta ajankoh-
dasta jaa avoimeksi, silld lehdistdstid on 0ydettidvissd mainintoja
varhaisemmista myyntiin tulleista nimikkeistd. Tiedot niiden
levidmisestd ja yleistymisestd ovat paikoin hyvin niukkoja.®

Mainintojen véhdisyys johtui siitd, ettd suomalaisten harras-
tajien tekemilld tietokonepeleilld kdytévé litketoiminta oli varsin
pienimuotoista ja kokeilevaa. Harrastajat tekivét niitd l&hinna
omaksi huvikseen, vaikka nuorilla tekijoilld saattoi olla kunnian-
himoisempiakin tavoitteita. Heidén saama taloudellinen hyoty jai
joka tapauksessa varsin vaatimattomaksi. Kultakuumeen tekijan
Marko Ahon haastattelun mukaan:

Pelin painos oli 50 kappaletta. Palkaksi Triosoftilta saimme muu-
taman pelin ja alennusta muun muassa hankkimastani Amigasta.
Kovin paljoahan tuote ei tuottanut myyjillekdén, myyntihinta oli
50 markkaa ja kappaleméérd noin pieni. Viimeiset pelit kuulemma
myytiin poistokorista kahdella markalla.’

Taustalla on ollut ilmeisesti kotimikrojen maahantuojien ja oh-
jelmistomyyjien tapa laajentaa tarjontaansa myds suomalaisten
harrastajien tekemilld edullisilla tietokonepeleilld. Ne olivat jat-
ketta esimerkiksi atk-kerhoissa levitetyille jisenmaksua vastaan
myytdville ohjelmistokokoelmille.® Amersoftin toiminnan alku-
taivalta leimasivat kasvavat toiveet kotimaisten mikrotietokoneille
tarkoitettujen suomenkielisten ohjelmistomarkkinoiden nopeasta
kasvusta. Téstd syystd aktiivisia keikkatyoldisid etsittiin erityises-
ti mikrotietokoneharrastajien keskuudesta.’

Amersoft panosti voimakkaammin kotimaisten pelien julkai-
suun, mistd syystd kotimikrolehdissa sitd pidettiin tuohon aikaan
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jopa ”Suomen ainoana todellisena pelikustantajana”. Vuonna
1985 yhtion tuotevalikoimassa oli muutamia suomalaisten teke-
mid urheilupelejd. Niistd esimerkiksi Juha ja Mika Saloméen
Vic-20:1le tekema Yleisurheilu sai hyvét arvostelut MikroBitissd."”
Joulukuussa 1985 Amersoft toi markkinoille Otso Pakarisen ja Jari
Heikkisen tekemén Afrikan tdihti -pelin tietokoneversion. Parem-
min tunnetuksi tuli kuitenkin Pasi Hytdsen tekemd humoristinen
Uuno Turhapuro muuttaa maalle (1986), jonka julkaisu ajoitettiin
sopivasti uuden Turhapuro-elokuvan ensi-illan jalkimaininkeihin.
Oletettavasti julkaisija halusi kokeilla samanlaista tuotekonseptia,
mitd oli tuohon aikaan kéytetty varsinkin kansainvélisiin me-
nestyselokuviin ja televisiosarjoihin perustuneiden lisenssipelien
tuotannossa. Myyntilistoilla peli ei kuitenkaan menestynyt. Uuno
Turhapuro muuttaa maalle on edelleen tiettdvésti ainoa kotimai-
sesta elokuvasta tehty kaupallinen tietokonepeli.!! Amersoftin
kaltaisten pelijulkaisijoiden lisdksi yritykset saattoivat tilata tie-
tokoneharrastajilta pelejd mainostarkoituksiin. Harvoja myyntiin
pddtyneitd mainospelejd oli Tikkurilan maaleja esitellyt Painter-
boy (1986).12

Tietokonepelien teko oli monille tietokoneharrastajille pelkkéa
sivuprojekti. Esimerkiksi Afrikan tdihti -pelin kehittdjdn Otso
Pakarisen pédtyo oli elektronisen musiikin sdveltdminen, ja hén
kaytti tyOossddn apuvilineend jopa Commodore 64:n kaltaisia
kotimikroja.”* Projekteista saatava taloudellinen hydty oli usein
vaatimaton, jos sitd vertasi pelin tekoon tarvittavaan tyomaéraén.
Joissain tapauksissa mahdollisuus kohtuulliseen korvaukseen oli
kuitenkin olemassa. Otso Pakarisen mukaan hén ja Jari Heikkinen
joutuivat pelid tehdessdédn tekeméadn pitkié tyopaivid reilun kahden
kuukauden ajan. Palkkaa kertyi noin 10.000 markkaa."* Pédaasial-
lisena motivaationa lienee useimpien harrastajien kohdalla ollut
tarpeellisen tyokokemuksen hankkiminen. Kaupallisten tietoko-
nepelien ohjelmointi vaati paitsi poikkeuksellista innokkuutta
myos lahjakkuutta. Otso Pakarinen on haastattelussa muistellut:

Ajateltiin, ettéd pelin tekeminen olisi hyvé tapa opetella ohjelmoimaan.
Kuten olikin. Pioneerivaihetta elettiin... Jouduin nimittdin ennen var-
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sinaiseen pelintekoon ryhtymistd ensin ohjelmoimaan grafiikka- ja
musiikkiohjelmat!"s

Kotimaisten kotimikroille suunnattujen kaupallisten tietokonepe-
lien synnyttimé varhainen liiketoiminta ja pyrkimykset sen laa-
jentamiseen osoittautuivat turhiksi. Kotimaisia tietokonepelejd ei
markkinointiponnisteluista huolimatta myyntilistoilla ndhty. Suo-
men markkina-alue oli auttamattomasti liian pieni ja kustannus-
toiminta osoittautui kannattamattomaksi. Huonon menestyksen
vuoksi varsinkin Amersoftin tulos jdi odotettua heikommaksi ja
pelien kustantamisesta luovuttiin kokonaan loppuvuodesta 1986.'6
Kotimaan kustannustoiminnan véhiisyyden vuoksi alan nuoret
kyvyt huomasivat varhain, ettd heiddn kannatti tarjota ohjelmoin-
titaitojaan suurille kansainvélisille tietokonepeliyhtidille. Suoma-
laisten kannalta luontevin vaihtoehto oli suuntautua tyonhakuun
Iso-Britanniaan, jossa 1980-luvulla sijaitsivat Euroopan johtavat
peliyhtiot. Useimpien suomalaisten alan harrastajien pyrkimykset
jaivdt tuloksettomiksi. On mahdotonta arvioida, kuinka moni
peliohjelmoija yritti markkinoida tuotoksiaan Britannian peliyh-
tidille. Tilannetta tiiviisti seurannut kotimikrolehdistd raportoi
1980-luvulla ainoastaan muutamasta onnistuneesta tapauksesta.
Stavros Fasoulasin ohjelmoima ja brittildisen Thalamus-peliyhtion
julkaisema Sanxion (1986) oli ensimmaéinen suomalaisen tekemé
kansainvilistd kuuluisuutta saavuttanut tietokonepeli. Iso-Britan-
niassa peli nousi loppuvuodesta 1986 myyntitilastojen kérkeen.
Maan laajalevikkisimmin pelilehden Zzapp!/64:n lukijadénestyk-
sen perusteella Sanxion oli yksi vuoden 1986 parhaimmista toi-
mintapeleistd. Sanxionin saavuttamaan suosioon vaikutti osaltaan
pelissd kéytetty musiikki, jonka oli tuottanut aikansa kuuluisin
tietokonepelimusiikkiin erikoistunut sdveltdjd Rob Hubbard."”
MikroBitissd ja Printissd suomalaisten kotimikroilijoiden kes-
kuudesta nousseen Stavrosin menestys sai runsaasti myonteista
julkisuutta. Varsinkin MikroBitin kéyttdmdt sanavalinnat olivat
huumorin ja kansallismielisyyden sévyttdmid. Peliarvostelija Niko
Nirvi kutsui Fasoulasia tietokonepelien Paavo Nurmeksi.'* Vuonna
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1987 markkinoille tulleet Delta ja Quedex vakiinnuttivat Fasoula-
sin aseman Suomen kansainvélisesti tunnetuimpana peliohjelmoi-
jana."” Hinestd kayty lehtikirjoittelu ei ollut laajemmin tarkasteltu-
na mitenkddn ainutkertaista. Ulkomailla julkaistiin samaan aikaan
runsaasti artikkeleita menestyvistd tietokonepelejd tehtailevista
nuorista yrittdjistd.?® MikroBitissd oli niin ikdén alkanut vuodesta
1986 alkaen ilmestyéd artikkeleita tunnetuista pelintekijoistd. Kir-
joittelulla pyrittiin epdileméttd profiloimaan tietokonepelaamista
kulttuurisena ilmiénd tuomalla esiin sen vaikuttajahahmoja.*!

Monet tunnetut peliohjelmoijat olivat myos kotimikrolehtien
avustajia, minka vuoksi erityisesti C=lehdessd ja MikroBitissd jul-
kaistiin vuodesta 1987 ldhtien runsaasti peliohjelmointiin liittyvia
artikkeleita. Kirjoittelun pohjalta peliohjelmointia esitettiin jopa
pohjana mahdolliselle ty6uralle.?> C=lehteen kirjoittaneista asian-
tuntijoista mainittakoon Jukka Tapanimiki, joka Pasi Hytdsen
tavoin oli osallistunut menestyksekkadsti MikroBitin jérjestaimiin
ohjelmointikilpailuihin.?®* Jukka Tapaniméden tyo- ja opiskelu-ura
oli vivahteikas, hin oli haaveillut mainosgraafikon urasta, mutta
padtynyt lukemaan kirjallisuustiedettd. Ohjelmoinnissa hén oli
monien aikalaistensa tavoin itseoppinut.?* Hanen ystdvéinsd Mark-
ku Soikkelin mukaan “kuusnepan Jukka Tapanimiki opetteli 14pi-
kotaisin 3—4 kuukaudessa, vaikka ei ollut aiemmin koskenutkaan
tietsikoihin”.?

Tapanimden ensimmaéinen valmiiksi tekemd peli oli tieteis-
kirjallisuudesta vaikutteita ottanut tekstiseikkailu Aikaetsivi
(Triosoft 1987), joka ei koskaan péédtynyt myyntiin. Kustantajan
mielestd Aikaetsivdstd saatava mahdollinen taloudellinen hyoty ei
vastaisi edes markkinointikustannuksia. Tapahtumien kddnne oli
yleensékin osoitus tekstipelien markkinapotentiaalin véhittdisesti
kuihtumisesta. Suomessa tekstipeleihin ja tieteiskirjallisuuteen
perehtyneissd harrastajapiireissd Tapaniméen saavutusta kuiten-
kin arvostettiin. Aikaetsivdd pidettiin sisdltonsd puolesta erittdin
kehittyneend tekstipelind, ja sitd verrattiin jopa pelin muotoon
saatettuun romaaniin. Markku Soikkelin muistelman mukaan "pe-
lissd oli ainutlaatuisen hyva tekstiparseri, ja se sovelsi tyylikkaasti
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Jukka Tapanimdki, oli peliohjelmoijana itseoppinut. Jukka tyovili-
neidensd keskelld vuonna 1987. Kuva: MikroBitin kokoelmat.

seikkailuscifin juonenkéénteitd”* Jukan yhteydenotot Iso-Britan-
nian ohjelmistotaloihin tuottivat kuitenkin tulosta. English Soft-
waren julkaisema Octapolis jéi vield vihiiselle huomiolle, koska
julkaisija meni konkurssiin ldhes heti pelin tultua markkinoille.
Sen sijaan Hewsonille tehty ja vuonna 1988 julkaistu Netherworld
oli kohtuullinen menestys. Netherworld oli suomalaisittain tarked
myds siind suhteessa, ettd sen musiikin sévelsi demoharrastajien
keskuudessa vaikuttanut Jori Olkkonen, joka oli aikaisemminkin
myynyt tekemiddn musiikkikappaleita Amersoftille.”’

Varhaisille peliohjelmoijille oli tyypillistd, ettd he suunnitteli-
vat ja loivat pelinsd alusta ldhtien itsendisesti, vaikka merkittdvaa
apua saatiin varmasti ystdviltd ja tutuilta. Tuon ajan yksinker-
taisilla pelikdyttoon tarkoitetuilla kotimikroilla tdmé oli vield
mahdollista. Peliohjelmoinnin tapojen ja kéytdntdjen muutokset
nikyivit viimeistddn 1980-luvun loppupuolella, jolloin teknisesti
huomattavasti monipuolisemmat PC-koneet ja 16-bittiset kotimik-
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rot yleistyivét. Ajat olivat muuttumassa ja tietokonepelejd tuottivat
nen toi haasteita harvoille suomalaisille alan kyvyille. Stavros
Fasoulaksen ja Jukka Tapaniméen urakehitys pyséhtyi 1980-luvun
loppuun tultaessa. Jukka Tapaniméen tapauksessa vaikuttavana
tekijdnd olivat hdnen tydnantajansa talousvaikeudet 1980- ja 1990-
luvun taitteessa. Hewsonin ajauduttua konkurssiin Tapaniméien
pitkdan valmistelema Moonfall ilmestyi pahasti my6hdssd vuoden
1991 lopulla. Konkurssin my6td Tapaniméki menetti suuren osan
pelin tekijdnoikeuspalkkioista. Epdonninen ja vihiiselle huomiol-
le jadnyt Moonfall oli samalla Jukka Tapaniméen viimeinen jul-
kaistu tietokonepeli.”® Stavros Fasoulaksen ensimméiinen Amiga-
peli Galactic kohtasi niin ikédédn julkaisuvaikeuksia.” Tapaniméen
ja Fasoulasin tapaukset osoittavat, millaisiin hankaluuksiin nuoret
ja lahjakkaat pelintekijdt saattoivat joutua asioidessaan isojen pe-
liyhtididen kanssa.

Konekannan uusiutuminen, kapeat markkina-alueet ja voima-
kas ulkomainen kilpailu olivat edelleen kotimaisen pelituotannon
laajenemisen pahimpia esteitd 1980- ja 1990-luvun taitteessa. Suu-
rin osa julkaistuista suomalaisista peleistd pdityi erikseen myyta-
viin ohjelmistokokoelmiin. Suomen kitulias peliteollisuus kohtasi
1990-luvun alussa muitakin vaikeuksia. Vuoden 1988 lopulla Ami-
gan suomalaisten Public Domain -ohjelmien vélittdjana aloittanut
pelitalo Avesoft Finland Oy yritti 1990-luvun alkuun tultaessa
pyrkid kansainvilisille ohjelmistomarkkinoille. Epdonneksi yh-
tidn tunnetuin tietokonepeli, Pertti Lehtisen ohjelmoima Coloris
ei hyvistd arvosteluista huolimatta tehnyt koskaan lapimurtoa, ja
sen sijaan yhtiotd uhkasi ilmeinen oikeustaistelu. Uutisten mukaan
videopelivalmistaja Sega olisi voinut vetdd Avesoftin oikeuteen,
koska Coloris muistutti paljon Segan Columns-pelid. Oikeustais-
telut liittyivat tietokone- ja videopeliteollisuuden kiristyneeseen
kilpailuun 1990-luvun alussa.*

Suomalainen kaupallinen peliteollisuus alkoi uudelleen orastaa
vuosina 1992-1993, mitd suuresti edisti useamman vuoden ajan
viredd nousukauttaan eldnyt tietokonedemoharrastus. Tietokone-
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pelien ja demojen ohjelmointikulttuurien vilille on 16ydettévissa
useita yhteisid taustatekijoitd. Ensinndkin molemmilla ilmidilla
oli vahvat yhteytensé harrastajien kokeelliseen ja innovatiiviseen
ohjelmointityohon. Toiseksi molemmissa tapauksissa tyoprosessin
oleellisena osana oli tuottaa tietokoneella ajettavia, ndyttdvid ja
reaaliaikaisia multimediasovelluksia.’! Kolmanneksi tarkeitd oli-
vat yhteiset sosiaaliset toimintatavat, jotka ndkyivét ryhmétyon
merkityksen korostumisena. Peliohjelmointi oli kiinnostanut
kyvykkdampid ja pidemmadlle ehtineitd demoharrastajia jo 1980-
luvun loppupuolella. Tunnetuin oli edelld mainittu Pure Byte
-demoryhmin jasen Jori Olkkonen. Ennen 1990-luvun puolivilid
kysymys oli kuitenkin ldhinné yksittdisistd tapauksista.

Térkein haastatteluissakin esiin tullut muutos tapahtui 1990-1u-
vun alussa, kun 1980-luvun nuoret demoharrastajat astuivat tyo- ja
opiskelumaailmaan. Tietokonepeliala tuntui tdssd suhteessa aina-
kin joillekin heistd houkuttelevalta vaihtoehdolta. Suomessa toimi
1990-luvun alussa innokkaita ja kokeilunhaluisia peliohjelmointi-
taitojaan kehittelevid ryhmid, joista Microflash heritti lehdistossd
eniten huomiota. Tietokonepelien suurimman maahantuojan Top-
tronicsin myotévaikutuksella Microflashin jasenistd Juha Talasmé-
ki ja Jani Peltonen esittelivit oman pelidemonsa vuoden 1993 Lon-
toon ECTS-messuilla. Demoharrastuksesta ohjelmointitaitonsa
ammentanut Mika Keskikiikonen oli titd ennen saavuttanut jonkin
verran mainetta Amigan pelintekijin opas -ohjelmointikésikirjalla,
jonka Tecnopress oli julkaissut vuonna 1992.32 Kaverukset onnis-
tuivat pelidemon onnistuneen markkinoinnin ansiosta pddsemadn
kalifornialaisen Cyberdreams-yrityksen palkkalistoille.* Tamén
jilkeen ryhmén jdsenten tiet erkanivat, mutta heiddn tulevaisuu-
tensa kannalta peliprojektilla oli silti omat vaikutuksensa.?*

Nékyvin kédnne alalla tapahtui, kun Bloodsuckers-demo-
ryhmé perusti ohjelmoija Harri Tikkasen johdolla vuonna 1993
Bloodhouse-peliyhtién. Ensimmaéinen Amigalle tuotettu Stardust
(1993) heritti kiinnostusta myos kansainvilisissd pelilehdissé.
Jatko-osa Super Stardust (1994) menestyi hyvin erityisesti Iso-
Britannian markkinoilla. Suomessa peliarvosteluissa kehotettiin
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valttdmddn pelin kopioimista ja tukemaan uutta orastavaa nou-
sukauttaan eldnyttd suomalaista peliohjelmointikulttuuria. Har-
rastajien keskuudessa Bloodhousen menestys sai odotettua vas-
takaikua. Lehtitietojen mukaan eréét tietokonepelien kopiointiin
erikoistuneet ryhmittymét jopa kieltdytyivét levittiméstd pelin
piraattiversioita.®

Stavros Fasoulaksen suojissa syntyneelld Terramarquella oli
niin ikdédn juurensa demomaailmassa. Yhtién ensimmaéinen peli
oli Amigalle julkaistu Elfmania (1994).° Yritys yhdistyi seuraa-
vana vuonna Bloodhousen kanssa. Yhdistymisen seurauksena
syntynyt Housemarque menestyi pelivalmistajana kohtuullisesti
1990-luvun jalkipuoliskolta alkaen.’’” Vuonna 1995 perustetun
Remedyn jésenistd osa oli ollut aktiivisia Future Crew -demo-
ryhméssd.’® Mychemmin 2000-luvulla yhti6 tuli kansainvélisesti
tunnetuksi valtaisan menestyksen saavuttaneesta Max Payne
-toimintapelistd. Remedyn menestymisen johdosta aikaisemmin
lahes tuntemattomaksi jadnyt suomalainen peliteollisuus nousi eri

Harri Tikkanen, Blood-
house-peliyhtion  voima-
hahmoja (1993). Kuva:
MikroBitin kokoelmat.
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medioissa kiintoisaksi viihdealan muoti-ilmioksi.** Kaupallisen
pelitoiminnan rinnalla suomalaiset alan harrastajat kunnostau-
tuivat myos ilmaispelien tekijoini. Kansainvélisesti tunnetuimpia
oli Topi Ylisen laatima ja Rogue-pelisarjaan kuulunut Zelazny
Angband (1994).*° Ammattikuntana pelien tekijat ovat selvésti
sdilyttidneet tietokoneharrastukseen liittyneen itseopiskelun ja
omatoimisuuden piirteitd. Tdméi on saattanut myds vaikuttaa sii-
hen, ettd digitaalisiin peleihin liittyvdd koulutusta on Suomessa
edelleen hyvin niukasti saatavilla.*!

Nykyisin ainakin Suomessa laajaa mediajulkisuutta saaneen
suomalaisen peliteollisuuden juuret ulottuvat 1980-luvulle. Lah-
jakkaiden harrastajien asiantuntemus ja kokemus oli osaltaan vai-
kuttamassa suomalaisen peliteollisuuden varsinaiseen syntymiseen
1990-luvulla. Tarkeimmaéksi piirteeksi nousi tietokonepelaamisen
ja ohjelmoinnin vélinen kiinted vuorovaikutus. Monet tdhéin his-
toriaan liittyvét yksildtarinat kertovat paitsi menestyksistd myds
merkittdvistd takaiskuista. Kansainviliset pelimarkkinat olivat
haasteellisia ja kiristyvén kilpailun rasittamia jo 1980-luvulla. Ko-
timikrolehdissé Tapaniméen ja Fasoulasin kaltaisia peliohjelmoijia
oli kuitenkin helppo esitelld nuorten suomalaisten alan harrastajien
esikuvina ja sankareina. Heiddt pystyttiin myds liittdimaan osaksi
kaytyd keskustelua, jossa pienetkin menestykset suomalaisella pe-
lialalla noteerattiin. Monet tdhén liitetyistd sankaritarinoista olivat
myohemmin 2000-luvulla edelleen rakentamassa ldhes myyttista
kuvaa kotimaisten tietokoneharrastajien taidoista ja kyvyista.

! Mobiililaitteille suunniteltavien pelien julkaisutoiminta on ollut erityisen
riskialtista alalla vallitsevan epdvarmuuden vuoksi. Monet yrityksisti ovat
toimineet ldhinni riskirahoituksella. Vuonna 2002 Suomessa toimi 41 yritysté,
jotka valmistivat digitaalisia pelejd. Naistd 45 prosenttia oli perustettu
2000-luvulla. Yhteensa yritykset tyollistivat noin 400—420 henked. Holm,
Lappalainen 2002, 6-7. Ks. myds Kalhama 2003.

2 Amersoft kuului Amer-yhtyméén ja yhti6 oli tunnettu myos
kustannustoiminnastaan.

3 Peli oli valmistunut jo keséllda 1985. Marko Ahon mukaan peli oli “ohjelmoitu
Quill-sovelluskehittimelld, miké ei oikeastaan vaatinut ohjelmointia vaan
maédrittelyd”. Aho 5.9.2003.

* MikroBitti 9/1986, 73.
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> Holm, Lappalainen 2002, 3.

¢ Esimerkiksi Ari Anturaniemen Spectravideolle tekemé avaruusaiheinen,
ilmeisesti paattelykykya ja muistia vaatinut toimintapeli Space tuli
Teknopisteen kustantamana markkinoille vuodenvaihteessa 1984/1985. Printti
2/1985, 14.

7 Aho 5.9.2003.

8 Alkukevaaltd 1985 16ytyy my0s maininta niin ikdén Spectravideolle tehdysté
kotimaisesta pelikasetista, jolla oli kolme peliohjelmaa. Pelin tekijoista ei
16ydy mainintaa. Printti 8/1985, 20. Vastaavasti Spectrumin maahantuoja toi
markkinoille Kimmo Mikisen tekemén Golf-pelin. MikroBitti 5/1985.

° Esimerkkind Amersoftin Helsingin seudun Vic-kerholle ldhettima ilmoitus.
Vikki 6/1983, 3. Y hteisty6ta tehtiin myos MikroBitin kanssa, jossa pelintekijoita
etsittiin ohjelmointikilpailujen avulla. MikroBitti 5/1985, 78.

10 MikroBitti 4/1985, 64. Muista peleistd mainittakoon esimerkiksi Janne
Julkusen ja Juha Granbergin nyrkkeilypeli /0..Knock Out (1985).

" MikroBitti 4/1987, 36-37. Elokuva tuli ensi-iltaan elokuun lopussa ja peli
ilmestyi joulumarkkinoille. MikroBitti 12/1986, 6—7.

12 Peli perustui tuohon aikaan televisiossa pydrineeseen tunnettuun mainokseen,
jossa padosissa olivat maalausfirmaa pyorittinyt mestari ja hdnen oppipoikansa.
Ks. mainos MikroBitti 12/1986, 65.

B Ks. my6s luku 4.4.

14 Pakarinen 17.10.2001.

15 Pakarinen 17.10.2001. Tdysin vastaavaan tytapaan on viitannut Uuno
Turhapuro -pelin tehnyt Pasi Hytonen. MikroBitti 4/1987, 36-37.

'® Amerin johto myi Amersoftin kirjakustannustoimintaa lukuun ottamatta
jyvaskyléldiselle Tietovaylille. MikroBitti 2/1987, 5.

17 Stavrosin suomalaiset taustat otettiin lehdessd my6s jossain méérin huomioon,
mutta lahinna lehted kiinnostivat Stavrosin ohjelmointikyvyt. Ks. Zzapp!64,
No. 9/1986, 83; Zzapp!64, No. 19/1986, 122-123; Zzapp!64, No. 10/1986, 83 ja
Zzapp!64, No. 23/1987, 84. Hubbardista ja SID-musiikista enemmaén luvussa
5.2.

'8 MikroBitti 12/1986, 5; MikroBitti 12/1986, 72; Printti 17/1986, 5.

19 C=lehti 3/1987, 5. Fasoulakseen alusta ldhtien ldhes haltioituneesti
suhtautunut Niko Nirvi mainitsi Quedexin arviossa, etté peli olisi voinut olla
parempi, mutta “Delta ja Sanxion pitdvit hinen nimensd muistissa kuusnelosen
loppuun saakka. Amen.” C=lehti 3/1987, 7.

2 Haddon 2002, 61.

2! MikroBitti 8/1986, 53—54; MikroBitti 11/1986, 15.

22 C=lehden perustajiin kuuluneen Kim Leideniuksen mukaan artikkelien
julkaisulla haluttiin tukea harrastajien orastavaa “peliohjelmointikulttuuria”.
Leidenius 3.6.1998.

2 Néin on Jukka Tapaniméked muistellut hinen opiskelukaverinsa Markku
Soikkeli. Soikkeli 14.9.2000.

24 Tapaniméen taustasta tarkemmin C=lehti 1/1988, 5.

% Soikkeli 14.9.2000.

¢ Soikkeli 14.9.2000.
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" Tyypilliseen tapaan MikroBitin ja C=lehden antamissa arvioissa kuvastui
vakaa usko Tapaniméen tulevaan menestykseen. C=lehti 1/1988, 5; MikroBitti
9/1988, 7, 74.

B C=lehti 3/1991, 7, C=lehti 5/1991, 49. Tapanimiki katosi peliohjelmointi-
piireistd ldhes kokonaan. Hén kuoli toukokuussa 2000. Soikkeli 14.9.2000.

» Ks. Pelit 4/1992, 38.

O Ks. esim. MikroBitti 6-7/1990, 24-25; Pelit 5/1993, 14-15.

31 Aiheesta enemmaén Scheib 2001, <www.gamasutra.com/features/20010216/
scheib_0l.htm>.

32 MicroFlashissa toiminut Mika Keskikiikonen on muistellut, ettd heiddan
pyrkimyksendén oli luoda paranneltu versio Wolfensteinista, jota varsinkin
ryhmién ohjelmoija Jani Peltonen ei pitdnyt tarpeeksi laadukkaana.
Keskikiikonen 14.4.1999. Mika oli myds mukana ohjelmoimassa joitakin
hy6tyohjelmia Toptronicsille. MicroFlashin alkumenestys vuonna 1993
huomattiin myos MikroBitissd ja Pelit-lehdessa. Ks. MikroBitti 10/1993, 64;
Pelit 7/1993, 8; Pelit 1/1994, 4.

33 Muutto Kaliforniaan tapahtui kesdlld 1994. MikroBitti ja Pelit uutisoivat
nuorten kaverusten menestystéd varsin nayttavasti. MikroBitti 8/1994, 18; Pelit
4/1994, 13. Keskikiikonen 14.4.1999.

3% Jani Peltonen pédtyi myohemmin ohjelmoijaksi Britanniaan Nintendolle.
Mika Keskikiikonen jatkoi ahkeraa julkaisutoimintaansa ja ryhtyi 1990-luvun
lopussa atk-yrittdjaksi. Keskikiikonen 14.4.1999.

> Ks. MikroBitti 11/1993, 58-59; MikroBitti 1/1994, 68; Pelit 1/1993, 1; Pelit
8/1993, 30-31; Pelit 8/1994, 43.

¢ MikroBitti 1/1994, 65—66; MikroBitti 9/1994, 67.

7 Housemarque on toiminut yhteisty6ssd ranskalaisen Infogramesin kanssa. Ks.
<www.housemarque.com>. Osa tekijoistd oli mukana myos Carts Entertainment
Ltd -yhtidssd, joka hajosi vuonna 2000. Sen tilalle perustettiin Bugbear
Entertainment Ltd. Ks. <www.bugbear.fi>.

3 Ryhmaéstéd tarkemmin luvussa 4.5. Yhtiotd perustamassa olleen Samuli
Syvéhuokon mukaan demoharrastuksen vuoksi oman peliyhtion perustaminen
vaikutti 1990-luvun puolivilissd “harkinnan arvoiselta idealta”. Syvéhuoko
18.10.1999. Vuonna 1996 aluksi sharewarena julkaistu Death Rally (1996) oli
aikanaan varsin suosittu. Remedy on tullut tunnetuksi myos Final Reality 3D-
testiohjelmastaan. Ks. <www.remedy.fi>.

¥ Vuonna 2001 markkinoille tullutta Max Paynea on myyty eri pelialustoille
yli kaksi miljoonaa kappaletta. Peli voitti myds monia kansainvélisid alan
palkintoja. Pelistd on myds ilmestynyt jatko-osa. Holm, Lappalainen 2002, 10.
40 Pelistd kaytetddan myos lyhennettd Zangband. Ks. Kuittinen 1999a, 199-200.
! Erillisid koulutuskursseja lukuun ottamatta esimerkiksi ammattikorkeakoul
utasoista opetusta on ollut saatavilla vasta syksystd 2002. Holm, Lappalainen
2002, 3. Tété kirjoittaessa pelien tutkimuksen, kehityksen ja kdytdnnon
sovellusten kehittimiseen tédhtdavien opintokokonaisuuksien suunnittelu

on parhaillaan kdynnissd eri korkeakouluissa (esimerkiksi Taideteollisessa
korkeakoulussa ja Tampereen yliopistossa). Kalhama 2003, 8.
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5.4 Kolmiulotteisuutta ja verkkopelaamista

Tietokonepelien historiassa on l0ydettdvissd monia merkittdvid
murroskohtia, joiden tarkempi jaksottelu on ongelmallista. On
vaikea tarkasti arvioida, milloin murrokset alkavat ja milloin
ne paattyvit. Tahdn vaikuttavat ennen kaikkea uudet tekniset
sovellukset ja merkittdvit pelien siséllolliset uudistukset. 1990-
luvun alussa nédkyvimpid tunnusmerkkejd oli ennen kaikkea
PC:n aseman vahvistuminen pelikoneena. Liséksi itse tietokonepe-
likulttuurille oli tyypillistd varsinkin kolmiulotteisten pelitilojen
ja verkkopelaamisen merkityksen nousu. Kysymyksessd oli kui-
tenkin monimutkainen prosessi, joka jakautui useamman vuoden
voidaan tarkastella?

Vuoteen 1990 mennessd Amiga ja Atari ST olivat kdytdnndssi
syrjayttaneet kaikki vanhemman polven kotimikrot. Maailmalla
16-bittisten mikrotietokoneiden ja PC-koneiden tulevaisuutta kos-
kevat ennustukset olivat luonteeltaan ristiriitaisia. Laitevalmistajat
ja alan harrastajat toivoivat, ettd 16-bittiset koneet saisivat peliko-
neita” hienostuneemman leiman.! PC:td oli puolestaan jo pitkaén
markkinoitu 1dhinnd ammattilaisten ja hyotykéyttdjien koneena.
Tietokonepeliteollisuudessa Iso-Britannian aikaisemmin saa-
vuttama vahva asema alkoi murentua siirryttdessd 1990-luvulle.
Yhdysvaltojen merkitys tietokonepelimarkkinoilla korostui. Japa-
nilaiset yhtiot vastaavasti hallitsivat videopelimarkkinoita. Amiga
500:n ja Atari ST:n kaltaiset kotimikrot eivét kaikesta huolimat-
ta saaneet ldheskddn yhtd laajoja markkinaosuuksia kuin miti
Commodore 64 oli saavuttanut 1980-luvulla. Suomessa alkaneen
syvén taloudellisen laman seurauksena myos harrastuskayttoon
suunnattujen kotitictokoneiden myynti oli selvissé vaikeuksissa.

Vuosien 1990-1994 aikana pelit alkoivat vaatia aikaisempaa
enemmin levytilaa ja konetehoja, mikd véhensi erityisesti Ami-
gan pelitarjontaa. Amiga-pelaajien kannalta kiintolevyn puute
osoittautui merkittdviksi ongelmaksi, koska jo pelkkien levykkei-
den kéyttd hidasti merkittdvasti pelaamista. Esimerkiksi jos peli
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tarjottiin usealla levykkeelld, joutui kiyttdjd pelatessaan syottd-
méén niitd toistuvasti koneeseen, mik4 haittasi huomattavasti peli-
kokemusta. PC:114 kiintolevyn kéytto oli sen sijaan huomattavasti
yleisempdd. Amigalle tehdyt kiintolevyt eivdt mydskddn toimineet
odotetulla tavalla tai ne olivat liian kalliita. PC-koneilla oli myos
omat tekniset ongelmansa. Pitkéén PC:lle ei ollut tarjolla edullisia
ddnikortteja, peliohjainliittimid tai kunnollista ndytdnohjainta.
Ongelmat ratkesivat vihitellen koneisiin asennettavien lisdkorttien
avulla. Ndma tekniset seikat vaikuttivat sithen, miksi Amigan ja
PC:n pelikulttuurit alkoivat vdhitellen eriytya.?

Suomessa PC-pelit olivat vield 1980-luvun lopulla kalliita ja
huonosti saatavilla. Tilanne alkoi helpottua 1980- ja 1990-luvun
taitteessa, kun PC-pelien maahantuonti vilkastui ja hinnat aleni-
vat. Pelien saatavuuden helpottuminen edisti epdileméttd myds
konekauppaa. PC:n suosion véhittdinen nousu nidkyi myds leh-
tikustannusalalla ja PC-peleihin erikoistuneiden lehtijulkaisujen
madrd kasvoi. Euroopassa yksi tunnetuimmista oli Iso-Britan-
niassa vuonna 1990 aloittanut PC Leisure.* Suomessa media-alalla
seurattiin kiinnostuneena tilanteen vihittiistd kehittymistd. Leh-
timarkkinoille tuli vuosina 1990-1991 Tecnopressin kustantama
PC-pelit, joka oli jatketta hyvin menestyneille Tietokonepelien
vuosikirjoille.’ Julkaisuissa korostettiin vahvasti PC:n asemaa
vakavasti otettavana pelikoneena. Tdma tulee hyvin ilmi, jos tar-
kastellaan ensimmadisen julkaisun yhteydessd kdytettyd mainosta.
Kuvan tédrkednd elementtind oli DOS-kéyttdjédrjestelméstd tuttu
komentokehote C:\>, joka esitettiin sellaisenaan mustalla pohjalla
ja mainostekstissd PC:n hyotykéyttd ja pelaaminen asetettiin sel-
vésti vastakkain. Tata kuvaa varsinkin iskulause “taulukkolasken-
nasta toiseen ulottuvuuteen”.®

PC:n merkitys pelikoneena korostui, kun Suomen ensimmai-
nen pelkistdédn tietokonepelejd kisitellyt erikoislehti Pelit aloitti
ilmestymisensd kevittalvella 1992. Lehted markkinoitiin aluksi
laajalle, tarkemmin mééritteleméttomaille tietokonepelien kaytta-
jaryhmadlle. Julkaisun lehdist6tiedotteen sanavalinnat muistuttavat
melko tavalla MikroBitin syntyvaiheen markkinointistrategiaa,

Nykykulttuuri 83 276



jolloin alan erikoislehdistd oli vasta syntyméssé. Perustamissyiksi
mainittiin erityisesti tietokoneiden yleistymisen seurauksena kas-
vanut kiinnostus tietokonepelaamiseen, tietokonepeleihin erikois-
tuneen lehdistdn puute ja peliteollisuuden taloudellisen painoarvon
véhittdinen kasvu.’

PC:n ja Amigan pelikulttuurien vihittdinen eriytyminen tuli
hyvin esille simulaattoripelien yhteydessd. 16-bittisille kotimik-
roille oli 1980-luvun loppupuolella ensimmaéisen kerran tuotettu
tehokkaasti toimivia simulaattoripelejd. Tilanne jatkui saman-
laisena my6s 1990-luvun alkupuoliskolla, jolloin Activisionin,
Oceanin ja LucasArtsin kaltaiset isot pelitalot kiinnostuivat si-
mulaattoripeleistd. Uudet laitteet kuten ddnikortit, tehokkaammat
prosessorit sekd parantuneet ndytot ja ndytonohjaimet vaikuttivat
merkittdvisti erityisesti simulaattoripelien kehitystyohon ja suosi-
oon. Vuosikymmenen alussa tunnetuimpia simulaattoreita alettiin
kddntdd yhd enemmin pelkdstddn PC:lle.® Lehtikirjoittelunkin
perusteella aikansa tunnetuimpia simulaattoripelejd olivat Wing
Commander (1990, Origin) ja Falcon 3.0 (1991, Spectrum Holoby-
te, Microprose). Ndistd erityisesti Falcon 3.0:n arvostelu- ja myyn-
timenestys otettiin my6s huomioon lehtikirjoittelussa.’

Simulaattoripelit ottivat edelleen vaikutteita ajankohtaisista ja
paivanpoliittisista tapahtumista. Esimerkiksi 1980-luvun Neuvos-
toliiton ja lénsivaltojen vilinen vastakkainasettelu nidkyi laajasti
populaarikulttuurissa, varsinkin elokuvissa (esimerkiksi Rambo
ja Top Gun) mutta myos tietokonepeleissd (esimerkiksi Micro-
prosen vuonna 1987 julkaisema Gunship). Idén ja lannen fiktiivi-
sistd yhteenotoista kertovat pelit vihenivét selvisti kylmén sodan
padttyessd vuosina 1989-1990. Kuwaitin kriisi ja sitd seurannut
Persianlahden sota muuttivat oleellisesti poliittisia ja sotilaallisia
uhkakuvia. Tietokonepeliteollisuus reagoi tdhidn nopeasti ja vuo-
desta 1991 eteenpdin Persianlahden sodasta tuli hetkeksi tirked
simulaattori- ja strategiapelien viitekehys.!°

Peleissd yritettiin selvisti hyodyntdd sodassa kdytetyn uuden
aseteknologian synnyttdmédd lumovoimaa. Persianlahden sodan
jalkimainingeissa julkaistuista Microprosen simulaattoripeleisté
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mainittakoon esimerkiksi /1174 NightHawk Stealth Fighter (1991)
ja F-15 Strike Eagle 111 (1992)."" Erdit peliyhtiot menivét jopa niin
pitkalle, ettd ne kéyttivit simulaattoripelien mainonnassa suoraan
hyvikseen sodan aikana tunnetuksi tulleen ja Yhdysvaltojen ar-
meijan suosiman tiedotuskdytdnnon sanakdinteitd sekd esteettista
muotokieltd. Pelivalmistaja Psygnosis mainosti peliddn Combat
Air Patrol (1992) sanoin:

Combat Air Patrolin ylivoimainen pelattavuus tekee siitd samanlaisen
legendan kuin Persianlahden sota teki lentéjistdén ja sankareistaan.'?

Persianlahden sota toimi useissa peleissa viitemaailmana, johon oli
myds tutkimusten mukaan helppo tarttua. Sodan propagandistisen
julkisuuskuvan kritisointi oli alkanut jo itse sodan aikana. Yhdys-
valtojen armeija vyorytti tiedotustilaisuuksissaan esiin vaikuttavia
kuvia ldhes verettomaéstd, tismdapommein kiytivistd ilmasodasta,
jossa siviiliuhrien mééirdn uskoteltiin pysyvin minimissi. Ar-
meijan vaalima julkisuuskuva oli niin huolella kisikirjoitettu ja
valmisteltu, ettd koko sota muistutti erehdyttdvisti jannittdvaa
pelitapahtumaa. Tiedotusvilineet tosin puhuivat virheellisesti
”Nintendo-pelisodasta”, mikd todenndkdisesti johtui Nintendon
hallitsevasta asemasta videopelimarkkinoilla. Simulaattoripelejé
ei tuohon aikaan vieléd tuotettu videopelikonsoleille. Simuloidun,
digitaalisen pelisodan ja “todellisen sodan” vilinen vastakkain-
asettelu ja vuorovaikutussuhde synnyttivdt runsaasti mielenkiin-
toa Persianlahden sodan julkisuuskuvaa koskevassa keskustelussa,
johon ottivat osaa paitsi journalistit my6s tutkijat."
Simulaattoripelien merkitys tietokonepelimarkkinoilla alkoi
heikentyd vuosina 1993-1994, mikd ndkyi myos suomalaisten
pelitoimittajien kannanotoissa. Térkein syy oli ylituotanto, mutta
tdmain lisdksi simulaattorit kérsivét jatkuvasti teknisistd ongelmis-
ta, joista vaikeimmat liittyivét huippukorkeisiin laitevaatimuksiin.
Esimerkiksi Falcon 3.0:n tapauksessa laitevaatimukset olivat
aikakauden laitetasoon ndhden korkeat. Vuoden 1991 térkein
lentosimulaattori vaati kunnolla toimiakseen 486-prosessorilla
toimivan PC-koneen, joka tuohon aikaan maksoi lisdlaitteineen
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vield yli 19.000 markkaa. Osittain tilanteeseen vaikutti myods
Falcon 3.0:n julkaiseminen keskenerdisend, minkad vuoksi kéyt-
tdjat joutuivat pdivittdimadn pelid useaan otteeseen.* Korkeat
laitevaatimukset eivit estdneet pelin myyntimenestystd Suomessa,
silld peli kipusi nopeasti myyntitilastojen kédrkeen.!®

Simuloivan realismin piirteitd ndkyi my0s uusimmissa strate-
giapeleissé sekd strategiapelien kaltaisissa uusissa pelityypeissa.
Bullfrogin Populouksen ohella Sim-strategiapelien kuten Maxis
Softwaren SimCityn merkitys vahvistui 1990-luvun alussa. Popu-
louksessa pelin toimintapa oli yksinkertainen. Siihen kuului maa-
ilman rakentelua, oman kansan hallitsemista ja viholliskansojen
tuhoamista. Peli poikkesi perinteisemmisti strategiapelistd helpon
ja toimivan kayttoliittyménsd ansiosta. SimCity oli ajallisesti si-
joitettu ldhelle nykyhetked ja siind keskityttiin yhden kaupungin
hallitsemiseen. Pelityypin seuraava merkittdvé lapimurto tapahtui
vuoden 1991 puolella, jolloin Sid Meierin suunnittelema Civiliza-
tion julkaistiin.'® Suomessakin arvostelut olivat ylistavia ja pelille
veikkailtiin pitkdad elinkaarta. Valtakuntien hallinta- ja rakentelu-
pelien tunnetuimpana edustajana Civilizationista tulikin 1990-lu-
vun tirkeimpid ja vaikuttavimpia tietokonepelejd. Suomessa tdma
seikka tuli korostuneesti esille esimerkiksi lukijadénestyksissé."”
Useimmat strategiapelit pohjautuivat tuohon aikaan vield vuoro-
pohjaiseen taistelusysteemiin, jossa pelaajat pystyivét liikutta-
maan yksikkod siirto kerrallaan kuten perinteisisséd lautapeleissé.
Uudet menestyspelit olivat osaltaan my0s tasoittamassa tietd suu-
reen suosioon nousseille reaaliaikaisille strategiapeleille.!®

Pelien audiovisuaalisen nédyttivyyden ja realismin vuorovai-
kutus tuli kuitenkin korostuneemmin esille kolmiulotteisissa
toimintapeleissd. Tutkimuksissa ja muistelmissa Id Softwaren
Doom-toimintapelin julkaisua loppuvuodesta 1993 on tavallisesti
pidetty PC-pelaamisen historian tdrkednd kd&nnekohtana. Seké
julkisuudessa ettd pelitutkimuksessa Doomista on kirjoitettu pal-
jon.”” Doomin esiaste oli kevadalld 1992 ilmestynyt shareware-peli
Wolfenstein 3D.*° Wolfensteinin vuoden 1992 aikana herdttamaa
laajaa innostusta késiteltiin lehdistossd ensimmadisen kerran alku-
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vuodesta 1993. MikroBitin lukijat valitsivat tistd syystd Wolfen-
steinin peliddnestyksen “rdiskintésarjan” voittajaksi. Pelin menes-
tyksen vuoksi sen rakennetta ja ideaa kopioitiin samana vuonna
ilmestyneissé toimintapeleissd. Doom ja sen edeltdja Wolfenstein
3D lasketaan tavallisesti ”First Person Shooter” (FPS) -pelityypin
tdrkeimmiksi esikuviksi. Doomin historialliset taustat ulottuvat
kuitenkin kdytdnnossd aina 1980-luvulle saakka. Tavallisimmin
kolmiulotteista sokkelomaisemaa oli kéytetty 3D-roolipeleissd,
joilla oli silti tdysin omia erikoispiirteitdin kuten voimakas riippu-
vuus tarinasta ja toimintaosuuksien vihéisyys.?!

Vuosikymmenen alussa yleistyneissd graafisissa seikkailu-
peleissd kolmiulotteisuuden vaikutelmaa puolestaan simuloitiin
sarjakuvamaisissa maisemissa. Kehittynyt tekniikka nédkyi ennen
muuta rooli- ja seikkailupelien grafiikka- ja &4niominaisuuksien
paranemisessa. Tiukasti niukkaan visuaaliseen ulkoasuun perus-
tuneet pelityypit joutuivat voimakkaiden muutospaineiden eteen,
minka vuoksi tekstipelien kaltaiset tictokonepelit menettivét kau-
pallisen merkityksensi.?? Ndiden rinnalle ilmestyi myds muita pe-
leja, joissa toiminta- ja seikkailupelien rakenteita yhdisteltiin. Tal-
16in vaihtuvat kuvakulmat ja leikkaukset korostivat elokuvamaista
kerrontaa. Tunnettu esimerkki on Infogramesin Alone in the Dark
(1992). Pelissd liikkuminen oli jo reaaliaikaista, mika téssa tapa-
uksessa tarkoitti ettd liikkeet perustuivat pddasiassa animoituun
vektorigrafitkkaan. Alone in the Darkissa oli kuitenkin mukana
my0ds voimakkaita kerronnallisia aineksia. Pelimaisema koostui
useista erilaisista kamerakulmista, joita ndhtiin my6hemmin
esimerkiksi Tomb Raider -tyylisissd seikkailupeleissé, seké suosi-
tussa Resident Evil -sarjassa. Pelin audiovisuaaliset ominaisuudet
oli toteutettu harvinaisen huolellisesti, mink& ansiosta pelaajan oli
helppo sukeltaa pelin luomaan keinotodellisuuteen.?

Kevddn 1993 kuluessa kuitenkin véldyteltiin, ettd pelikult-
tuurissa oli tapahtumassa selvd murros. Mikrotietotekniikan
parantuminen oli selvidsti luonut odotuksia tdysin uudenlaisten
pelityyppien syntymiselle. Doom lienee varhaisimpia erityises-
ti tietoverkkojen vilitykselld levinneistd “mediatapahtumista”.
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1d Softwaren Doom (1993) vahvisti PC:n asemaa pelikoneena.
Kuva: http://www.doomworld.com.

Doomin julkaisua oli edeltinyt Id Softwaren toteuttama huolelli-
nen markkinointikampanja, jonka ansiosta tietokonepelaajien ja
pelialaa seuranneiden tiedotusvilineiden kiinnostus tuotantopro-
jektia kohtaan kasvoi tasaisesti vuoden 1993 aikana. Erityisesti
Internetissd tieto pelin olemassaolosta levisi ilmeisen nopeasti.
Pelin poikkeuksellisen verinen ja vékivaltainen sisdltod lisési sitd
kohtaan tunnettua kiinnostusta.?*

Aikaisemmin 1980-luvulla ei ollut vield tavallista, ettd joi-
denkin pelien viralliset julkaisupdivdmaérat olisivat herittdneet
laajaa mielenkiintoa tiedotusvélineissi. Pelit levisivit hitaasti jopa
piraattiversioina, yksinkertaisesti siitd syystd, ettd Internet ei ollut
vield syntynyt ja BBS-harrastus oli marginaalista. Vuoden 1993
puolella tilanne oli hiljalleen muuttumassa. Elettiin tietoverkko-
jen arkipdivédistymisen ja levidmisen aattoa.”® ”Tuomiopaivaksi”
(Doomsday) nimetyn virallisen julkaisupdivan 10.12.1993 jilkeen
pelin shareware-versio levisi miljoonina kopioina ympiri maail-
maa. Id Software hyddynsi tehokkaasti markkinakohua, ja pelin re-
kisterdity, kaupallinen versio osoittautui myyntimenestykseksi.?®
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Kolmiulotteisen pelimaailmansa ja vikivaltaisen sisdltonsd vuoksi
Doom on herdttdnyt laajaa julkisuuskeskustelua.
Kuva: http://www.doomworld.com

Doom oli teknisesti uudistettu versio Wolfenstein 3D:sté. Doo-
mista 16ytyi aikaansa nidhden edistyksellinen grafiikkamoottori
ja laaja tuki dénikorteille. Sitd voitiin lisdksi pelata modeemin,
kaapelin tai ldhiverkon vilitykselld. Uutuutena oli Windows-yh-
teensopivuus. Id Softwaren ja Apogeen tyontekijoistd tuli hetkessa
erddnlaisia pelimaailman merkkihenkil6itd. Suomessa Doomin
julkisuusarvo kasvoi erityisesti sen jdlkeen, kun Pelit esitteli
ravikisti pelin shareware-versiota tammikuussa 1994. Yleisar-
vioiden perusteella pelid pidettiin jo tuohon aikaan esikuvana ja
klassikkona, johon tulevia saman tyylisid peleja tultaisiin jatkossa
vertaamaan. Samassa yhteydessa viitattiin myds pelin synnyttavian
vahvaa riippuvuutta. Pelit yhdessd MikroBitin kanssa kehottivat
suoraan hankkimaan pelin maksullisen version. Vastaavaa kirjoit-
telua ei ollut esiintynyt lehdissd pitkdan aikaan, miki osoitti sel-
visti, kuinka laajaa ja syvéa innostusta Doom oli heréttanyt myds
Suomessa.” Kirjoittelun sanakadnteet toistuivat, kun Id Software
julkaisi lokakuussa 1994 pelin jatko-osan. Tosin merkittdvin
mediakohu oli jo laantunut ja pelin vanhan idean kierréttdminen
heritti jonkin verran kritiikkid.?®
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Doomia ja sen jatko-osia koskevassa lehtikirjoittelussa tuotiin
usein korostuneesti esiin nikemys tietokonepelaamisen tilallis-
ajallisten ulottuvuuksien muutoksesta. Suomessa pelin immer-
siivisiksi véitettyjd ominaisuuksia kéytettiin hyviksi esimerkiksi
PC-koneiden lisélaitteiden markkinoinnissa. Pelit-lehden nume-
rossa 8/1994 olleessa Sound Blasterin mainoskuvassa Doomia
pelannut nuori joutuu pelin immersiivisen voiman pauloihin.
Mainosteksti kuului: ”Varo! Sound Blaster Awe 32:n ddnen laatu
on niin realistista, ettd et takuulla koskaan pelaa Doomia valot
sammutettuna.”?® Lehtikirjoittelulla ja markkinointiratkaisuilla
oli omat yhteytensd tutkimuksissa ja tiedotusvélineissd samaan
aikaan virinneeseen laajaan keskusteluun tietokoneiden ja niiden
oheislaitteiden kyvystd luoda dénen ja kuvan avulla uudenlaisia
simuloituja maailmoja ja ymparistdjd. Keskusteluun liittyi kiin-
tedsti kdsite virtuaalitodellisuudesta (virtual reality)®, joka oli
yhd laajemmin alkanut kiinnostaa my0s tutkijoita.’! Kdisitysten
mukaan virtuaalitodellisuuden ldpimurron uskottiin 1990-luvun
alussa tulevan aivan pian. Aihetta sivuavassa kirjoittelussa ja kes-
kustelussa kuvastui suunnaton innostus uusia virtuaalitodellisuus-
teknologian sovelluksia kohtaan. Virtuaalitodellisuus-teknologiaa
koskevat hurjimmat visiot jdivét toteutumatta, erityisesti toimi-
vien teknisten sovellusten® osalta. Toisaalta keskustelu loi uusia
tulevaisuuden visioita, jotka vaikuttivat myds késityksiin peleista
ja pelaamisesta. Esimerkiksi pelitutkija Aki Jarvisen mukaan
Doomin tulo oli tissd suhteessa mullistava tapahtuma. Doomin
kaltaiset kolmiulotteiset toimintapelit nayttivdt siis ensimmaéisen
kerran toteuttavan vision tietokonepeleistd virtuaalitodellisuuden
toimivana sovelluksena.*

Internetin ansiosta Doomin asema pelimarkkinoilla vahvistui
edelleen, kun pelistd innostuneet harrastajat perustivat sadoittain
pelille omistettuja verkkosivuja. Pelin suosiota lisési yhtion pédétos
auttaa pelaajia suunnittelemaan omia lisdkenttid peliin. Doom
synnytti Internetiin runsaasti erilaisia faniyhteisdjd, jotka olivat
varhaisia esimerkkejé Internetin ja tietokonepelaamisen kiintedsti
vuorovaikutuksesta. Tarkednd esimerkkind tdstd on 1990-luvul-
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ta léhtien yleistynyt game patch -harrastus (suomeksi patsdys),
joka tdhtési tietokonepelin grafiikan, ddnen, pelaamistavan, ark-
kitehtuurin tai muun ominaisuuden uudelleenmuokkaamiseen.
Kuvaavaa on myds, ettd tdstd toiminnasta on kidytetty nimitysté
“hakkeritaide”, jolla niin ikddn viitataan harrastajien luovuuden
ja teknisen taituruuden yhteiseloon ja joka selkeimmin voidaan
liittdd myos demoharrastukseen.*

Pelitutkija Aki Jarvisen mukaan verkkopohjaisten kannatta-
jayhteiséjen synty ja levidminen 1990-luvulla oli selvisti sukua
vastaaville vanhempien medioiden parissa syntyneille populaa-
rikulttuurin fanikulttuureille.*® Muiden fanikulttuurien tavoin
my0s pelaajayhteisot olivat merkittdvid populaarikulttuuristen
tuotteiden uudelleenmuokkaajia ja kehittdjid.** Kyse oli myds
kauan toteutuneen tuotekonseptin siirtymisesté tietokonepeleihin.
Aikaisemmin lisenssipelien myyntimenestys oli johtunut alkupe-
rdisen mediatuotteen — esimerkiksi televisiosarjan, elokuvan tai
sarjakuvan — viehédtysvoimasta. Kenttien suunnittelu ja muu luova
toiminta tarjosi faneille tunteen vaikutuksesta ja vallasta. Inter-
netiin syntyneet fanikulttuurit elivit periaatteessa omaa eliméén-
sd, vaikka peliohjelmistoteollisuus saattoi ohjata niiden muotoja
haluamaansa suuntaan. Id Softwaren kaltaisen pelitalon kohdalla
tdma tarkoitti pelin uusien lisdkenttien, editorien ja vastaavien
ohjelmien levittdmistd, mikd toisaalta lisdsi myos kaupallisten
versioiden myyntid.*’

Doomin pelaajayhteisdjen synty osoittautui Id Softwarelle
kaupallisesti merkittidvéksi tukirakenteeksi, mikd takasi my0s
pelin jatko-osien menestyksen. Siitd tuli vdhitellen kaikkien ny-
kyaikaisten ja kolmiulotteiseen ympéristoon sijoittuvien toiminta-
pelien merkittdva esikuva.*® Doom erottui muista aikansa peleisté
audiovisuaalisella tyylillddn, jossa korostuivat kolmiulotteisuus
ja subjektiivinen ndkdkulma. Toisaalta sisdllollisesti silld oli kui-
tenkin verrattain vihdn uutta tarjottavaa. Pelityyppid onnistuttiin
kehittimédn juonellisemmaksi vasta 1990-luvun loppupuolella,
vaikka sitd oli yritetty aikaisemminkin.’* Tunnettuja esimerkkeja
oli System Shock (Looking Glass), jossa oli panostettu pelin juo-
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neen. Science fictioniin laskettavasta kyberpunkista vaikutteita
ottanut System Shock edusti siis hieman kapeammalle pelaajaryh-
maélle suunnattua pelityyppid.*

Verkkopeliominaisuuksiensa ansiosta Doomia on yleensé pi-
detty myos ensimmadisend laajaa suosiota saavuttaneena verkkope-
lind.* Toisaalta verkkopelaamisella ja siithen liittyvdlld “hakkeri-
taiteen” tuottamisella oli tuohon aikaan takanaan pitkét perinteet.
Varhaisemmat tunnetut verkkopelit olivat olleet lahinnd Multiuser
Dungeon (MUD) -tyyppisid reaaliaikaisia ja sosiaaliseen kanssa-
kdymiseen perustuneita roolipeliympéristdjd, jotka olivat jddneet
tavalliselle kotikéyttdjalle mielenkiintoisiksi kuriositeeteiksi.
Suomessa ja muualla maailmassa niitd 1dhinnd tekstiin ja merkki-
grafitkkkaan perustuvia roolipelejd pydritettiin korkeakoulujen tie-
tokoneilla.* Yhdysvalloissa MUDin kaltaiset, useiden tuhansien
kayttdjien verkkopelien kaupalliset kokeiluprojektit olivat alkaneet
jo 1980-luvun puolivilissd.* Peliymparistéind MUDit olivat sel-
vasti my6hemmin 1990-luvun loppupuolella suosioon nousseiden
MMORPG-pelien edeltdjid.*

Sosiaalisten kéyttStapojensa perusteella verkkopelien edeltd-
jiksi voidaan laskea esimerkiksi 1900-luvulla suosioon nousseet
postipelit, kuten kirjeshakki.* Pelaajat osallistuivat peliin 1&dhet-
tdmalld oman siirtonsa esimerkiksi kerran viikossa sitd yllapita-
ville jarjestdjélle, joka kaikki siirrot suoritettuaan edelleen lahetti
kuvauksen tapahtumien edistymisestd. Postipeleilld oli selvit ja
ndkyvit yhteytensd perinteisiin roolipeleihin.*® Postipelejd pelat-
tiin my®ds jonkin verran Suomessa 1980- ja 1990-luvulla. Toiminta
ndytti vilkastuvan lihes samaan aikaan, kun MUDien kéytto le-
visi kotimikroharrastajien keskuudessa. Suomessa MUDit tulivat
tunnetuksi ldhinnd harrastajien ylldpitdmind vaihtoehtopeleind.
Muistelmien ja haastattelujen perusteella ennen Internetin kau-
pallistumista erityisesti BBS-palvelimia ylldpitdneet harrastajat
pyorittivit niitd koneillaan. Vastaavasti samaan aikaan myos
jotkut kaupalliset yrittdjdt toivat markkinoille omia kaupallisia
versioitaan.*’
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Verkkopelaamisen rinnalle voidaan nostaa myos kaksinpelit,
jotka voitiin sijoittaa saman tietokoneen kahtia jaetulle kuvaruu-
dulle. Huomattavasti yleisempéé oli sijoittaa pelitapahtuma yh-
teiselle kuvaruudulle. Kaksinpelit vaativat tavallisesti myos kaksi
erillistd peliohjainta. Syvyyttd pelikokemukseen toi mahdollisuus
kytked kaksi tietokonetta toisiinsa. Tosin yhteisten pelitapahtumien
jarjestaminen oli koneiden kuljetuksen ja virittelyn takia hankalaa.
Modeemien ja tietoverkkojen yleistymisen ansiosta kukin pelaaja
saattoi syventyé peliin oman kotikoneensa dédressd. Modeemin tai
kaapelin vilitykselld pelattavia pelejd alkoi ilmestyd enemmén
1980-luvun loppupuolelta ldhtien.*® Bullfrogin Populous (1989) ja
Populous 2 (1991) olivat varhaisia esimerkkejd verkkopelaamiseen
soveltuvista tunnetuista tietokonepeleistd. Seuraavina vuosina
suosituiksi nousivat erityisesti Falcon 3.0:n kaltaiset lentosimu-
laattorit.* Modeemipelaamisen alkuvuosien huomattavat tekniset
ongelmat hillitsivét timan merkittdvan uuden pelikdytannon levia-
mistd suuren yleison keskuuteen.

Modeemilla pelattavien pelien rinnalle on laskettava myds
lahiverkkopelit. Erityisesti tyopaikoilla ja kouluissa oli l&hiverk-
koja, mutta kdytdnnon esteend oli sithen soveltuvien pelien puute.
Vuosina 1993-1994 verkkopelaamisen suosio alkoi vihitellen
nidkyd. Doomin tietoisesti rakennettu mediakohu nosti selvésti
my0s verkkopelaamista kohtaan tunnettua yleistd mielenkiintoa,
minkd seurauksena Doom oli seuraavien vuosien aikana tyd- ja
opiskelupaikkojen ldhiverkkojen suosituimpia pelejd. Pelimaail-
man tapahtumia ammattinsa puolesta seuraavat pitivdt muutosta
lahes vallankumouksellisena.*® Sen sijaan modeemien vélitykselld
pelattavat verkkopelit olivat pitkddn harvojen alan entusiastien
harrastus. Online Entertainmentin markkinoima lentosimulaattori
Air Warrior on mainittu varhaisena Suomessa laajaa julkisuutta
saavuttaneena BBS-pohjaisena verkkopelind. Pelaajat joutuivat
aluksi kdyttdméan Englannissa sijainnutta palvelinta, miké hillitsi
tavallisten kotimikroilijoiden pelaamista.’!

MikroBitti ja Pelit onnistuivat myds Kirjoittelullaan vaikut-
tamaan verkkopelien tarjontaan Suomessa. Alkuvuodesta Air
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Warrioria késittelevat lukuisat artikkelit heréttivdt ilmeisesti
mielenkiintoa tietokonepelaajien keskuudessa. Kesélld 1994
Suomen On-Line Pelit alkoi tarjota maksullista BBS-verkkope-
lipalvelua, johon kuului 4ir Warriorin lisdksi myds monia muita
aikakauden suosittuja nimikkeitd. Kuvaavaa on, ettd lehtien toi-
mittajat ja avustajat olivat paitsi verkkopelaamisen julkisuuskuvan
muokkaajia my0s tdrkeitd jarjestdytyneiden pelaajayhteisojen
muodostajia. Aiheesta julkaistut artikkelit tdydensivét aluillaan
olleen pelaajayhteison muodostumista ja toivat voimakkaasti esiin
verkkopelikulttuurin muotoja ja kdytant6ja.”> Kaiken kaikkiaan
verkkopelaamisen yleistyminen vuosina 1993-1994 oli osittain
seurausta muutaman yksittdisen pelisovelluksen saavuttamasta
mediajulkisuudesta. Laajempi verkkopelaamisen ldpimurto tapah-
tui kuitenkin vasta vihitellen Internetin kdyton laajentuessa 1990-
luvun puolivilistd alkaen. Verkon pelaajayhteisot myos vihensivét
tarvetta 10ytdd pelikavereita omasta lahiympéristdstd. Néin ollen
sukupuolella ja iélla ei ollut verkossa ratkaisevaa merkitystd, mika
vaikutti my0s pelaajan identiteetin rakentumiseen. Pelaajat tunsi-
vat kuuluvansa verkon vilitykselld laajempaan, kansainvéliseen
pelaajayhteisoon.>

Uusien pelisovellusten ja -kdyténtojen esiinmarssi oli samalla
osa tietokonepelaamisen sosiaalista ja kulttuurista vakiintumis-
prosessia. Aikaisemmin 1980-luvulla pelaaminen oli tulkittu
lahinna lasten ja nuorten suosimaksi ajanvietteeksi, miké oli niky-
nyt my0ds sen hyodty- ja haittavaikutuksia pohdiskelevassa julkises-
sa keskustelussa.>* Koteihin ensimméinen PC-kone ostettiin usein
tyotd, erityisesti tekstinkdsittelyd helpottavaksi apuvilineeksi,
mutta aikaa myo6ten huomattiin myos koneiden kéyttomahdolli-
suudet viihteen vélineend. 1990-luvun alussa ldhtien pelaamista ei
voitu endd pitdd yksinomaan lasten ja nuorten harrastuksena vaan
aikaisempaa selvemmin my0s aikuisviestd vietti aikaansa pelien
parissa. Tietokonepelien asentaminen ja kiyttdonottaminen oli
vaatinut aiemmin tietokonelaitteistoihin ja ohjelmiin liittyvaa tie-
toa ja kokemusta. Véhitellen tietokonepeleistd ja muista ohjelmista
tuli aikaisempaa helppokéyttdisempid, minkd vuoksi kynnys
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peliharrastuksen aloittamiseen madaltui selvisti. Ratkaisevasti
tdhén vaikutti Windowsin kanssa yhteensopivien pelien méidrén
nopea lisddntyminen 1990-luvun puolivilin jilkeen. Harrastuksen
levidmistd edesauttoi myos peleistd kdyty vilkas mediakeskustelu,
joka teki tietokonepelit tunnetuksi yha laajemmin eri yhteiskunta-
ryhmissd.> Tapahtunutta kddnnettd ei pida silti ylikorostaa, koska
vastaavana aikana peliharrastus levisi myds aikaisempaa nuorem-
pien kéyttédjien keskuuteen. Lapset ja nuoret voitiin edelleen ndhda
tietokonepelien tarkeimpéand kuluttajaryhména.

Vastaavalla tavalla kddnteeseen vaikutti myos muiden digi-
taalisten pelilaitteiden arkipdivdistyminen. PC-pohjaisen tieto-
konepelikulttuurin nousun ohessa myds videopelien merkitys
korostui 1990-luvun alkuun mennessd. Esimerkiksi Japanissa ja
Yhdysvalloissa suurta suosiota saavuttaneet Nintendon pelikon-
solit ja sen kilpailijat olivat 1990-luvun alkuun mennessid saa-
neet lujan jalansijan pelimarkkinoilla.” Videopelimarkkinoiden
nopean laajentumisen vuoksi Suomenkin kotimikrolehdistossa
pohdittiin vakavasti, olisiko kotitietokoneen asema pelikoneena
vakavasti uhattuna. MikroBitissd esiteltiin melko laajasti uusia
videopelikonsoleita ja elektroniikkapeleja 1980-luvun lopussa ja
1990-luvun alussa. Niiden kisittely kotimikrolehdessa saattoi tun-
tua hieman ylléttavaltd ratkaisulta, mutta lehti oli muutenkin laa-
jemmin kiinnostunut kaikista viihde-elektroniikkamarkkinoiden
uutuuksista. Osatekijdnéd saattoi vaikuttaa myods késitys tietoko-
neista ennen kaikkea hy6tykdyton vélineind. MikroBitin lukijoita
videopelejd koskenut lehtikirjoittelu drsytti selvisti. Usein melko
kiivassanainen keskustelu osoitti, etté tietokone- ja videopelaajien
vélinen sosiaalinen ja kulttuurinen vastakkainasettelu oli véhitel-
len syntyméssd. [lmi6lla oli paljon vastaavuuksia esimerkiksi ai-
kaisemmin kotimikrojen laitesotiin, jolloin kiisteltiin eri koneiden
hyvistd ja huonoista ominaisuuksista.*®

Pelit-lehdessé vastaavasti videopelikonsolien ldhes tdydellinen
sivuuttaminen ei voinut olla mikéén sattuma, koska lehti pyrki sa-
maan aikaan voimakkaasti profiloitumaan tietokonepelien erikois-
lehtend.” Suomessa konsolien yleistymisestd on niukasti tilastoja
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saatavilla. Esimerkiksi MikroBitin lukijatutkimuksen mukaan noin
7 prosenttia lukijoista omisti konsolin 1990-luvun alkupuoliskolla.
Pelit-lehdessd vastaava luku oli 4,4 prosenttia. Suomessakin Nin-
tendo oli 1990-luvun alussa yleisin kotitalouksissa kadytdssd ollut
videopelikonsoli.®” Juha Nurmelan tutkimuksen mukaan vuoteen
1996 mennessd 15 prosentilla kotitalouksista oli jokin pelikone
kaytossddn. ¢ Kaikesta huolimatta videopelien yleistyminen otti
vauhtia oikeastaan vasta vuosikymmenen puoliviliin jilkeen, kun
Sony Playstation tuli markkinoille.®

PC-pelaamisen yleistymisen merkittdvd nousukausi ajoittui
aivan 1990-luvun alkuun, minkd seurauksena tietokonepelaami-
nen audiovisuaalisena kulttuurimuotona alkoi vahvistua. Télle
kddnteelle ei ole 16ydettivisséd yhtéd ainoaa taustatekijad. Tarkeiksi
syiksi mainittakoon yleiset taloudelliset ja tekniset edellytykset.
Puhtaasti pelien siséllollisistd muutoksista erityisesti kolmiulot-
teisten pelitilojen ja verkkopelaamisen merkitys voidaan nostaa
korostuneemmin esiin. Doom oli tunnetuin ndihin liittynyt esi-
merkkitapaus, joka on tullut tutkimuksessa ja kirjoituksissa ehka
turhankin korostuneesti esiin. Pelihistoriallisesti kysymys oli
pitkddn jatkuneen kehityksen tuloksesta, joka oli ndkynyt myos
monien muiden tunnettujen pelityyppien — esimerkiksi simulaat-
toripelien — kehitysvaiheiden aikana. Toisaalta sen saavuttama
maine on hyvéd esimerkki digitaalisten pelien markkinointime-
kanismien ja mediakuvan muutoksista 1990-luvulla. Vastaavasti
samaan vaiheeseen kytkeytyivit myds tietokonepelien fani- ja
alakulttuurit, jotka lahtivdt muotoutumaan erityisesti tietover-
koissa. Kolmiulotteisten pelitilojen ja verkkopelaamisen aseman
korostuminen 1990-luvun alussa osoitti, ettd monet nykyajan
tietokonepelikulttuurille tyypilliset rakenteet ja piirteet olivat jo
tuohon aikaan muotoutumassa.

"' Haddon 2002, 57.

2 Lamakauden vaikutuksesta kotitietokonemarkkinoilla kerrotaan tarkemmin
luvussa 7.3.

3 Saarikoski 2001b, 96-97. Katso tarkemmin luvussa 7.3.

4 Haddon 2002, 57.
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> PC-pelit-vuosikirjojen myyntiméaaré oli jokaisen julkaisun kohdalla noin
7000—-8000 kappaletta, mika oli noin puolet Tietokonepelien vuosikirjojen
myynnistd. Madrda voidaan pitdéd kohtuullisena, koska kirjojen hinta oli melko
korkea (47-49 markkaa). Lindén 20.8.1999.

¢ MikroBitti 9/1990, 74.

" Tietokonepelien erikoislehti. Lehdistotiedote 3.2.1992, Pelit. Ks. my0s Pelit
1/1992, 5.

8 Aiheesta esiintyi lehtikirjoittelua jo vuoden 1990 alussa C=lehti 1/1990, 49-51.
° Falcon 3.0 nostettiin ”maailman parhaimpien pelien seuraan”. Pelit 2/1992,
34-35; MikroBitti 3/1992, 63; MikroBitti 12/1992, 62. Wing Commanderin
saamasta myonteisestd huomiosta MikroBitissd ks. MikroBitti 1/1991, 54.
1990-luvun simulaattoripelien yleisesta historiasta sekd Falcon 3.0:n asemasta
simulaattoripelien klassikkona. ks. Pelit 2/1999, 25-26.

0 Herz 1997, 197-213; Weinbren 2002, 235.

" Ks. MikroBitti 12/1991, 55; Pelit 1/1993, 18-19.

12 Mainoskuvassa virtaviivainen hivittdja/pommittaja on nousemassa suoraan
punertavanhehkuisesta auringosta. Isoilla laaditut otsikot ja maininnat
“exclusive report from Psygnosis”, olivat kuin suoraan Persianlahden sodan
aikana julkaistun viikkolehden kannesta. MikroBitti 2/1993, 5.

13 Edwards 1996, 354-356; Kellner 1998, 223-254. Tutkimusten ja kirjoittelujen
erdind tarkeind lahtokohtina olivat ranskalaisten ajattelijoiden Jean
Baudrillardin ja Paul Virilion virittdima postmoderni keskustelu simulaatiosta.
14 Ks. esim. MikroBitti 6-7/1991. Pelin pdivitykseen liittyvistd ongelmista ks.
Pelit 2/1999, 25-26.

'S MikroBitti 5/1992, 65.

1 Ks. MikroBitti 3/1992, 66; Pelit 1/1992, 22-23. Civilizationia kisitelldan
varsin paljon my0s pelitutkimuksissa, joissa tarkastellaan esimerkiksi pelaajan
ja simulaattoripelin vélista vuorovaikutussuhdetta. Katso esim. Friedman 1999,
<www.duke.edu/~tlove/civ.htm> ja Heikkild 2001, <www.film-o-holic.com/
widerscreen/2001/2-3/historialliset_tietokonepelit.htm> Ks. myds Saarikoski
2001b, 106-107.

17 Erityishuomiona mainittakoon, ettd vuonna 2000 Pelit-lehden
lukijadédnestyksessd Civilization valittiin “parhaimmaksi tietokonepeliksi kautta
aikojen”. Pelit 2/2000, 10-12.

18 Westwoodin tekeméd Dune 2 oli ensimmaisid merkittdvii reaaliaikaisia
strategiapelejd, joiden nousukausi tosin siirtyi useammalla vuodella eteenpdin.
Dune 2 herétti aikoinaan hieman ristiriitaisia arvioita. Pelin taistelusysteemin
kehitystyo oli vield keskenerdinen. Ks. MikroBitti 2/1993, 56; Pelit 2/1993,
40-41. Reaaliaikaisten strategiapelien nousukausi alkoi vuonna 1995, jolloin
ilmestyivit sekd Westwoodin Command & Conquer etté Blizzardin Warcraft.
1 Doomia koskevasta kirjoittelusta ks. esim. Jdrvinen 2002; Benjamin 2002;
Suoninen 1999, Saarikoski 1999c; Manovich 2002 ja Herz 1997.

20 Shareware tarkoittaa maksullista julkisohjelmaa. Kéyttdj voi tutustua
ohjelmaan tietyn ajan, jonka jdlkeen hdnen kuuluisi suorittaa ohjelman
maksullinen rekisterdinti. Wolfensteinia oli ollut suunnittelemassa

Apogee Software. Myohemmin Id Softwaren ja Apogeen ovat toimineet
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erillisind yhtidind. Apogeen ja Wolfensteinin historiasta ks. Stoddard 2002,
<rinkworks.com/apogee/>.

2l Pelityypin varhaisia edustajia oli 1980-luvun alussa Mattelin Advanced
Dungeons & Dragons. Ks. luku 5.2. Genren varsinaisena ldhtokohtana oli ollut
FTL:n vuonna 1987 julkaisema Dungeon Master. Erittdin tunnetuksi tuli
Originin 1990-luvun alussa julkaisemat Ultima Underworld I ja II. Saarikoski
2001b, 108-109.

22 Tunnetuimmiksi graafisten seikkailupelien valmistajiksi nousivat 1990-luvun
alkuun mennessa Sierra On-Line ja LucasArts. Ks. Saarikoski 2001b, 110—111.
3 Peli perustui kauhukirjailija H. P. Lovecraftin tuotantoon. Yleisesti ottaen
Niko Nirvi kiinnitti arvostelussaan huomiota pelin kauhutarinaa noudattelevaan
”tunnelmaan”. Pelit 7/1992, 46—47.

2 MikroBitti 5/1993, 56; Pelit 3/1993, 10. Pelit-lehti myos kisitteli innostuneesti
heille osoitettua alpha-versiota syksylld 1993. Pelit 6/1993, 37. Pelin
heréttamistd mediapaniikeista katso luku 6.1.

% Doomin Internetissd saavuttamasta huomiosta on varsin hyvé kuvaus
artikkelissa Pelit 2/1994, 12—13. Ks. myos Herz 1997, 83—84; Benjamin 2002,
195.

¢ J. C. Hertzin tarjoamien lukujen perusteella shareware-versiota imuroitiin
noin 15 miljoonaa kappaletta. Pelin rekisterdityd versiota myytiin satojatuhansia
kappaleita. Lukuihin on suhtauduttava erittdin suurella varauksella. Kysymys
on kuitenkin varsin isosta maarastd, varsinkin kun mukana ei ole pelien
piraattiversioita. Ks. Herz 1997, 84.

" Pelit 1/1994, 48—49; MikroBitti 2/1994, 76, Pelit 2/1994, 12—13; MikroBitti
12/1994, 84-85.

28 Pelit 5/1994, 10; Pelit 7/1994, 40—41.

2 Pelit 8/1994, 20.

30 Mikeld 2000. Virtuaalitodellisuuden rinnalla on kdytetty myos nimityksié
keinotodellisuus, lumetodellisuus ja tekotodellisuus. Lyhyesti médriteltynd
virtuaalitodellisuus on keinotekoisesti aikaansaatu aistihavaintojen kokonaisuus,
joka kokijasta vaikuttaa todelliselta. Ks. Quéau 1995, 7-8.

’! Suomessa virtuaalitodellisuus-kisitteen keskeinen lanseeraaja oli media-
arkeologi Erkki Huhtamo. Suomessa ei juuri puhuttu virtuaalitodellisuudesta
ennen vuotta 1991. Kéytyyn keskusteluun vaikutti erityisesti hdnen
toimittamansa Ldhikuvan erikoisnumero 2-3/1991.

32 Tuohon aikaan kehitettyjé erilaisia teknisid sovelluksia — esimerkiksi
datahanskoja ja -kypérid — on pidetty epdkdytdnndllisind ja kompeldina. Ks.
Kangas 1999, 130—-131.

3 Jarvinen 1999b, 211. Johan Fornds on myds viitannut samaan. Fornéds 1999,
43-44.

3* Schleiner 2002. Katso edelld luku 4.4.

3 Verkkosivut voitiin myds tulkita fanzine-tyylisiksi julkaisuiksi. Jirvinen
1999c¢, 179. Ks. my6s Schleiner 2002.

3 Aiheesta tarkemmin Fiske 1992, 46—48; Grossberg 1992, 64—65 ja Jenkins
1992, 209-213.
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7 Esimerkiksi Doomworld-verkkosivuille on koottuna kattava valikoima
peliyhteisdjen linkkejd ja uutisryhmid. Ks. <www.doomworld.com>.

3 Doomin jatko-osiin lasketaan Quake I (1996), Quake II (1997) ja Quake II1
Arena (1999). Uusia jatko-osia on luvassa tulevaisuudessakin. Quake-sarjan
rinnalle voidaan laskea sen merkittévin kilpailija Unreal-sarja. Ks. esim.
Benjamin 2002, 198-200.

¥ Jarvinen 2002, 86—87.

40 Pelit-lehden arvostelussa todettiin yksiselitteisesti: ”Vertailut Doomiin
muuten ovat taysin turhia, System Shock ei kuulu samaan genreen.” Pelit 7/1994,
18-20.

4 Verkkopeli on tietoverkossa kahden tai useamman pelaajan kesken pelattava
reaaliaikainen tietokonepeli. Verkkopelaaminen oli pitkdén mahdollista

vain tietokoneilla, mutta nyt uusimpiin videopelikonsoleihin on kehitetty
verkkopelijarjestelmid.

“2 MUDit ovat jalostuneet erityisesti tietoverkkojen reaaliaikaisista
keskusteluympdristdistd. Ks. esim. Kuittinen 1999a, 187-188.

4 Yksi ensimmaisié oli Lucasfilm Gamesin ja Quantum Computerin San
Franciscon alueella vuonna 1985 kidynnistdma Habitat-projekti, jossa tuhannet
kotimikrojen kéyttdjit osallistuivat vuosien ajan reaaliaikaiseen, graafiseen
roolipeliin. Ks. Quéau 1995, 65—-66. Peli saavutti myShemmin menestysta
Japanissa. Kusahara 2002, 284.

4 ”Massively Multiplayer Online Role Playing Game” (MMORPG) eli
massiiviseen moninpeliin tarkoitetut verkkoroolipelit. Suosituimpiin

peleihin (esimerkiksi Ultima On-Line, Everquest, Asheron’s Call) osallistuu
maailmanlaajuisesti tuhansittain pelaajia yhté aikaa. Aiheesta tarkemmin ks.
Stern 2002, 242-243. Pelitutkijoita on erityisesti kiinnostanut néiden pelien
synnyttdmien virtuaaliyhteisdjen ja identiteettien toimintapiirteet. Tama tuli
varsin hyvin ilmi Tampereella kesdkuussa 2002 pidetyn Computer Games and
Digital Cultures -konferenssin esityksissé ja artikkeleissa.

4 Postipelien kiytetddn englanniksi nimitysté “play by mail” tai PBM.

46 Postipelit ovat sdilyttédneet asemansa alakulttuurisena harrastuksena.
Postipelien taustasta ja historiasta tarkemmin katso Lindahl 2003,
<www.pbm.com/~lindahl/pbm.htmI>.

47 Osittain aiheen ajankohtaisuudesta johtuen lehdet julkaisivat ensimmaéiset
todella laajat MUDeja koskeneet artikkelinsa. MikroBitti 9/1992, 32-33; Pelit
6/1994, 22-25.

“ Modeemipeleistd tarkemmin ks. esim. C=/ehti 6/1990, 68.

4 Pelit 2/1999, 25-26.

30 Esimerkiksi Jukka Kauppinen kirjoitti kesalld 1994 varsin osuvasti, ettéd
”mikaéli koneiden kokoonpano on toisiinsa sopiva, ja koneet saavat yhteyden
aikaiseksi, on tiedossa tdysin uusi ulottuvuus pelaamiseen”. MikroBitti 67/
1994, 78-79.

' MikroBitti 2/1994, 48—49; MikroBitti 9/1994, 80—-81; Pelit 2/1994,

4—6. Suomen On-Line pelit mainosti ndyttavésti Air Warrior -palveluaan.
MikroBitissd 5/1994, 78 julkaistussa mainoksessa luotiin kuvaa simulaattorista,
joka oli tarkoitettu ainoastaan “’kovaksi keitetyille” pelaajille.
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32 Tbid.

53 Sherry Turkle on pitdnyt titd psykologisesti varsin kddnteentekevind ilmioné,
mika on epdilemattd edistinyt myos naisten tietokonepeliharrastusta. Turkle
1997, 214-218.

4 Katso luku 6.1.

55 Saarikoski 2003a, 81-82; Kangas, Kuure 2003. The Interactive Digital
Software Associationin tilastojen mukaan Yhdysvalloissa pelaajien keski-ikd oli
vuoteen 2001 mennessd noussut 28 vuoteen. Kasvi 2001, 106—-108.

¢ Tamédn vuoksi tietokonepelaajien “aikuistuminen” voidaan myds
kyseenalaistaa. Johannes Fromme esimerkiksi katsoo tietokone- ja videopelien
tulleen osaksi aikuisten kulttuuria vasta 1990-luvulla. Fromme 2003,
<www.gamestudies.org/0301/fromme>.

7 Erdiden arvioiden mukaan vuonna 1990 % Yhdysvaltojen talouksista

omisti Nintendon 8-bittisen NES-konsolin (Nintendo Entertainment System).
Nintendon oli tdimén mukaan onnistunut vuoteen 1989 mennessa kaappaamaan
80 prosenttia markkinoista itselleen. Ks. Sheff 1994 168—-169; Provenzo 1991,
12-13.

¥ Saarikoski 2001b, 123-125.

% Tuija Lindén on my6hemmin katsonut, ettd konsoleita pidettiin tuohon aikaan
”lasten leluina”, miké olikin varsin osuva nimitys, jos ajatellaan erityisesti
Nintendon markkinointistrategioita. Lindén 20.8.1999.

0 MikroBitti 1/1992, 7; Pelit 7/1992, 77.

¢! Niistd 64 prosenttia oli kolme vuotta vanhempia. Pelikoneisiin laskettiin
tosin myds Amigan kaltaiset kotimikrot, joten luotettavan kuvan varsinaisten
videopelikonsolien méarasté jaa auki. Nurmela et al. 2000, 32.

2 Jarvinen 2002, 73. Vuonna 2002 arvioitiin, ettd suosituinta
videopelikonsolia Playstation 2:sta kdytettiin noin 7 prosentissa kotitalouksista.
Kokonaisuudessaan erilaisia pelikoneita 10ytyi joka neljannesté kotitaloudesta.
Samaan aikaan 67 prosentilla kotitalouksista oli kotitietokone. Kangas, Kuurre
2002, 14, 23, Figma 2003.

2 9 3 Koneen lumo



6. PELIEN VIETTELEMAT, SYSTEEMINMURTAJAT
JA TIEDONJANOISET IDEALISTIT

6.1 Tietokonepelien mediapaniikit

Tietokonepelaaminen oli kotimikroharrastuksen suosituin muoto,
mutta sen asema oli vield 1980-luvulla vakiintumaton. Vanhem-
mat suhtautuivat jdlkikasvunsa peliharrastuksiin usein varauksel-
lisesti. Julkisuudessa alkoi myds esiintyd yhd enemmén ennakko-
luulojen ja pelkojen sédvyttamééd keskustelua pelien mahdollisista
laajemmista haittavaikutuksista. Tdmén lisdksi pelit heréttivét
runsaasti poleemistakin keskustelua kotimikroharrastajien kes-
kuudessa. Miké oli tietokonepeleihin kohdistuneiden pelkojen ja
ennakkoluulojen tausta? Térkeintd ei ole pohtia, millaisia todel-
lisia tai mahdollisia haittavaikutuksia tietokonepeleilld oli, vaan
miksi ja miten pelit heréttivit vastustusta.
Tietokonepeliharrastusta vastaan suunnattuja hyokkéyksié voi-
daan nimittdd moraalipaniikeiksi.! Toinen suosittu késite on ollut
mediapaniikki, joka késitteend korostaa tiedotusvélineiden roolia
ja niiden vilitykselld esiintyvdd vallankédyttod. Mediapaniikki
kohdistuu pikemminkin median esiin nostamiin ajankohtaisiin il-
midihin, joita ei voida ainakaan vallitsevan lainsddddnnon mukaan
tehokkaasti valvoa.> Useiden tutkijoiden mielestd media- tai mo-
raalipaniikkien historia toistaa itseddn. Uusia nuorison suosimia
populaarikulttuurin ilmi6itd, kuten elokuvia, televisiota, videoita
ja sarjakuvia, on aikoinaan syytetty samanlaisilla argumenteilla.
Niiden on véitetty passivoivan, opettavan vadrid kiyttdytymismal-
leja ja altistavan fiktiivisen todellisuuden vaaroihin.’ Tietokone- ja
videopelejd vastaan suunnattujen mediapaniikkien syntyminen
ndyttdd niin Suomessa kuin ulkomailla olevan yhteydessé pelien
laajempaan taloudellisen, sosiaalisen ja kulttuurisen merkityksen
kasvuun. Tdma selittdd myos esimerkiksi uusien mediapaniikkien
aallon nousua 1990-luvun jélkipuoliskolta léhtien. Yhdysval-
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loissa ne yhdistyivdt selkeimmin nuorisovikivaltaa koskevaan
keskusteluun.*

Lasten ja nuorten on koettu olevan erityissuojelun tarpeessa
uuden teknologian murroksissa. Uusien koneiden ja laitteiden
kesyttdminen osaksi arkieldmdd on aina vaatinut kompromisse-
ja. Historiallisesti ndenndisesti yhtendisistd piirteistd huolimatta
jokaisen uuden teknologian vakiintumiseen on siséltynyt muista
poikkeavia ainutkertaisia piirteitd. Kysymyksessd on monimuotoi-
nen ja monimutkainen prosessi, joka on vaatinut uuteen teknolo-
giaan liittyvien myonteisten kehityspiirteiden lisdiksi myds mah-
dollisten uhkatekijoiden kartoittamista.’ Parisenkymmenté vuotta
sitten tutkimuksissakin viitattiin televisionkatselun lisdéntymisen
merkitsevin “lapsuuden loppua”. Kisitteen luonut mediatutkija
Neil Postman ei ollut varsinaisesti huolissaan tekniikasta vaan
sen kiytdon muodoista. Han katsoi, ettd ennen kirjoitus ja luku-
taito vihki lapset aikuisuuteen. 1980-luvulle tultaessa television
merkitys lasten kasvattajana oli noussut huomattavasti. Uuden
mediateknologian kéyton vuoksi yhteiskunta yritti tehdd lapsista
aikuisia ennen aikojaan. Tulkinnat yhdistyivit osittain koskemaan
my0s arkipdivdistyvad tietotekniikkaa. Kotitietokoneiden ja tata
kautta my0s tietokonepelien ensisijaiseksi kohdeyleisoksi miel-
lettiin 1dhinnd lapset ja nuoret. Tietokoneiden ja niihin liittynei-
den harrastusilmididen katsottiin muuttavan nuorten vapaa-ajan
toimintaa ja tuovan aikaisemmin aikuisten maailmasta tunnetun
tietotekniikan kodin piiriin.°

Ylipaatddn 1980-luku oli monien uusien audiovisuaalisten
kulttuurimuotojen vakiintumisen aikaa. Monet muutokset kulmi-
noituivat television aseman nopeassa muuttumisessa. Satelliitti- ja
kaapelitelevisiotoiminta laajeni ja tarjosi katsojille yhda monipuoli-
sempaa viihdetarjontaa.” Nuorison suosimat uudet kulttuuri-ilmi6t
janiihin liittyvd kulutus herétti myds tutkijat. Eri medioiden kuten
television, videon tai tietokoneen kulttuuristen kdytiantdjen sddte-
lyd on kutsuttu mediakasvatukseksi. Séédtelyyn ovat vaikuttaneet
pitkat ja hitaasti muuttuneet perinteet. Tavallisesti keskustelua on
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ohjannut kisitys siitd, ettd ihmisten mediasuhteet ovat yksinkertai-
sia, yksisuuntaisia ja vaikutukseltaan lahinni kielteisia.?

Digitaalisten pelien tapauksessa ennakkoluulojen ja pelkojen
taustat liittyvét yleisempéén pelien ja leikkien kulttuurihistoriaan.
Yhdysvalloissa pelihallien nopea lisdédntyminen 1970-luvun aika-
na heritti huolta. Pelihallit olivat aikaisemminkin heréttdneet vas-
tustusta, koska ne ndhtiin osana suurkaupunkien katukulttuuria.
Aluksi kysymys oli kannanotoista, jotka koskivat urbaanin kau-
punkikulttuurin sosiaalisia ongelmia kuten nuorison vapaa-ajan-
viettopaikkojen puutetta ja fyysisen elinympiriston nopeaa muut-
tumista. Oli my6s huomattu, kuinka tarkeéksi ja intensiiviseksi di-
gitaalisten pelien harrastus oli kasvamassa nuorison keskuudessa.
Uusien pelilaitteiden oletettiin aiheuttavan riippuvuutta ja vaikeut-
tavan sosiaalisten taitojen opettelua. Monessa tapauksessa pelien
vastustajat katsoivat niiden synnyttdvian nuorissa “pakonomaista”
kayttaytymistd. Mediapaniikki johti Yhdysvalloissa asetuksiin
pelihallien toiminnan séételemiseksi.’

Suomessa video- ja elektroniikkapelit olivat niin ikddn poh-
justaneet tietokonepeleistd kdytdvad keskustelua. Peleihin kohdis-
tuneiden ennakkoluulojen ja pelkojen taustoja on etsittivd myos
kotimikroihin liitetyistd oletetuista hyotyndkdkohdista ja suku-
polvieroista. Vanhemmat olivat pddasiassa syrjdssé lastensa koti-
mikroharrastuksesta, mutta silti he arvottivat harrastusta omalla
tavallaan. Ohjelmoinnin ja hydtyohjelmien kadyton uskottiin olevan
lasten kannalta kehittévéa, sen sijaan tietokonepelaamisen katsot-
tiin edustavan “hyodytontd”, kaupallista roskakulttuuria. Pelien
epdiltiin my0s passivoittavan ja eristdvin nuoria sekd vieroittavan
heitd muista hyddyllisemmistd harrastuksista. Aivan vastaavat
tulkinnat peleistd eldvéit yhd edelleen.!” Toisaalta pelien opetuk-
sellinen rooli herétti jonkin verran kiinnostusta jo 1980-luvulla.
Koulujen atk-luokissakin tietokonepelaamista suvaittiin tasté
syystd vaihtelevissa madrin. MyOnteisimpien arvioiden mukaan
peleilld uskottiin ehkiistdvin myos tietokonepelkoja. Tietokone-
harrastukseen liittyvdn hyddyn ja viihteen pohdinta herétti Suo-
messakin alusta ldhtien kiinnostusta mietittdessa kotimikroharras-
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tuksen merkitystd nuorisokulttuurissa. Suomessa Mannerheimin
Lastensuojeluliittoa mydten jarjestettiin jo 1980-luvun puolivélin
tienoilla tilaisuuksia, joissa pohdittiin, millaista hyGtyd ja haittaa
tietokonepeleilld olisi nuorten kasvatuksessa.'!

Oikeastaan samantyyppistd rajanvetoa kdytiin myos tietotek-
niikkaa harrastavien keskuudessa. Tutkimuksissa on tavallisesti
viitattu siihen, ettd varsinkin 1980-luvulla oli tapana erottaa
tietokoneen viihde- ja hy6tykéyttd toisistaan.’? Timén yleistdvin
tarkastelutavan taustatekijit liittyivat kotimikroharrastuksen
kayttomuotojen mdidrittelyd ja arvottamista koskevaan keskuste-
luun. Kotimikrolehdistdssd esiintyi paljon arvovilitteistdkin kes-
kustelua siitd, mitkd olivat hyddyllisid ja siis tukemisen arvoisia
kotimikroharrastuksen muotoja. Pohdiskelu liittyi myos lehtien
pyrkimyksiin 16ytd4 oma kohdeyleisonsd. Samat kisitykset né-
kyivit kotimikrojen yleistymistd koskeneissa ennusteissa. Aivan
vastaavalla tavalla tietokonepelien ristiriitainen asema nékyi har-
rastajien luomissa omissa arvovéritteisissd luokitteluissa. Oli var-
sin tavallista, ettd pelkdstdén tietokonepelaamiseen keskittyneita
kayttdjid ei herkésti laskettu vakavasti otettaviksi tietokoneharras-
tajiksi. Suoraan tétd ei tietenkdin mainittu, mutta erityisen hyvin
tdhdn ajattelutapaan liittyvid piirteitd 10ytyi erdiden atk-kerhojen
toiminnasta."

Erityyppisten kéyttdjakuntien, koneita koskevien odotusten ja
toiveiden ristipaineessa kiyty keskustelu osoitti, ettd 1980-luvulle
tultaessa kotimikroharrastus oli tullut yhd moniddnisemmaksi.
Kahtiajako huvi- ja hyotykdyton vililla liittyi selvdsti késityksiin
siitd, mité tietokoneharrastuksella ylipddtdan haluttiin ymmartaa,
mika oli ”parempaa” ja mikd “huonompaa” toimintaa ja miten eri
tahoilla harrastusta pyrittiin tukemaan ja parantamaan. Jotkut
tahot korostivat harrastuksen tarjoamaa hydtyd, mahdollisuuksia
ja tarpeellisuutta. Kannanotoilla oli vahvat yhteytensd 1970-luvun
loppupuolella virinneeseen tietoyhteiskuntakeskusteluun."

Arvokeskustelua synnyttinyt tarkein yksittdinen taustatekijé
liittyi kotimikron aseman muuttumiseen kulutuselektroniikka-
markkinoilla. Tietoyhteiskuntakeskustelun siivittiménd vanhem-
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pien oli usein hyddyn varjolla helppo perustella kotimikron
hankintaa kotitalouksiin. Sen sijaan tietokonepelit edustivat sel-
visti koneiden viihteellistd puolta, jonka olemassaoloa ei ollut yhti
helppo puolustella. Lénsimaissa digitaalisia pelejd on vanhoihin
peleihin ja leikkeihin liitettyjen késitysten valossa pidetty lahinna
lasten ja nuorten vapaa-ajan toimintana.'”” Ensimmdiisend digitaa-
listen pelien vaikutuksista kirjoittivat ennen kaikkea toimittajat.
Tieteellinen pelitutkimus alkoi muotoutua vuoden 1983 jilkeen.'s
Entuudestaan peleisti ja leikeistd kiinnostuneet tutkijat ottivat tas-
séd vaiheessa video-, halli- ja tictokonepelit tarkastelunsa kohteeksi.
Monet varhaiset tutkimukset keskittyivit pelien psykologisiin vai-
kutuksiin. Myonteisempien tutkimusndkokulmien mukaan pelit
nidhtiin joko luontevina jatkeina vanhemmille peleille ja leluille ja
olivat téstd syystd lapsille soveltuvia ja mielihyvéé tuottavia op-
pimisvilineitd. Kielteisimpien ndkdkantojen mukaan tietokone- ja
videopelit olivat nuoria "viettelevid” uusi kulttuuri-ilmidit4, joiden
levidmiselle oli asetettava tiukat sadnnot ja rajat.”

Suomessakin seurattiin aihetta koskevaa kansainvilistd kes-
kustelua ja otettiin kantaa yleisemmin tietotekniikan luomiin
Turklen varoitukset tietokoneiden mahdollisista haitallisista vaiku-
tuksista lasten persoonallisuuden kehittymiseen kiinnostivat suo-
malaisia tutkijoita.'® Keskusteluissa nékyi enteellisid viittauksia
”kadotetusta sukupolvesta™®, jonka ihmiskuva oli véddristyméassa
mikrotietokoneharrastuksen my6td. Esimerkiksi sosiologi Erik
Allardt korosti, ettd ndiden vaarojen olemassaoloa oli tutkittava
myo6s Suomessa. Hén katsoi, ettd korkeatasoista tekniikkaa ei tu-
lisi luoda korkeatasoisen kulttuurin kustannuksella. Tutkijat olivat
kiinnostuneita siitd, kuinka nuoret saataisiin koneiden kuluttajista
koneiden kayttéjiksi. Nuorten katsottiin monessa tapauksessa ole-
van ylhddlta kdsin tapahtuvan ohjauksen varassa, jolloin korostet-
tiin esimerkiksi tietoteknisten taitojen opetusta kouluissa heti ala-
luokista ldhtien. Tutkimuksissa oli myds viittauksia nuorten kerho-
ja jarjestdtoiminnan sosiaalistavaan vaikutukseen, mitd pidettiin
selvdsti myOnteisend piirteend.”® Suomessa kotimikrolehdisto ei
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muutamaa merkittdvdd poikkeusta lukuun ottamatta kisitellyt
pelitutkimuksen varhaisvaiheita. Syynd saattoi yksinkertaisesti
olla, ettd aiheen ei katsottu sopivan nuorille tarkoitettujen harras-
telehtien palstoille.!

Parhaimmillaankin vanhemmat pitivdt pelejd pédasiassa
harmittomana ajanhukkana, jonka seurauksena nuoret laiminl6i-
vét koulutehtdviddn. Vanhempien mielestd tietokonepeleihin ja
yleensd kotimikroharrastukseen liittyvd vilkas sosiaalinen kans-
sakdyminen saattoi toisinaan héiritd. Vanhemmat eivét valttdmatté
pitdneet siitd, ettid lastenhuoneessa kdytiin myohdén arki-iltaisin
kovadénisid pelisessioita.?’ Tietokonepelaaminen saattoi olla my6s
este tietokoneen hankkimiselle, koska lasten epdiltiin hyvistd va-
kuutteluista huolimatta kdyttivén sitd 1dhinné pelaamiseen. TAma
oli mitd todenndkdisimmin hidastamassa mikrotietokoneiden
yleistymistéd kotitalouksissa 1980-luvulla. Kyse oli kuitenkin en-
nen kaikkea rahasta ja siitd, miten vanhemmat halusivat osallistua
jalkikasvunsa harrastusvélineiden hankintaan. Samanlaista rajan-
kayntid tapahtui kaikissa maissa, joissa kotitietokoneet yleistyivét
nopeasti. Varsinkin Commodore 64:n kaltaiset kotimikrot olivat
saaneet ’pelimikron” maineen. Vanhemmille tim4 tarkoitti ennen
kaikkea lasten ajankdyton valvomista. Lasten ei esimerkiksi sallit-
tu kayttdd konetta ennen kuin kotitehtévét oli suoritettu. Vastaavat
keinot olivat kdytdssd kontrolloitaessa lasten ja nuorten television
katselua. Tutkimusten mukaan samanlaiset sddnnot ja niiden pe-
rustelut ndyttivit olevan edelleen kaytossd.”

Toinen rajoituksia synnyttényt seikka liittyi késityksiin, joiden
mukaan tietokoneharrastus ja tdtd kautta tietokonepelaaminen
véhensi nuorten liikuntaharrastuksia. Leikkien roolia aikamme
yhteiskunnassa tutkineen Marjatta Kallialan mukaan késitys fyy-
sisten liitkuntaharrasteiden yleisestd romahtamisesta 1980- ja 1990-
luvulla on vahvasti liioiteltu. Toisaalta ainakin lasten ja nuorten
fyysisten pihaleikkien harrastus selvisti taantui kyseisend aikana.
IImictd ei voida kuitenkaan selittdd pelkéstddn lisdéntyneelld
tietokoneen kaytolld tai pelaamisella vaan yleisemmilld vapaa-
aikaan liittyneilld muutoksilla, jotka Suomessakin olivat alkaneet
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viimeistddn 1950-luvulla. Nopea kaupungistuminen oli muuttanut
lasten ja nuorten fyysistd elinymparistdd. Lisdksi joillakin alueilla
syntyvyyden aleneminen ja muuttoliike johti siihen, etté pihalle ei
usein riittdnyt lapsia parhaaseen leikkiaikaan.?*

Vaikka muualla maailmassa pohdittiin julkisesti keinoja
pelaamisen rajoittamiseksi, Suomessa kdyty keskustelu oli lai-
meaa. Poliittisesti suuntautuneita kannanottoja oli myos véhin.
Tunnetuin tapaus oli Raid Over Moscow -pelin kevéilld 1985
heréttama poliittinen kohu. Pelin julkaissut Access kiytti hyvéksi
vield ajankohtaista kylmadn sodan ilmapiirié, jota oli sitd ennen
kasitelty ahkerasti yhdysvaltalaisessa populaarikulttuurissa. Pe-
lissd kommunistisen Neuvostoliiton salajuonet on tarkoitus torjua
salamaiskulla Moskovaan, jossa pelaajan pddméédrind on muun
muassa pommittaa Kreml soraldjiksi.>® Peli sai kohtuullisen
hyvit arvosanat, mutta vasta tulevien tapahtumien varjossa sen
merkittdvyys kasvoi: SKDL:n kansanedustaja Ensio Laine teki pe-
listd eduskunnassa kirjallisen kyselyn. 21. helmikuuta péivityssa
kirjallisessa kysymyksessd Laine esitteli lainauksia edelld mai-
nitusta MikroBitin peliarvostelusta. Laine viittasi epdméaéraisesti
“amerikkalaisiin CBM-peleihin”, joita lapset pelasivat “ajankuluk-
seen” ja joita kéytettiin “rauhankasvatusta ja naapuriystivyytté
vastustavan asennekasvatuksen vilineind”. Laine ihmetteli, miten
hallitus aikoi suhtautua Raid Over Moscow’n kaltaisten tietokone-
pelien maahantuontiin ja levitykseen. Kyselyn sanavalinnoista saa
selvian kuvan, ettd kotimikrokulttuurin késitteet eivét olleet kovin
tuttuja Laineelle. Hin kaytti MikroBitistd ainoastaan nimitysta
”Bitti”, "CBM-pelit” on puolestaan suora lainaus MikroBitin peli-
arvostelusta.?® Hiljaisella uutisviikolla asiasta nousi kohu, ja pelia
késiteltiin esimerkiksi televisiossa A-Studiossa ja Iltalehdessd.”’

Olivat Laineen motiivit millaiset tahansa, ainakin pelin jal-
leenmyyjat ilahtuivat poliittisesta kuohunnasta.?® Raid Over Mos-
cow nousi myyntitilastojen ykkoseksi ja pysyi sielld useamman
kuukauden ajan.? Printti seurasi, toisin kuin MikroBitti, tiiviisti
aiheesta kdytyd julkista keskustelua. Kansanedustajan toimia pi-
dettiin ldhes suorana hyokkayksend kaikkia kotimikroharrastajia
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RdIDOVER MOSCOW

PLAY IT LIKE THERE'S NO TOMORROW!

Raid Over Moscow (1985) herdtti poliittista kuohuntaa Suo-
messa. Yhd jatkuva kylmdn sodan ilmapiiri kuvastui hyvin pelin
aiheenvallinnassa. Kuva: http://www.lemon64.com/

kohtaan. Hallitus totesi vastineessaan, ettd tilanteeseen ei voitu
puuttua. Lausunnossa mainitaan silti, ettd valmisteilla oli mietinto,
jossa voitiin suositella “sotapelien” levidmisen tiukempaa valvon-
taa.’® MikroBitti ei ottanut kantaa tilanteeseen, vaikka Laine oli
kyselyssdén erikseen maininnut lehden “rauhankasvatusta héirit-
sevin propagandan” levittdjané. Lehti oli téssd vaiheessa tehnyt
selkedn ratkaisun olla puuttumatta tilanteeseen, mika kaikesta
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huolimatta oli kallistumassa julkaisijalle edulliseen suuntaan.’!
Toimituskunnan keskuudessa tapahtumien kddnne herétti jopa hu-
vittuneisuutta, koska pelin arvostelun oli kirjoittanut tuolloin viela
koulun penkilld istunut Aki Korhonen:

Harmi vaan, ettd leikkauksessa oli jadnyt jutun kirjoittajan nimi pois,
joten kukaan ei eduskuntakyselyn aiheuttaman ruljanssin aikana
saanut selville, ettd koko homma 1dhti 15-vuotiaan ndppdimistosta
liikkeelle.*

Peliharrastajien ja alan ammattilaisten nikokulmasta tarkasteltuna
hyokkéyksesti oli pelkéstddn etua, koska sen seurauksena tietoko-
nepelaaminen saavutti harrastuksena ylimdaraistd julkista huomio-
ta. Peli oli tuskin kovinkaan hyvi mittari arvioitaessa Suomen nuo-
rison poliittisia asenteita. Tastd huolimatta nuorison keskuudessa
tunnettiin epdilemittd laajaakin antipatiaa suurta itdistd naapuria
kohtaan. Pelin myyntimenestys oli ainakin nuorisolta selvd vasta-
veto, jolla he pystyivit pilkkaamaan poliitikkoja. Tadma nékyi my6s
kotitietokoneharrastajille  suunnatuilla  oheistuotemarkkinoilla.
Tamperelainen postimyyntifirma mainosti syksylld 1985 pelin lo-
golla varustettua collegepaitaa. Ndin Raid Over Moscow oli saanut
rinnalleen populaarikulttuurille tyypillisen fanituotteen.*

Raid Over Moscow -tapauksen nousu paivanpoliittiseksi pu-
heenaiheeksi lienee ollut pelkké sattuma. Kohun jalkimainingeis-
sa markkinoille tuli aihevalinnaltaan runsaasti samantyyppisii
tietokonepelejd. Esimerkiksi simulaattoripelien tunnetuimman
valmistajan Microprosen Suomessa saavuttama maine perustui
yhtidn tuoteimagoon, jota voitiin vastaavalla tavalla pitdd “milita-
ristisena” tai "amerikkalais-isinmaallisena”. Yhtion pelit kayttivét
niin ikddn hyvdkseen Yhdysvaltojen kylmén sodan aikaisia vihol-
liskuvia. Microprosen pelien ohjeissa ei esimerkiksi ilmoitettu,
ettd pelin aikana tarkoituksena on “hyokétd vihollisen selustaan”
vaan suoraan tuhota libyalainen ydinvoimala”.3* Microprosen si-
mulaattoripelit edustivat samaa amerikkalaista populaarikulttuu-
rin osa-aluetta, johon olivat laskettavissa myos esimerkiksi edelld
kisitellyt Rambon kaltaiset toimintaelokuvat ja niiden pohjalta
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tehdyt tietokonepelit. Microprosen peleissd oli myds viittauksia
suositun amerikkalaisen jannityskirjailijan Tom Clancyn 1980-lu-
vun tuotantoon.* Tamén perusteella pelien sisélto saattoi herdttaa
poleemista keskustelua tutkijoidenkin keskuudessa. Tulkintojen
mukaan pelit saattoivat elokuvien ja televisiosarjojen tavoin vai-
kuttaa syvisti nuorten tietokonepelaajien maailmankuvaan ja
itseymmadrrykseen. Tietokonepelit edustivat epdileméttd nuorille
uutta kulttuuri-ilmiota, josta saatavat tulkinnat ja mieltymykset
olivat monitahoisia ja yksilollisid. Téstd johtuen myos tietokone-
pelien julkisuuskuvan kehityshistoria on erinomainen esimerkki
populaarikulttuurin monitulkintaisuudesta.*

Tietokonepelaaminen oli harrastuksena niin nuori, ettd Suo-
messa poliittisilla péattdjilla oli varsin huonot kisitykset sen
kulttuurisesta monimuotoisuudesta. Epdileméttd tistd syystd
tietokonepelejd vastaan suunnatut poliittiset kannanotot jadivét
harvinaisiksi yksittdistapauksiksi. Ainakin kotimikrolehdistossa
poliittisia reaktioita sivuttiin 1980-luvulla ylldttdvdin harvoin.
Raid Over Moscow -tapaus kuvaa muutosta, jonka vélitykselld
tietokonepeleistd oli tulossa elokuvien, televisiosarjojen, video-
elokuvien, sarjakuvien ja rock-musiikin tavoin yhd kiintedmpi
osa nuorisokulttuuria. Suomessa pohdinta vékivallan haitallisesta
vaikutuksesta nuorisoon kiinnittyi 1980-luvulla videoelokuvien
lisdksi erityisesti nuorison suosimiin televisiosarjoihin. Esimer-
kiksi Ritari Assd -televisiosarjan viitettiin synnyttivin nuorisossa
vikivaltaisia kiyttdytymismalleja.’’ Tilanne ei ollut mitenkéén ai-
nutlaatuinen, silld vastaavanlaista keskustelua esiintyi samaan ai-
kaan esimerkiksi Pohjoismaissa. Tilanteen kehittymiseen vaikutti
erityisesti Ruotsissa 1980-luvun alussa kédynnistynyt keskustelu
television vékivaltaviihteen haittavaikutuksista.’®

Suomessa kdydyn vékivaltakeskustelun kannalta tarked kaan-
nekohta oli videolain astuminen voimaan vuonna 1987. Laki kielsi
kaikkien alle 18-vuotiailta kiellettyjen elokuvien ja muun vain
aikuisille tarkoitetun materiaalin levittdmisen videolla. Suomen
videolain siséltd oli kansainvélisestikin verrattuna darimmaisen
tiukka. Sen syntymisen taustatekijoitd oli videonauhurien yleisty-
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minen kotitalouksissa 1980-luvun alusta ldhtien. Syntyi paineita
chkdistd lain avulla uvuden audiovisuaalisen kulttuuri-ilmion
oletettuja haittavaikutuksia. Suomessa ei 1980-luvun alussa ollut
edes videoita koskevaa erillistd lainsdddédntod.” Videoita pidettiin
sisdlloltddan tuomittavampina kuin televisiota ja elokuvaa, miki
liittyi 1dhinna videoiden valvonnan vaikeuteen. Lakia perusteltiin
ennen kaikkea lastensuojeluun perustuvilla argumenteilla. Video-
nauhurin katsottiin television ja mikrotietokoneen tavoin saaneen
tarkedn kasvatuksellisen roolin nuorison keskuudessa, mitd ilman
muuta pidettiin epdsuotavana kehityksend. Videolain historiaa tut-
kineen Markus Ylijoen mukaan laki liittyi Suomessa laajempiin
ja vanhempiin kulttuuripoliittisiin linjauksiin, joita oli néhty ai-
kaisemmin esimerkiksi television viihteellistd siséltod koskevassa
keskustelussa. Tamé linja perustui vanhaan sivistysideologiaan,
jossa kulttuuripolitiikka haluttiin osaksi yhteiskuntapolitiikkaa.
Valtiovallan taholla esiintyi pyrkimysté ohjata ja muokata kulttuu-
rin ja viestinndn kehitystd lainsaddannollisin keinoin.*°

Videolain jidlkimainingeissa kiinnostus alkoi kohdistua myos
tietokonepeleihin. Esityksid pelien myyntirajoituksista oli esitet-
ty jo videolain valmistelun yhteydessd.* Rajoitustoimenpiteisiin
ei kuitenkaan riittdnyt poliittista halua. Toisaalta tutkijoiden
puheenvuoroissa viitattiin siihen, etti tietokoneiden tekninen ke-
hitys oli jatkuvaa ja ettd tulevaisuudessa oli mahdollista tuottaa
yhi realistisempia pelejd.* Kotimikrolehdet seurasivat kuitenkin
huolellisesti keskustelun kehittymistd. Vuoden 1989 puolella
kotimikrolehdissd vildyteltiin mahdollisuutta, ettd valtio alkaisi
joko kieltdd tai sensuroida pelejd, kuten oli kdynyt esimerkiksi
Saksassa.® Toimituskunnassa ei kuitenkaan tuohon aikaan uskot-
tu, ettd Suomessa voisi astua voimaan pelien myyntiéd rajoittava
laki. Kannanottojen tarkoituksena oli pikemminkin pyrkimys he-
rattdd keskustelua harrastajien keskuudessa ja ndin mahdollisesti
vahvistaa lukijakunnan yhteenkuuluvuuden tunnetta suhteessa
oletettuun uhkatekijadan. Lehtiartikkeleissa oli myds epdsuoraa
kritiikkid liian ankaraksi tulkittua videolakia vastaan. Oli mita
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todenndkoisintd, ettd lehtien lukijoiden joukosta 10ytyi paljon ah-
keria videoelokuvien harrastajia.**

Uutena nuorisokulttuurin ilmiond digitaalinen pelaaminen
heriétti vastustusta erityisesti silloin, kun pelaamiseen uskottiin
liittyvdn myos tdrkeind pidettdvid moraalisia kysymyksid. Tar-
keimmit tietokonepeleihin liitetyt kielteiset lisdméaritteet kos-
kivat ldhinnd niiden vikivaltaisuutta” tai sotaisuutta”* Aivan
vastaavalla tavalla oli aikaisemmin pohdittu poikien sotaleikkien
ja -pelien mahdollisia haittavaikutuksia. Muut moraalikasvatuk-
seen liittyneet kysymykset jdivit muutamaa poikkeusta lukuun
ottamatta tausta-alalle. Yksi tdhdn asetelmaan liittynyt kuriosi-
teetti olivat 1980-luvulla ilmestyneet pornografiset pelit. Yhdys-
valloissa runsaasti vastustusta heréttdneet pelit eivdt kuitenkaan
kauaa viipyneet kaupallisilla pelimarkkinoilla. Syiksi on esitetty
pelien kehnoa teknistd laatua, mutta todennékdisempééd on, ettéd
peliyhtiot eivit katsoneet kyseisten pelien tuottamista kaupallisesti
jarkeviksi. Tastd syystd Suomessa pornografiset pelit eivit kaytan-
nOssd synnyttineet mitddn julkista keskustelua.*®

Poikkeuksia olivat kokeilutuotteiksi osoittautuneet rasypok-
katyyppiset korttipelit, joiden kuvissa kdytettiin Iso-Britannian
iltapdivilehdistostd tunnettuja valokuvamalleja. Suomessakin jon-
kin verran huomiota heritti Martechin vuonna 1986 julkaisema
Samantha Fox Strip Poker, mutta yksinkertainen peli ei ollut mi-
kédén arvostelu- tai myyntimenestys.*’ Toisenlaista tyylisuuntausta
edustivat tietokonepelit, joiden kisikirjoituksessa pornografisen
tai eroottisen materiaalin kaytolld oli oma roolinsa. Tunnetuim-
pana esimerkkind oli Sierran seikkailupelisarja Leisure Suit Larry,
jossa kéytettiin runsaasti pikkutuhmaa huumoria. Epéilematta
tdma tyylikeino herétti suosiota miespelaajien keskuudessa. Suo-
messakin Leisure Suit Larry -pelit olivat niin myynti- kuin arvos-
telumenestyksid.*®

Eroottissidvyistd materiaalia itsessddn kéytettiin jo 1980-luvul-
la miehiselle pelaajakunnalle suunnattuna markkinointikeinona.
Muun muassa Saksassa ja Iso-Britanniassa tdménkaltaista mai-
nontaa pyrittiin rajoittamaan tai kieltimddn. Kotimikrolehdisto
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seurasi mielenkiinnolla tédhédn liittyvid tapahtumia.* Suomessa
vastaavia markkinointikampanjoita ei esiintynyt, mutta tiéllékin
ne olisivat epdileméttd heréttdneet vastustusta. Valtaosin miesten
ja poikien ehdoilla kehittyneesséd kotimikroharrastuksessa porno-
grafisen tai eroottisen materiaalin tuottamisella ja levittdmiselld
oli oma roolinsa. Harrastajat itse laativat 1980-luvulta alkaen por-
nografisia pelejd, animaatioita ja kuvia, ja niitd liitettiin erityisesti
kopioitujen ohjelmien kylkidisiksi. Tdméa alakulttuurinen harras-
tus siirtyi myohemmin 1990-luvulla my6s PC-puolelle.>

Tietokonepelaamiseen liittyneet kiellot ja rajoitukset ilmenivét
siis pddasiassa perheiden sisdisend jarjestyksen pitona 1980-luvul-
la. Selvien mediapaniikkien harvinaisuutta voidaan selittdé tieto-
konepelaamisen kulttuurisella vakiintumattomuudella. Toiseksi
1980-luvun tietokonepeleistd puuttui selvd realistisuuden vaikutel-
ma. Verisen vikivallan tai muun pelkéstddn aikuisille suunnatun
materiaalin yksityiskohtainen kuvaaminen tuon ajan tietokone-
peleissé ei ollut mahdollista. Tilanne alkoi kuitenkin véhitellen
muuttua 1990-luvulla, jolloin mikrotietotekniikan nopea kehitty-
minen teki peleistd aikaisempaa realistisempia. Kotitietokoneiden
kohdalla tdrkein téhdn liittynyt muutos oli PC:n vakiintuminen
yleisimpéné kotimikrona heti 1990-luvun alussa.”!

Tietokone- ja videopelien tutkimuksessa tapahtui merkittava
kddnne siirryttdessd 1990-luvulle. Paitsi ettd tutkijat pohtivat
pelien psykologisia ja taloudellisia vaikutuksia, he myds arvioivat
aikaisempaa enemmin tictokone- ja videopelejd vakavasti otetta-
vana sosiaalisena ja kulttuurisena ilmioénd. Kéénne liittyi ennen
kaikkea digitaalisten pelimarkkinoiden nopeaan kasvuun. Digi-
taalisten pelien aseman vahvistuminen ja vakiintuminen herétti
monet tutkijatkin huomaamaan, ettd peleistd oli tullut massa-
kulttuuria. Kansainvélisesti eniten huomiota kerdsivét videopelit
mutta niiden rinnalla myds erityisesti PC-pelaamisen arkipdivdis-
tyminen.” Pelitutkimuksen kentén vihittdisestd laajentumisesta
ja monipuolistumisesta huolimatta tietokone- ja videopelien mah-
dollisten haittavaikutusten analysoiminen herétti eniten julkista
keskustelua. Kdytdnnossa tietokone- ja videopeleihin kohdistettiin
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monissa maissa sensuurivaatimuksia, ja niiden myyntid alaikaisil-
le lapsille rajoitettiin. Monet mediapaniikeista syntyivit Yhdys-
valloissa, mutta kdytdnnossa pelejd koskevaa julkista keskustelua
kaytiin samanaikaisesti monissa muissakin maissa.

Varhaisia tunnettuja 1990-luvun alun esimerkkejda oli kas-
vatustieteilija Eugene F. Provenzon (Jr.) kirjoittama Video Kids.
Making Sense of Nintendo (1991). Teos edusti pelitutkimuksessa
kasvatustieteellistéd/sosiologista suuntausta, jossa keskityttiin tar-
kastelemaan erityisesti, miten pelit ja sitd ympéroiva kulttuuri vai-
kuttivat nuoriin ja lapsiin. Teos toimi selvésti keskustelun avaaja-
na, silld Provenzon tapa tarkastella pelikulttuuria oli leimallisesti
arvottava. Han katsoi pelien olevan pddsdédntoisesti vékivaltaisia,
epétasa-arvoisia ja todellisuudesta vieraannuttavia. Hdnen mu-
kaansa esimerkiksi vékivaltaisen kéyttdytymisen ja pelaamisen
valilld néytti vallitsevan jonkinlainen yhteys, mutta hén ei silti
tehnyt aiheen pohjalta pidemmalle menevid johtopdétoksid.>

Digitaalisten pelien vaikutustutkimusta oli harjoitettu runsaas-
ti jo 1980-luvulla. Suomessa ndma tutkimukset eivét kuitenkaan
olleet heréttaneet juurikaan keskustelua alan lehdistossé. Vasta vi-
deopelikonsolien uusi nousu muutti tilannetta. MikroBitti viittasi
teokseen numerossa 3/1992, jolloin lehti hyokkési Provenzon kisi-
tyksid vastaan ja katsoi hinen syyllistyneen karkeisiin ylilyontei-
hin.** MikroBitin kannanotoissa ei tuotu selvésti esiin Provenzon
pyrkimysté siirtdd kritiitkin painopistettd itse peleistd niitd tuot-
taviin markkinavoimiin. Video Kids pyrki esittelemidn, kuinka
suuren vallan videopeliteollisuus oli 1990-luvun alkuun mennessé
saavuttanut. Esimerkiksi Nintendo oli merkittdvésti laajentanut
toimintaansa, ja yhtion tekemdt panostukset nuorisokulttuurin
muille osa-alueille olivat merkittdvid. Yhtid oli nopeaan tahtiin
liittdnyt videopelien rinnalle muita oheistuotteita kuten sarjakuvia,
erikoislehtid, tv-sarjoja, elokuvia ja ddnilevyjd. Provenzon tulkin-
nan mukaan yhtion selvini pyrkimyksena oli liittda lapset ja nuo-
ret erddnlaisen “’yhtendiskulttuurin” piiriin, mikd viime kiddessa
tahtdsi voittojen maksimoimiseen.> Pelit ei Kasitellyt Provenzon
teosta milldédn tavalla. Todenndkdisesti tdima johtui siité, ettd lehti
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oli sulkenut videopelit kokonaan aihepiirinsd ulkopuolelle. Lehti
kuitenkin selvésti seurasi aiheesta kéytya keskustelua. Nintendon
pyrkimys rakentaa pelaamiselle yhtendiskulttuuri herétti varsin
voimakasta kritiikkid.*

Nintendon toimintatavoissa ei sindlldan ollut mitidan yllattavaa,
silld populaarikulttuurin ilmididen laajamittainen tuotteistaminen
oli tyypillistd tuon ajan viihdeteollisuudelle. Nintendon kohdalla
sen sijaan ratkaisevaa oli yhtion saavuttama lihes monopolin
kaltainen asema videopelimarkkinoilla. Provenzon késityksen
mukaan lapset ja nuoret olivat timén vuoksi riskiryhmaéssé, koska

“pelien ohjelmoijat pystyivit sydttdméédn lapsille uudenlaisia mo-
raalikoodistoja”. Yhtid pystyi timén tulkinnan perusteella lihes
yksin pédédttdimadn millaisia pelejd ja tuotteita lapsille ja nuorille
markkinoitiin.’” Tutkimuksissa ei siis pelkéstdan tarkasteltu pelaa-
mista minddn erillisend ilmidné, vaan sitd suhteutettiin aikaisem-
paa selvemmin laajempaan mediaympéristoon. Tarkeimpiéd tdhin
liittyneitd piirteitd oli kédsitys uudesta sukupolvesta, jonka maail-
mankuvaa sdhkoiset mediat olivat keskeisesti muokkaamassa. Ké-
sityksen mukaan television, sarjakuvien, video- ja tietokonepelien
parissa kasvaneet lapset ja nuoret vélttivat fyysisid (ja todellisia)
kontakteja ja rakastivat simuloituja ja vaarallisen kontrolloimat-
tomia mediamaailmoja”. [lmi6td laajemmin tutkinut Volker Grass-
muck kayttdd tdssd yhteydessa kisitettd “medialapset”.™

Suomessa tutkijoiden ja pelitoimittajien tulkinnat pelien vaiku-
tuksista erosivat usein jyrkisti toisistaan. Pelit otti ndkyvimmin
palstoillaan kantaa pelitutkimuksen uusiin suuntauksiin. Lehden
palstoilla kdytiin debattia, jonka pohjana oli erityisesti psykologi-
sia ja kasvatustieteellisia tutkimuksia.” Pelit pyrki téstd huolimat-
ta seuraamaan tarkemmin maailmalla kdytyéa peleji, pelaamista ja
tietokoneharrastusta késittelevdd julkisuuskeskustelua, myos tie-
teellisten kannanottojen ja tutkimustulosten kannalta. Toimittajis-
ta tdrkeimmaéksi nousi Jyrki Kasvi. Hinen asemansa tutkijana loi
tdhan myds kdytannon mahdollisuuksia. Tosin palstan luonteeseen
kuului, ettd tictokonepelaamista ja tictokoneharrastusta koskevia
tieteellisid tutkimuksia kisiteltiin kriittisessd valossa. Kysymyk-
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seen tulivat paitsi yksittdiset artikkelit myos paljon laajemmat
kansainviliset projektit.®

Monista 1990-luvun alkuun mennesséd tehdyistd kasvatustie-
teellisistd ja sosiologisista tapaustutkimuksista oli helppo 10ytaa
virhepddtelmid ja stereotyyppisid ajattelumalleja. Ndihin seik-
koihin kotimikrolehdiston oli helppo tarttua. Journalistisessa
nidkokulmassa heijastui siis tapa késitelld aihepiirid ammatilli-
sesta, kdytdnnonldheisestd nidkokulmasta. Toimittajat pyrkivit
hallitsemaan omaa aihepiiriddn tuomalla esiin ja korostamalla ste-
reotyyppisid vastakkainasetteluja yhtdéltd kotimikroharrastajien
ja toisaalta ulkopuolisen maailman vélilld. Lihes kaavamaisena
esiintyvédd vastakkainasettelua 10ytyi monista edelld mainituista
artikkeleista.®!

Digitaalisia pelejd koskevan tutkimuksen laajentuminen ja
toisaalta pelien laajentuneen mediajulkisuuden vuoksi niiden véi-
tettyihin suoranaisiin fyysisiin haittavaikutuksiin puututtiin aikai-
sempaa herkimmin 1990-luvun alussa. Uusista merkkitapauksista
tunnetuin oli vuosina 1992—-1993 esiin noussut Nintendo-epilepsia-
ilmid. Pelien vilkkuvalodrsytyksen luultiin aiheuttavan kouristus-
kohtauksia epilepsiasta kérsiville pelaajille. Pelkk peli ei voinut
aiheuttaa kohtausta, vaan pelkéstdan voimakas valovilkyntd, jota
esiintyi esimerkiksi huonolaatuisissa monitoreissa tai televisioissa.
Epilepsiakohtauksen puhkeamisen riski oli todella pieni, mutta
kohusta peldstyneind Sega ja Nintendo alkoivat tutkia ongelmaa.
Tédmén takia peleihin liitettiin jatkossa varoitustarroja. Epdilys
videopelien epilepsiaa aiheuttavista ominaisuuksista jdi kuitenkin
eldmdan.® Episodille on 16ydettdvissd omat historialliset ennak-
kotapauksensa. 1970-luvulla esimerkiksi peliohjaimen kdyton kat-
sottiin vaurioittavan nuorten pelaajien ranteita. Peliharrastukseen
liittyvien “urheiluvammojen” uskottiin muodostuvan vakavan
uhan nuorison hyvinvoinnille.®

Toinen tdrked mediapaniikki syntyi kevdélld 1993 niin sanotun
Night Trap -tapauksen yhteydessé. Night Trap (Sega/Digital Pictu-
res, 1992) oli Segan MegaCD:lle tehty uudentyyppinen toiminta-
peli, jossa kiytettiin B-luokan kauhuelokuvan estetiikkaa. Siihen
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oli rakennettu niyttivid elokuvallisia kerrontajaksoja, joissa kdy-
tettiin hyvéiksi CD-ROM:n tallennuskapasiteettia, minkd vuoksi
Night Trap muistutti enemmaén videoelokuvaa kuin pelid. Erdissd
maissa sen katsottiin kuvaavan seksuaalista védkivaltaa aivan liian
realistisesti. Yhdysvalloissa kongressiin asti edenneen késittelyn
aikana pelid syytettiin “vikivaltaiseksi ja naista halventavaksi”.®
Mediapaniikin johdosta Sega aloitti yhtend ensimmaisistd yhtiois-
td pelien ikdluokittelun. Kongressin kuulustelujen johdosta Sega
paatti vetdd pelin pois markkinoilta joissakin maissa. Tutkimuk-
sissa ja lehtikirjoittelussa peliin kohdistuneita sensuuritoimia
pidettiin kohtuuttomina. Esimerkiksi pelitutkija Sonja Kankaan
mukaan oletettavasti monet pelié kritisoineet eivét olleet koskaan
sitd pelanneet.®

Night Trap -tapaus oli esimerkki tietokone- ja videopeleji
vastaan vuosina 1993-1994 kaydystd laajemmasta poliittisesta
kampanjasta. Yhdysvalloissa monet muutkin pelit olivat samaan
aikaan tutkimusten kohteena. Pelitutkija Grahame Weinbren on
kuvaillut kampanjan ideologista pohjavirettd jopa vainoharhai-
seksi.® Suuren yleison keskuuteen levinnyt késitys tietokone- ja
videopelaamisesta pelkéstddn “lasten harrastuksena” oli varsin
vahva. Sensuurivaatimuksia perusteltiin siksi “’lasten suojeluna”.
Uuden tekniikan kuten CD-ROMin kéytto ja pelien realistisuuden
selvé lisddntyminen heréttivdt huomiota. Tietokone- ja videopelei-
hin kohdistuneet sensuuripyrkimykset muistuttivat niitd keinoja,
joilla esimerkiksi elokuvien, sarjakuvien ja videoiden sisdltod ja
levidmistd oli valvottu.®”” Suomessa sensuuripyrkimysten levid-
mistd seurannut lehdistd piti ennakkotapauksia huolestuttavina,
vaikka mitddn vastaavaa ei ollut kotimaassa néhtdvissd. Jyrki
Kasvi késitteli aihetta seikkaperdisemmin Pelit-lehden numerossa
3/1994, jossa hén toi esiin erityisesti Y hdysvaltojen lainsdatdjien
sensuuripyrkimysten motiiveja ja historiaa.’® MikroBitti kirjoitti
myds osuvasti aiheesta kesélld 1994 todeten, ettd “mieleen tulee
Ray Bradburyn Fahrenheit 451 -tunnelmat, kun hallituksen har-
millisiksi toteamat kirjat pistetddn roviolle”.%
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1990-luvun alussa virinnyt kansainvélinen keskustelu digitaa-
listen pelien haittavaikutuksista edisti niitd kdytént6jé ja toimenpi-
teitd, joita peliteollisuuden taholla syntyi tilanteen korjaamiseksi.
Suhteellisen pian tapauksen jidlkeen isot pelitalot paattivit luoda
peleille vapaachtoisia luokitusjdrjestelmid. Mukana oli my0s
alan keskusjérjestdjd kuten vuonna 1989 perustettu ELSPA (The
Entertainment & Leisure Software Publishers’ Association). Peri-
aatteessa kyse oli omachtoisen itsesensuurin ja valvonnan jérjes-
tdmisestd, jota oli aikaisemmin nihty esimerkiksi elokuva-alalla.
Peliteollisuuden pystyttdmaét jarjestelmit olivat maasta riippuen
suhteellisen sallivia, eikd sitd missddn nimessd voitu verrata
esimerkiksi 1930- ja 1950-luvuilla Yhdysvalloissa vallinneisiin
elokuvasensuurin kdyténtoihin. Ikdsuositukset olivat peliteolli-
suuden keino selviytyd uhkaavasta tilanteesta. Ikérajajirjestelmé
oli keino vakiinnuttaa markkinat ja kdéntda tilanne edullisempaan
suuntaan. Todellisuudessa peliyhtiot pyrkivit enimmaikseen rajoit-
tamaan turhan vékivallan esittdmisté itsesensuurilla.”

Suomessa tietokone- ja videopeliteollisuuden kehittyminen
ja laajentuminen herétti uudenlaista keskustelua pelien mahdol-
lisista haittavaikutuksista. Suomessa kotimikrolehdisto oli paitsi
keskeisesti uutisoimassa kansainvélisistd mediapaniikeista myos
muokkaamassa omia vastineitaan aiheesta kidytyyn keskusteluun.
Tietokonepeliteollisuuden kiristyvéssa kilpailussa uusien, audiovi-
suaalisesti ndyttdvien toimintapelien merkitys oli jatkuvasti nou-
sussa. Esimerkiksi edelldkédvijin asemaan asetetun Wolfenstein 3D
-toimintapelin viehétys perustui ennen kaikkea aikaansa ndhden
realistisen tuntuiseen, vikivaltaiseen sisdltoon. Myohemmin
markkinoille tulleen Wolfensteinin jatko-osan, kolmiulotteisen
ja darimmadisen véakivaltaisen Doomin my6td syntyi kisite tieto-
konepelien ultravikivallasta”. Pelitoimittajille Doomin kaltaiset
pelit edustivat sen sijaan virkistdvdd poikkeusta, mitd révikat
peliarvostelut kuvastivat. Lehdisto halusi toimia erdédnlaisena kes-
kustelun avaajana.”! Realistisesta vékivaltaisuudestaan kielteistd
julkisuutta maailmalla saaneet tietokonepelit heréttivdt huomiota
myds Suomen tiedotusviélineissd vuosien 1993-1994 aikana. Tdma
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saattoi osittain johtua varsinkin toimintapeli Doomin herittamésti
laajasta kiinnostuksesta.”> Suomessa ei esiintynyt vield laajalle le-
vinnyttd moralistisesti sdvyttynyttd keskustelua, vaan lehdet poi-
mivat esimerkkinsd piddasiassa ulkomaisista ldhteistd. Sen sijaan
joihinkin yksittédisiin ja merkittdviin kotimaisiin kannanottoihin
yritettiin puuttua.’®

Tietokone- ja videopelejd koskeneiden mediapaniikkien histo-
riasta 16ytyy myds muita mielenkiintoisia sivuhaaroja. Ehké tér-
kein néistd liittyi perinteisiin roolipeleihin. Syytdksid roolipelien
turmelevasta vaikutuksesta oli esiintynyt jo 1970-luvun lopulla
Yhdysvalloissa. Suomessa niihin peleihin liittyneet reaktiot olivat
1980-luvulla jddneet osittain yksittdismainintojen varaan, vaik-
ka ulkomailla alkaneisiin mediapaniikin aaltoihin viitattiinkin
vaihtelevissa yhteyksissd. Osittain tdmi saattoi johtua siitd, etti
roolipelaamisen julkisuusarvo oli varsin vidhéinen erityisesti
1980-luvulla. Roolipelikulttuuria tutkineen Frans Maiayrdn mu-
kaan roolipelit eivit ndenndisestd suosiostaan huolimatta koskaan
nousseet nuorison valtavirtakulttuurin osaksi. Tdtd marginaalissa
pysymisté voidaan selittdd esimerkiksi harrastuksen vaativuudella
ja pelien voimakkaan alakulttuurisella leimalla.™

Roolipeleja koskevissa ennakkoluuloissa poikkeuksellista oli
kuitenkin uskonnollisten kannanottojen voimakkuus.” Syitd tdhén
on etsittdva erityisesti pelitapahtumien rakentumisesta padasiassa
pelinappuloiden, sddntokirjojen ja osallistujien mielikuvituksen
varaan. Pelaajien kohdalla roolihahmon todellisuuteen eldytymi-
nen oli ratkaisevaa. Pelit sijoittuivat usein fantasiamaailmoihin,
joiden todellisuuteen kuuluivat esimerkiksi noidat, lohikdarmeet,
magia ja demonit. Ulkopuolisille ldhes késittaméttoméan tuntuinen
peliharrastus sai tdstd syystd voimakkaan alakulttuurisen lei-
man.”® Suomessa ei vastaavaa paniikkia esiintynyt, vaikka uskon-
nollisesti vérittyneitd kannanottoja esitettiin aina silloin télldin.
Suomessa pdinvastoin aktiivisia roolipeliharrastajia saattoivat olla
jopa kirkon seurakunnan nuorisotyontekijét, jotka yrittivét oikoa
roolipelejd kohtaan tunnettuja ennakkoluuloja.””
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Muutos tapahtui 1990-luvun alussa, jolloin Suomen valtame-
dioissa aiheeseen puututtiin jonkin verran laajemmin. Yhdys-
valloissa meneillddn olleet kampanjat noteerattiin my6s Suomen
televisiossa.”® Roolipelaamisen synnyttimid mediapaniikkeja kési-
teltiin sekd MikroBitissd ettd Pelit-lehdessa aika ajoin 1990-luvun
puolivdliin tultaessa. Muodoltaan roolipelaamista puolustelevat
kannanotot olivat yhtenevéisid. Perusasetelmassa seurattiin paitsi
tilanteen kehittymistd Yhdysvalloissa myds vaikutteiden véhit-
tdistd levidmistd kotimaahan. Yhdysvalloissa pelaajien aloitteesta
syntyneet valistuskampanjat pyrkivét osaltaan hdlventiméén niita
epéluuloja, joita roolipelaamista vastaan oli kohdistunut. Suomes-
sa vastaavaan ei tarvinnut ryhtyd, koska hyokkaykset néyttivit
jaavan vain yksittdisten mainintojen varaan. Ainakaan mitdin
yhtendistd kampanjaa tai kansalaisliiketté roolipelaamista vastaan
ei syntynyt. Aiheesta julkaistiin ldhinnd mielipidekirjoituksia ja
kannanottoja vaihtelevissa yhteyksissd.”” Roolipeliharrastuksen
levidminen ja vakiintuminen kuitenkin vaikutti ennakkoluulojen
ja pelkojen syntymiseen. Uusimmissa suomalaisissa pelitutki-
muksissa on ollut myds viitteitd vanhempien kannanottoihin, joi-
den mukaan roolipelejd pidetdén tictokonepelejd haitallisempina,
koska niissd faktan ja fiktion sekoittuminen voi vaarantaa lapsen
mielenterveyden.®

Digitaalisia peleja koskevissa mediapaniikeissa on nahtivissa
tiettyjen piirteiden toistuvuus. Ei liene sattumaa, ettd videolain
poistumisen jilkeen Suomessa virisi vilkas keskustelu digitaa-
listen pelien haittavaikutuksista. Puheenvuoroissa on korostettu
tietotekniikan hyotykdyton merkitystd ja sellaisten tietokonehar-
rastuksen toimintapiirteiden kehittimistd, jotka auttaisivat lapsia
ja nuoria sopeutumaan tietotekniikan maailmaan. Toinen merkille
pantava seikka on vanhempien roolin alleviivaaminen pelihar-
rastuksen valvojina ja ohjaajina. Viihteen ja hyddyn vélinen vas-
takkainasettelu tuntuu my6s toistuvan ylldttdvdn samanlaisena.’!
Monet tutkijat korostavat edelleen, ettéd peleissé esiintyva vékival-
tavithde voi vaikuttaa kielteisesti lasten ja nuorten henkiseen ke-
hitykseen. Késitysten mukaan mitd kauemmaksi peleistd nuorten
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koneen kéyttd etenee, sitd parempi. Suuntausta kritisoivat tutkijat
ovat puolestaan katsoneet tutkimustulosten olevan liian ristirii-
taisia. Suomessa julkisuuskeskustelun konkreettisimpia tuloksia
oli pelien ikérajajédrjestelmén synty. Tutkimuksissa usein viitatun
“pelilukutaidon” merkitystd on korostettu. Nuorisolle pelit ovat tul-
leet tutuiksi lapsesta léhtien, joten niiden harrastamiseen liittyvét
kulttuuriset painotukset ja erityisominaisuudet ovat tuttuja. Sen
sijaan vanhemmalle ikédpolvelle pelien kieli ja kulttuuri on jadnyt
mahdollisesti vieraaksi.’? Tilanteen vuoksi on syntynyt tarve 15y-
tdd yha enemman tutkimustietoa, jossa monipuolisesti analysoitai-
siin lasten ja nuorten nykyisen peliharrastuksen luonnetta ja sithen
liittyvid merkityksid.®

Tietokonepelejd koskeva julkinen keskustelu liittyy pohjim-
miltaan tietokonepelien ja yleensékin viihde-elektroniikan 1980-
ja 1990-luvulla tapahtuneeseen ldapimurtoon. Pelot kumpusivat
konkreettisista ja vanhempia puhuttavista huolenaiheista ja olivat
osittain vastinetta uuden teknologian aiheuttamiin muutoksiin
suomalaisessa yhteiskunnassa. Tietokonepelaamista ei kuitenkaan
pidetty vield 1980-luvulla kovinkaan merkittdvéna tai nikyvina
kulttuurisena ilmiénd. Pelien nousu mediajulkisuuteen ja yleen-
sd tietokonepeliharrastuksen laajentuminen muutti ratkaisevasti
tilannetta 1990-luvun alussa. Liséksi videoelokuvista ja televisios-
ta kdyty vikivaltakeskustelu osoittaa, ettd historiallisesti tdhén
prosessiin liittyvét ominaispiirteet tuntuvat toistuvan vuosikym-
menien mittaan vaikka keskustelun kohde vaihtuisikin. Téstd huo-
limatta kyse ei ollut determinismin sévyttdmastd prosessista, silld
pelkojen ja huolien muodollisesta samankaltaisuudesta huolimatta
ne ovat oman aikansa synnyttdmia ilmioité ja siksi historiallisesti
ainutkertaisia.

! Termi on kddnnos englanninkielisestd kasitteestd moral panics. Termi
varhainen médritelma 16ytyy Stanley Cohenin teoksesta Folk Devils and Moral
Panics (1972). Moraalipaniikki syntyy, kun viranomaiset ja/tai tiedotusvalineet
reagoivat liian voimakkaasti tavanomaisesti poikkeavaan sosiaaliseen tai
kulttuuriseen ilmioon. Perusajatukseltaan hieman deterministinen késite
liitetdén usein nuorisovikivaltaa ja paihteiden kéyttod koskeviin ongelmiin.
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6.2 Pelivarkauksia vai pelaamisen vapautta?

Mikrotietokoneharrastuksen syntyessid ja laajentuessa 1970- ja
1980-luvulla kaupalliset ohjelmistomarkkinat olivat vasta vakiin-
tumassa. Myyntiin tulleet ohjelmat — erityisesti tietokonepelit
— levisivit harrastajien keskuudessa padasiassa kopioina. Ohjelmis-
tomarkkinoiden liikevaihdon kasvaessa alalla vaikuttaneet yhtiot
alkoivat véhitellen huolestua kehityksestd, koska harrastajien toi-
minnan katsottiin rikkovan tekijdnoikeuksia ja tuottavan merkit-
tévid taloudellisia tappioita. Nama taustatekijdt huomioon ottaen
myohemmin 1980-luvulla lisdéntynyt ohjelmistojen kopiointi
ja vaihtaminen nousee harrastusilmiond kiintoisaksi tutkimus-
aiheeksi.

Ohjelmapiratismi on yleisnimitys tietokoneohjelmia koskeville
tekijanoikeusrikkomuksille. Laajemmin maéériteltyna silld tarkoi-
tetaan tietokoneohjelmien kopiosuojausten murtamista, ohjelmien
levitysta ja kéyttod. Kotitietokoneharrastuksen kohdalla piratismi
koski laajemmin tietokonepelejd. Piratismi sellaisenaan on voi-
makkaan arvoviritteinen késite, joka on saanut vuosikymmenien
aikana hyvin mustavalkoisia tulkintoja. Suurimmat vastakkain-
asettelut késitteen maédrittelyssd ovat liittyneet ennen kaikkea
kasityksiin toiminnan laittomuudesta. Nykyisin tekijanoikeuslain-
sdaadanto suojelee tietokoneohjelmia, mutta vield 1980-luvulla laki
ei yksiselitteisesti kieltdnyt kaupallisen ohjelman kopioimista ja
levittdmistd. Toisaalta Suomessa tekijanoikeusneuvosto oli otta-
nut jo vuonna 1986 kannan, jonka mukaan tietokoneohjelma voi
saada tekijdnoikeudellista suojaa, jos se on riittdvin omaperiinen.
Ennen 1980-lukua piratismi-termid kaytettiin esimerkiksi késitel-
tdessd musiikkialan laittomien tallenteiden valmistusta ja levitysta
seka tekijanoikeuslainsdddannon alaisen musiikin korvauksetonta
soittamista radiotaajuuksilla (niin sanotut merirosvoradiot). Oh-
jelmapiratismiin erikoistuneiden harrastajien tarkoituksena oli
tarjota kotimikroilijoille kaupallisia tietokoneohjelmia ilmaiseen
kayttoon. He ovat tdstd syystd usein katsoneet puolustavansa ta-
vallisia kayttdjid kaupallisten ohjelmistovalmistajien ylivallalta.
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Ohjelmien kopiosuojauksia murtavasta henkildstd on kaytetty ni-
mitystd krakkeri (cracker).! Tdssd ty0ssa viitataan 1dhinna tietoko-
neharrastajien harjoittamaan toimintaan, miké sulkee kisittelysta
pois esimerkiksi kaupallisen ja ammattimaisemman piratismin.

Piratismi-keskustelun synnyn ja kehityksen taustatekijét
ulottuvat aina 1960-luvulle saakka. Tuolloin ohjelmointia harjoi-
tettiin pédasiassa korkeakouluissa tai vastaavissa instituutioissa
sekd suurissa yhtidissd. Suuri osa tietokoneharrastajien tekemisté
tietokonepeleistd oli ohjelmoitu avoimiksi eli kuka tahansa pys-
tyi muuttamaan tietyn pelin ohjelmointikoodia ja tekeméén sen
pohjalta uusia versioita. Téstd syystd esimerkiksi 1960-luvun
kuuluisimmasta tietokonepelistd, Steve Russellin alun perin oh-
jelmoimasta Space Warista, oli 1960-luvulla liikkeelld kymmenié
versioita. Vastaavasti pienet apu- ja hyotyohjelmat olivat tavalli-
sesti kéyttdjien yhteistd omaisuutta. Ohjelmien ja niiden tekoon
ja hallintaan liittyvien tietojen ja taitojen vapaa levittdminen oli
oleellinen osa hakkerien eli innokkaiden tietokoneharrastajien
toimintaa.>

Tilanne muuttui ratkaisevasti 1970-luvulle tultaessa, jolloin
mikrotietokoneille suunnatut kaupalliset ohjelmistomarkkinat
syntyivit. Harrastajayhteisot sen sijaan jatkoivat luontevasti 1960-
luvulla syntynyttd tapaa jakaa ohjelmistot yhteiseen ja ilmaiseen
kayttoon. Jotkut harrastajista ryhtyivit kuitenkin harjoittamaan
ohjelmillaan litketoimintaa ja kehittdiméén keinoja niiden kopioin-
nin ehkéisemiseksi. Ensimmadisten pelien ja muiden ohjelmien
kopiosuojausten purkaminen alkoi tdssd vaiheessa heréttdd har-
rastajissa laajenevaa kiinnostusta.® Suomessa nuoret tictokonehar-
rastajat oppivat 1970-luvulla kopioimaan suojattuja ohjelmistoja
omaan kayttoon. Tavallisesti riitti, ettd onnistuttiin erilaisin kei-
noin saamaan esiin ohjelman koodi, joka sitten tulostettiin listalle.*
Pohja kaupallisen ohjelmistoteollisuuden ja tietokoneharrastajien
viliselle vastakkainasettelulle syntyi 1970-luvun puolivélissa.
Kehitykseen liittyneitd tunnettuja ennakkotapauksia oli Microsoft-
ohjelmistoyhtion Bill Gatesin yhteentérméys Y hdysvaltojen hak-
keriyhteisdjen kanssa 1970-luvun puolivilissd. Gates oli julkisesti
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hyokénnyt niitd harrastajia vastaan, jotka olivat luvatta levittineet
hidnen Altair-rakennussarjatietokoneelle tekeméénsd Basic-ohjel-
mointikieltd.’

Mikrotietokoneille suunnattu kaupallinen ohjelmistotuotanto
laajeni erityisesti Yhdysvalloissa 1970-luvun loppupuolella. Kéyt-
tdjamédrien kasvu lisési suoraan my0s ohjelmien kysyntdd, mika
edelleen korostui ensimmadisten varsinaisten kotitietokoneiden
tullessa kulutuselektroniikkamarkkinoille 1980-luvun alussa.
Suomessa varsinkin tietokonepelien saatavuus oli heikkoa mutta
tarve suuri. Tietokonepelien maahantuonti alkoi vakiintua vasta
vuosina 1983-1984. Ohjelmointiharrastus, kerhotoiminta ja ensim-
mdiset kdyttdjairyhmit tarjosivat ensiapua hyoty- ja peliohjelmien
hankkimisessa. Véhitellen ohjelmia virtasi harrastajille myds kan-
sainvilisid vaihtoyhteyksié pitkin. Suuri osa niistd ohjelmista oli
kopioitu alkuperdisistd kaupallisista versioista.®

Kaupallisten tietokoneohjelmien kopioinnin ja levityksen
kulttuurihistoriasta on toistaiseksi kirjoitettu niukasti. Nykyisen
ohjelmapiratismin laittomuuden vuoksi monet piraattiryhmiin
kuuluneista eivit ole mielellddn kertoneet harrastuksestaan.
Tarkeimmiksi kéyttdjékohtaisiksi ldhteiksi nousevat piratismiin
erikoistuneiden ryhmien omat muistelmat, jotka ovat pidasiassa
saatavilla Internetistd. Muistelmien kohdeyleisond ovat suurelta
osin muut tietokoneharrastajat. Ryhmien historiaan on liittynyt
paljon nimien muutoksia sekéd jdsenten nopeita ja toistuvia vaih-
tumisia. Piraattiryhmien toimintatavat olivat maasta riippumatta
melko yhtendiset. Ryhmissa oli esimerkiksi kopiosuojausten mur-
tajia, ohjelmoijia sekd vaihtoyhteyksistd huolehtineita jasenid.” Pi-
ratismin historiasta ovat kirjoittaneet myos tietokonerikollisuuteen
perehtyneet asiantuntijat, jotka ovat luonnollisesti suhtautuneet
sithen jyrkdn kielteisesti.® Ndiden rinnalla piratismia on pyritty
tarkastelemaan myds laajemmassa sosiaalisessa ja kulttuurisessa
kontekstissa. Yleensa julkaisut liittyvét viljasti vastakulttuuriseen
tulkintaan tietokoneharrastajista. Tyypillistd niille kirjoituksille
on ollut ohjelmapiratismin késittely yhdessd muiden tietokonehar-
rastusten alakulttuurien kuten hakkerismin kanssa.’
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Ohjelmapiratismin historia jactaan muistelmissa ja historii-
keissa kehityskausiin. Ensimmaéisend oli varhaisten kokeilujen jak-
so0, joka ulottui noin 1970-luvun lopusta 1980-luvun alkuun. Kau-
pallinen ohjelmatuotanto oli vield niukkaa ja kopiointisuojaukset
olivat usein puutteellisia tai niitd ei kdytetty lainkaan. Tastd syysta
kaupalliset ohjelmat pystyttiin nopeasti kopioimaan ja ottamaan
kéayttoon ja levitykseen ilman suojausten murtamiseen tarvittavaa
tietotaitoa. Laajamittaisen kopioimisen seurauksena monien koti-
tietokoneiden kaupalliset ohjelmistomarkkinat supistuivat nopeas-
ti olemattomiksi, mikd edesauttoi lukuisten koneiden havidmista
markkinoilta. Varhaisen piratismin historia on varsin huonosti do-
kumentoitua, koska kopiointia harjoittivat usein yksittdiset ihmiset
ja aktiivinen ryhmaétoiminta oli vasta muotoutumassa.'’

Toinen piratismin jakso alkoi 8-bittisten mikrotietokoneiden
yleistymisen jidlkeen. Yhdysvalloissa suosituimmat harrastajien
kayttdmit koneet olivat aluksi Apple II ja muutaman vuoden
kuluttua erityisesti Commodore Vic-20 ja Commodore 64. Bruce
Sterlingin ja David Bennahumin mukaan jirjestdytyneen piratis-
min ldpimurto tapahtui Yhdysvalloissa vuosina 1982-1983, jolloin
monet piraattiohjelmistaan tunnetut BBS-purkit perustettiin."" Yh-
dysvalloissa yleistynyt harrastus levisi 1980-luvun alussa uusien
kotitietokoneiden mukana Eurooppaan. Tdssd vaiheessa perustet-
tiin ensimmaiset eurooppalaiset piraattiryhmaét (“cracking group”),
jotka erikoistuivat kopiosuojausten murtamiseen ja levityskanavien
kehittelyyn. Tehokkaat ryhmét pystyivét nopeasti levittdméén oh-
jelmien mukana myds mainettaan ympéri maailmaa.'”

Suomessa Commodore 64 oli vakiinnuttanut asemansa maam-
me yleisimpdnd kotimikrona jouluna 1984 ja korvannut vanhen-
tuneen Vic-20:n. Tuohon aikaan C-64:lle 16ytyi jo sadoittain
tietokonepelejd, ja méirét olivat voimakkaassa kasvussa. Epdile-
mattéd kalliin koneen oston jdlkeen vanhemmat suhtautuivat usein
vastahakoisesti pelien hankintaan, joten nuorten oli hankittava ne
jostain muualta. Luontevin tapa oli kyselld pelejd usein samalla
paikkakunnalla asuvilta suurin piirtein samanikaisiltd ja saman-
merkkisen koneen ostaneilta harrastajilta. Peleja kyseltiin edel-
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leen oman paikkakunnan ulkopuolelta, ja verrattain nopeasti oli
mahdollista luoda sddnnollisesti toimivia pelien hankintaverkos-
toja. Ndiden verkostojen toimintatavat saattoivat hieman vaihdella,
mutta pidasiassa niiden ylldpitdminen tapahtui kirjeenvaihdon ja
puhelimen vélitykselld. Ulkomailla kopioidut pelit virtasivat vahi-
tellen maahamme, minké seurauksena Suomeen syntyivit ensim-
madiset jarjestdytyneet piraattiryhmat.”

Tietokonepelien levittdminen ja vaihtaminen oli 1980-luvulla
kansainvilisestikin tarkasteltuna niin yleistd, ettd kiytdnnossd
kaikki kotitietokoneharrastajat tutustuivat siihen tavalla tai toisel-
la. Ohjelmien kopioiminen ja levittiminen oli harrastustoiminnan
jatkuvuuden kannalta ldhes vilttdmatontd. Varsinaista kopiosuo-
jausten purkamista ja siihen liittyvd4 ohjelmointity6ti harjoittivat
sen sijaan verrattain harvat kéyttdjit." Erdiden arvioiden mukaan
1980-luvulla mahdollisesti jopa 90 prosenttia kotitietokoneilla kay-
tossé olleista ohjelmista oli kopioita. Nuorten alaikéisten ja viikko-
rahojen varassa eldvien koululaisten keskuudessa luku lienee ollut
vield huomattavasti suurempi.'”® Yksittdinen harrastaja saattoi hel-
postikin kerdtd muutamassa vuodessa sadoista peleistd koostuneen
kokoelman. Nuorisokulttuurin historiaan suhteutettuna kysymys
oli oikeastaan vain uuden sosiaalistavan vaihtotoiminnan syntymi-
sestd. Aikaisemmin nuoret olivat tottuneet kerddntymidn yhteen
vaihtamaan vaikkapa postimerkkejd tai muovisotilaita. Ohjelmien
ja pelien kerdily oli huomattavasti vaivattomampaa, koska yhté ja
samaa ohjelmaa saattoi kdytdnndssd kopioida loputtomiin.

Suomessa keskustelu tietokonepelien kopioinnin haittavaiku-
tuksista ja tekijinoikeuskysymyksistéd alkoi ennen kuin aihetta oli
kisitelty laajemmin tiedotusvélineissd. Harrastajien keskuudessa
heritti erityisesti narkdstystd plagiointitapaukset, joissa vapaasti
saatavilla olevia ohjelmia oli kopioitu, muunneltu ja laitettu uu-
delleen jakoon omalla nimell4 ja ilman alkuperiisen tekijian lupaa.
Ongelmaan pyrittiin puuttumaan sopimalla yhteisistd sanktiois-
ta, jotka yleensd rajoittuivat l&hinnd plagiointiin syyllistyneen
harrastajan maineen ja kunnian menetykseen. Kotimikrolehdet
puuttuivat mahdollisuuksien mukaan plagiointiin erityisen an-
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karalla kadelld.'® Epérehellisestd toiminnasta kiinnijadmisen
riskit olivat korkeat varsinkin 1980-luvun alussa, mutta ohjelmien
madridn kasvaessa riskit vihenivit. Lahteet eivit anna ymmértad,
ettd mikrotietokoneharrastajat olisivat tuohon aikaan laajemmin
pohtineet kaupallisten ohjelmistojen ja tekijdnoikeuksien vilisté
yhteyttd. Yhteisten pelisddntdjen ja periaatteiden rakentamiseen
viittaavaa keskustelua oli toki olemassa. Atk-kerhoissa jésenten
viélistd kopiopelien vaihtotoimintaa saatettiin kylld katsoa ldpi
sormien, mutta pelien myyntid ei sallittu ainakaan suurimpien
kerhojen tilaisuuksissa.”

Suomessa pédasiassa tietokonepelien kopioiden vaihtamiseen
kiinnitettiin enemmdn huomiota vuodenvaihteessa 1984—-1985.
Téhin liittyvdssd lehtikirjoittelussa kéytettiin myds ensimmai-
sen kerran laajemmin késitettd “ohjelmapiratismi”. Ohjelmien
maahantuojien lisddntynyt edunvalvonta nidkyi vidhitellen myos
kotimikrolehdiston kirjoittelussa. Keskustelun aloitti varsinaisesti
MikroBitin numerossa 4/1984 julkaistu tiukkasdvyinen yleison-
osastokirje, jossa kirjoittaja viittasi ohjelmien kopioimisen pai-
suneen jo huomattavaksi ongelmaksi ja leimasi sitd harrastaneet
nuoret rikollisiksi.®® MikroBitti suhtautui tuohon aikaan erittdin
varovasti keskusteluun. Lukijapalautteenkin perusteella aiheesta
oltiin kuitenkin erittdin kiinnostuneita. Useimmissa Kkirjeissd
puolusteltiin yksityiseen kdyttoon kopiointia ja harrastajien lei-
maamista rikolliseksi pidettiin hdtdvarjelun liioitteluna. Kotimik-
roharrastajien mielestd ainoastaan pelien myynti oli rikollista."

MikroBitin paitoimittajan Eskoensio Pipatin mukaan “kotitar-
vepiratismia” voitiin hyvin verrata esimerkiksi musiikkilevyjen
kopioimiseen, koska molempia harrastusmuotoja ei voitu toistai-
seksi millddn keinoin rajoittaa. Han perdankuulutti lainsdadannon
muuttamista siten, etté raja laillisen ja laittoman kopioinnin valilld
tulisi riittdvén selviksi. Tekijdnoikeuskysymyksid haluttiin myos
kunnioittaa. MikroBitti ilmoitti kieltdineensd lehden lukijoille tar-
koitetusta myynti- ja vaihtopalstalta kaikki kopioitujen ohjelmien
— siis lahinné tietokonepelien — myynti- ja vaihtoilmoitukset.?
Kirjoittelulla pyrittiin selvdsti tasapainoilemaan erityyppisten
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mielipiteiden vilissd. Ohjelmistojen maahantuojat ja jilleenmyy-
jat muodostivat tirkedn osan lehden ilmoitusasiakkaista, mutta
vastaavasti myos lukijakunnan nédkemykset oli otettava huomioon.
Valtaosalla MikroBitin lukijoista oli kotimikrona Commodore 64,
jonka kayttdjien keskuudessa tietokonepelien kopiointi ja vaihta-
minen oli erityisen yleista.*!

Kotimikrolehdistd Printin suhtautuminen piratismiin oli sen
sijaan jyrkdn kielteinen. Kevéélld 1985 lehden mielestd kotimik-
roharrastajien keskuudessa “’piraatit, murtomiehet ja arkkikonnat”
saattoivat “richua” ldhes vapaasti. Samassa yhteydessd piratis-
mi-ilmiotd verrattiin jopa tietokonerikollisuuteen.?> Toimituksen
jyrkkd kanta pehmeni myohemmin, kun kévi ilmi, ettd lehden
oman BBS-purkin kiyttdjét eivit olleet tdysin samaa mieltd lehden
kanssa. Printti pyrki joka tapauksessa aina korostamaan, etti lait-
tomuuksiin” ryhtyminen oli periaatteessakin tuomittavaa. Lehden
mukaan esimerkiksi harrastajien tekemit ohjelmat olivat myos
vaaravyOhykkeessd. Korostuneesti esiin nousivat kotimikron
kayton moraalikysymykset, joilla haluttiin pitdd harrastajien
maine puhtaana. Tdysin vastaavaa toimituslinjausta esiintyi vuon-
na 1986 Suomen ensimmadisen hakkeritapauksen yhteydessd.?
Printin julkaisemat artikkelit olivat kaikkein seikkaperdisimmiit,
mitd aiheesta suomalaisessa kotimikrolehdistossd 1980-luvulla
julkaistiin. Kirjoittelulla haluttiin epdileméttd puuttua ajankohtai-
sena pidettyyn ilmiddn ja luoda samalla lehdelle korkean profiilin
mainetta. Ilmoitusasiakkaiden mielipiteelld lienee ollut myos vai-
kutusta asiaan.*

Kéaynnistynyt keskustelu oli luonteeltaan periaatteellista, silld
kdytdnnossd viranomaiset olivat tdysin haluttomia puuttumaan
harrastajien harjoittamaan tietokoneohjelmien kopiointiin ja
levitykseen. Tekijdanoikeuslaki ei edes kieltinyt ottamasta tieto-
koneohjelmasta kopiota yksityistd kéyttdod varten. Ohjelmistoon
kohdistuneista atk-rikoksista oli varsin vidhén ennakkotapauksia.
Viidrinkéyttdtapaukseksi luokiteltiin yleensd tietokoneen luvaton
kayttd ja ohjelmistojen varastaminen. Poliisin tietoon oli vuosina
1966—-1986 tullut vain kahdeksan tapausta, jossa oli ollut kysymys
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ohjelmistojen tai tietojen luvattomasta kopioinnista tai anas-
tuksesta. Tuolloin kysymyksessd olivat 1dhinnd yritysten sisilld
tapahtuneet varkaudet.” Piratismikeskustelun é&killinen nousu
vuodenvaihteessa 1984—1985 osoitti kuitenkin, ettd ohjelmien
maahantuojat ja myyjét halusivat rajoittaa kopiointia. Keskustelu
osoitti my0s, ettd harrastus oli vakiinnuttanut asemansa kotitie-
tokoneiden kéyttdjien keskuudessa. Vastaavasti kotimikrolehtien
kasvava kiinnostus aiheesta osoitti, ettd esimerkiksi Commodo-
re 64:n runsaat pelivalikoimat edistivit myds koneen myyntid,
silld todennikoisesti millddn muulla tavalla tdimén vuosi vuodelta
vanhentuvan kotimikron myyntimenestysta ei voitu selittda. Tek-
nisesti huomattavasti edistyneemmit kilpailevat merkit eivit pysy-
neet mukana kilpailussa puutteellisen ohjelmatarjonnan vuoksi.?®

Kotimikrolehdistdssd ongelmalliseksi koettua piratismia ka-
siteltiin vuosien hiljaiselon jilkeen laajemmin vasta 1980-luvun
lopussa ja 1990-luvun alussa, jolloin Amiga ja Atari ST hallit-
sivat eurooppalaisia kotimikromarkkinoita. MikroBitissd alkoi
tuohon aikaan esiintyd tuomitsevia kannanottoja pelipiratismin
yleisyydestd. MikroBitti ilmeisesti halusi ilmoittaa ymmartévéinsa
yrittdjien kasvavia talousvaikeuksia. Lehtikirjoittelussa vihjailtiin,
ettd Atari ST:lle ja Amigalle tehtyjen pelien maahantuonti uhka-
si loppua, koska pelien kopiointi ja levitys oli tekeméssd niiden
myynnistd kannattamatonta liiketoimintaa. Tulkinnan mukaan
kopiosuojausten purkamisessa taitavat krakkerit tuntuivat olevan
jatkuvasti ohjelmatuottajien edelld. Lehtikirjoittelun mukaan eu-
rooppalaisessakin mittakaavassa Suomessa harjoitettu ohjelmapi-
ratismi oli laajaa ja hyvin organisoitunutta.?’

Suomessa pelien suurin maahantuoja Toptronics kampanjoi
ahkerasti piratismia vastaan 1980-luvun lopussa. Yrityksen toi-
met herdttivit myos melkoisesti kielteisid reaktioita pelaajien
keskuudessa, mikd nidkyi erityisesti aitheesta kiydyssd mielipi-
dekeskustelussa.?® Kannanotot olivat huomattavasti kovenemassa.
Voimakkaammin piratismia vastaan hyokattiin Tietokonepelien
vuosikirjoissa. Esimerkiksi kevddn 1991 vuosikirjassa julkaistun
provosoivan artikkelin mukaan piratismi oli “mafian touhuja

Nykykulttuuri 83 326



huumekauppoineen kaikkineen”. Keskustelun laajentumiseen ja
kotimikrolehdiston jyrkentyneeseen asenteeseen saattoi vaikuttaa
harrastustoiminnan muotojen vakiintuminen. Piraattiryhmien
vuorovaikutukseen kuului térkednd osana keskindinen kilpailu,
jolloin tavallisena kriteeriné oli laittaa peli jakeluun ennen muita
ryhmid. Yha tavallisemmaksi kévi, ettd peliyritysten palvelukseen
soluttautuneet “myyrit” toimittivat pelistd kopion levitykseen
ennen sen virallista julkaisua. Maailmalla liikkui myds huhu
tapauksesta, jossa piraattiryhmé oli saanut haltuunsa vield julkai-
semattoman pelin murtautumalla peliyhtion palveluksessa olleen
tyontekijin kotiin.? Vuonna 1992 aloittanut Pelit-lehti jatkoi
kriittistd suhtautumista piratismiin. Erona MikroBittiin oli aikai-
sempaa jyrkempi asenne tétd harrastusta kohtaan. Lehden etujen
mukaista oli yrittdd vaikuttaa kirjoittelun avulla myds lukijoiden
mielipiteisiin.>

Piratismin vakiintuminen ndkyi myds harrastuksen alakult-
tuuristen piirteiden muotoutumisena. Kopiosuojauksia murtavien
ja levityskanavia kehittdvien ryhmien ulkopuolella esiintyi my0ds
pelien laajamittaista kerdilyd. Heti alusta ldhtien harrastajilla
oli tapana merkitd tavalla tai toisella pelit, joista suojaukset oli
murrettu. Tavallisesti pelin latauskuvaan tai alkuvalikkoon oli
lisdtty merkintd “cracked by”, jota seurasi piraattiryhmén nimi tai
yksittdisen henkilon valitsema kutsumanimi eli handle (tai nick-
name). Handlen kéytto oli yleistd kaikkien tietokoneharrastajien
keskuudessa. Nimet olivat ldhes poikkeuksetta englanninkielisid,
mika teki niistd kansainvilisesti ymmarrettdvid.?! Yhteydet oh-
jelmointiharrastukseen olivat myds mitd ilmeisimmét. Jarjestéy-
tyneet piraattiryhmit ryhtyivét jo 1980-luvun puolivélin jilkeen
ohjelmoimaan kopiosuojauksista murrettujen pelien yhteyteen yk-
sinkertaisia multimediaesityksid “crack-introja”, joista tuli monen
ryhmién tavaramerkkejd. Nédiden esitysten ohjelmointi antoi alku-
sysdyksen demoscenend tunnetulla tietotekniikan alakulttuurille®,
joka syntyi aluksi ldheisessd vuorovaikutuksessa pelipiratismin tai
pirate scenen® kanssa.
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Harrastajat oppivat ohjelmoimaan kopiosuojauksista murretun
pelin yhteyteen crack-introja, joissa oli esimerkiksi ruudun toisel-
ta puolelta toiselle rullaavaa tekstid, logoja, ja musiikkia. Kuva:
http://www.lemon64.com/

Harrastuksen laajentuessa syntyivit myds spontaanisti jérjes-
tdytyneet tapaamiset, joissa eri ryhmittymaét paésivit tutustumaan
toisiinsa ja vaihtamaan ohjelmia. Sosiaalinen jarjestdytyminen ja
kansainvilistyminen olivat hitaan kehityksen tulosta, ja ennen
1990-lukua tapahtumat olivat pédidasiassa epévirallisia. Demo-
harrastus ja piraattitoiminta erkaantuivat toisistaan 16-bittisten
kotimikrojen yleistyessd 1980-luvun loppupuolella. Piratismia pi-
dettiin demoharrastajien kannalta vakavana julkisuusongelmana.
Ohjelmapiratismi herdtti tdstd syystd myds laajempaa kritiikkid
kotimikroharrastajien keskuudessa.** Tietokonepelien kopiointia
tukevat kayttéjat puolustivat toimintaansa ja toisinaan heiddn mie-
lipiteitddn myos julkaistiin lehdissd. Heiddn mukaansa ohjelmien
kopioimista ei suoraan voisi verrata omaisuusrikoksiin, sellaiset
syytokset olivat selvésti yliampuvia.*> Vastakkainasettelun pohja-
na oli ndkyva ristiriita, joka oli syntynyt kotimikrojen hyotykaytta-
jind tunnettujen ohjelmoijien ja viithdekdyttod edustavien pelaajien
vilille. Ohjelmapiratismista kéyty keskustelu viittasi selvdsti eri
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tietokoneharrastajien véliseen kilpailuun ja vastakkainasetteluun.
Pelien kopiointiin kriittisesti suhtautuvat kéyttdjdt halusivat toi-
minnallaan korostaa kotitictokoneharrastuksen muita, ”vakavam-
pia” puolia, joihin saatettiin laskea esimerkiksi ohjelmointi.

Tietokonepelien kopiointi ja levitys oli epédileméttd osasyyna
tietokonepeliteollisuuden taloudellisiin vaikeuksiin, joihin lehti-
kirjoittelussa sdénndllisin véliajoin viitattiin. Téhén yhdistyivét
tietokonepeliteollisuuden kilpailutilanteen kiristymiseen liittyneet
uhkatekijat, silld tietokonepelien nousseiden tuotantokustannusten
vuoksi peliyhtidt joutuivat vakavasti harkitsemaan toimintastra-
tegioitaan.’® Monet 1980-luvulla aloittaneet peliyhtiot ajautuivat
1990-luvun alkupuoliskolla selvitystilaan tai sulautuivat isom-
paan kilpailijaan. Lehtikirjoittelussa titd kasiteltiin 1dhinnd viit-
taamalla, kuinka pelivalmistajat olivat pikku hiljaa siirtyméssa
konsoli- ja PC-puolelle, missd piratismin ei katsottu olevan vield
ajankohtainen ongelma.’’ Suomessa alkanut lamakausi oli myos
varmasti merkittdvasti vahvistamassa PC:n asemaa kotimikrona ja
tétd kautta vaikuttamassa myds ohjelmistotarjontaan.

Pelit ja muut ohjelmistot eivdt 1980-luvun loppuun tultaessa
levinneet endd pelkéstddn nuorten harrastajien kaveripiireissa.
Uutena levidmiskanavana olivat modeemiharrastajien yllépitamét
BBS-purkit, joissa kopioidut pelit saattoivat levitd nopeasti ympéri
maailmaa. Monet uutuuspelit olivat tdstd syystd levityksessd jo
kauan ennen niiden virallista julkaisua. BBS-purkit olivat myods
PC-piratismin merkittivid edistdjid. Vuonna 1987 Yhdysvalloissa
toimivien piraattipurkkien maardksi arvioitiin noin tuhat kappa-
letta. Arviota voidaan pitdd melko summittaisena, silld tarkkojen
lukujen saaminen oli tuolloin jokseenkin mahdotonta. Vuosi 1987
oli muuten merkittdava sikalikin, ettd sen on katsottu olleen maail-
manlaajuisen ja tietoverkoissa tapahtuvan ohjelmapiratismin yleis-
tymisen lapimurtokohta.

Suomessa varhaiset BBS-piraattipurkit aloittivat ilmeisesti
1980- ja 1990-luvun taitteessa, vaikka kaupallisista ohjelmista
otettuja kopioita oli néhty purkeissa paljon aikaisemmin. Piraat-
tipurkkien vahittdiseen yleistymiseen viittaa my0s aiheesta kiyty
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lehtikirjoittelu. MikroBitti kirjoitti néistd piraattibokseista useaan
otteeseen hyvin tuomitsevaan sdvyyn.*® On vaikeaa arvioida,
kuinka paljon piraattiohjelmiston jakamiseen erikoistuneita BBS-
purkkeja oli toiminnassa, koska tiedot niiden olemassaolosta ja
osoitteista eivit olleet julkisessa levityksessd. Arvioiden mukaan
Suomessa oli 1990-luvun alussa pystyssd noin sata BBS-purkkia,
jotka sisdlsivdt kopioita kaupallisista tietokoneohjelmista. Pelkés-
tddn kopio-ohjelmien levitykseen erikoistuneita purkkeja 10ytyi
noin kymmenkunta. Tosin ndmékin tiedot ovat hyvin viitteellisid
ja on hyvinkin mahdollista, ettd monien purkkien olemassaolo py-
syi tdysin salassa. Kdytdnnossé kaikki piraattiohjelmia siséltédneet
BBS-purkit olivat yksityisessd omistuksessa. Atk-kerhojen yllépi-
tdmissd purkeissa kaupallisten ohjelmien kopioiden sdilyttdminen
oli ankarasti kielletty.*

Suomessa paljastui toisinaan piraattiohjelmistoja vilittivia
BBS-purkkeja, joilla viitettiin olevan tehokkaat vaihtosuhteet ul-
komaille. Kaupalliset yritykset viittasivat tdssd yhteydessa useisiin
Suomen sisdlld vaikuttaneisiin kansainvélisten piraattiverkostojen
olemassaoloon. Koska ndiden purkkien lakkauttaminen oikeus-
teitse oli edelleen ongelmallista, asiaan pyrittiin vaikuttamaan
neuvottelemalla. Ohjelmistoalan yritykset tarkistivat BBS-purk-
keja, joiden epdiltiin siséltdvan kopioita kaupallisista ohjelmista.
Kopioitujen pelien ja muiden ohjelmien uskottiin levittdvin myos
tietokoneviruksia, mikd herdtti myos tietoturva-asiantuntijoiden
huomion.*! Tavallisesti seuranneen julkisuuskohun vuoksi monet
”maanalaisista sdéhkdposteista” joutuivat lopettamaan toimintansa.
Vastaavaan menettelytapaan oli turvauduttu myos esimerkiksi
Ruotsissa.* Piraattiverkkojen toiminnan todellista luonteesta vé-
littyi ainoastaan niukasti tietoa, eikd esimerkiksi “piraattiverkon”
todellisesta laajuudesta ollut suurtakaan varmuutta. Toisinaan
pelkké ulkomainen vaihtoyhteys saattoi toimia epdilysten pohjana.
Piratismi saattoi siis koskea 1dhinna rajoitettua kaveripiirié tai sit-
ten hieman laajempaa, useiden kymmenien tai joskus jopa satojen
jasenten yhteenliittyméa.
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Ohjelmistoteollisuuden etuja olivat 1980-luvulla ryhtyneet
valvomaan erilaiset kansainviliset jarjestot.”> Suomessa tilanne ki-
ristyi, kun erdit ohjelmistojen maahantuojat ja jilleenmyyjét aloit-
tivat aktiivisen kampanjan kotimaisia piraattiohjelmien levittéjia
vastaan. Julkisuuden kannalta kampanjan aktiivisin osapuoli oli
Suomen vanhin tietokonepelien maahantuoja Toptronics. Yhtio oli
jo 1980-luvulla toiminut pelipiratismia vastaan, miké oli ndkynyt
my0s kotimikrolehtien kirjoittelussa. Otteet kuitenkin kovenivat
merkittivisti, kun kampanjaa laajennettiin piraattikopioita levitté-
viin BBS-purkkeihin.**

Kampanjan tunnetuin vilivaihe oli Complex-nimistd paa-
kaupunkiseudulla toiminutta BBS-purkkia koskenut oikeusjuttu.
Complex oli perustettu vuoden 1990 kevidilld, ja jo kesdlld 1991
joukko ohjelmajulkaisijoita ja maahantuojia teki Toptronicsin
aloitteesta poliisille tutkintapyynnon, jossa pyydettiin tarkista-
maan, oliko Complex syyllistynyt piratismiin. Tutkimuksissa pal-
jastui, ettd kyseisessd BBS:ssé oli runsaasti kaupallisten ohjelmien
kopioita.* Marraskuussa 1991 poliisi suoritti kotietsinndn Comp-
lexin ylldpitdjan kotiin ja takavarikoi BBS:n ylldpitoon tarvitut
laitteet. BBS:n yllépitdjén hallussa olleiden lokilistojen ja muiden
osoitetietojen perusteella poliisi kuulusteli yli viittdkymmenta
Complexin kéyttdjad. Monet kayttdjistd olivat alaikdisid nuoria.
Alustavien kuulustelujen aikana sekd Complexin pitdjd ettd kayt-
téjat kiistivit syyllistyneensd mihinkdédn tekijanoikeusrikkomuk-
siin.* Complexin ylldpitdjan mukaan purkin toiminnassa oli ky-
symys ldhinnd yksityistd kéyttod varten tapahtuneesta keriilysti,
joka oli hédnelle vain yksi harrastus monien joukossa.*’

Complex ei ollut tietenkddn ainoa piraattiohjelmien levitykseen
erikoistunut BBS Suomessa. Complex oli kuitenkin ylittanyt julki-
suuskynnyksen, kun sen pitéja oli jatkanut toimintaansa elokuussa
1991 tehdyn rikosilmoituksen jéilkeen. Kuulustelupdytékirjojen
mukaan kéyttijit olivat pitdneet purkkia todella hyvitasoisena,
koska silld oli ollut kattava uusien pelien ja ohjelmien valikoima.
Laaja suosio koitui myds sen kohtaloksi, koska tieto sen olemas-
saolosta levisi kdyttdjien kannalta védériin kasiin. Todennédkdisesti
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Complexista haluttiin tehdéd varoittava esimerkki, miké jatkossa
hillitsisi vastaavien piraattipurkkien perustamista Suomessa.*®
Complexin yllédpitdja oli lisdksi kerdnnyt kevédstd 1991 alkaen
kayttdjiltd pientd jisenmaksua, minkd vuoksi héntd voitiin peri-
aatteessa syyttdd myos laittomien ohjelmien kaupallisesta levi-
tyksestd. Kuulustelupdytikirjoista kévi ilmi, ettd 90—150 markan
jasenmaksu oli koottu Complexin uusia laitteistohankintoja varten.
Tuohon aikaan BBS-purkkien “jasenmaksut” olivat maailmalla
varsin yleisid. Maksuilla pyrittiin kattamaan purkkien usein kor-
keiksi nousseita kayttokustannuksia.*

MikroBitissd Complexin yllépitdjda eli sysopia haastateltiin
kevaalld 1992, kun tapauksen oikeuskaésittely oli jo vireilld. Lehti
halusi selvittdd BBS-piratismin piirteitd ja sithen osallistuvien
kayttdjien motiiveja. Complexin ylldpitdja ei edelleenkddn katso-
nut syyllistyneensd mihinkddn laittomaan, koska hinen mukaansa
“nuorten harrastama ohjelmien kopiointi on nappikauppaa”. Comp-
lexin tapauksen todettiin joka tapauksessa olevan modeemikult-
tuurin laillisuuden rajojen etsinnén kannalta merkittdvé ennakko-
tapaus. MikroBitin késittelyssa kay peitellysti ilmi, ettd hyokkayk-
set tavallisia harrastajia vastaan olivat toimenpiteiné liioiteltuja.
Samassa yhteydessd viitattiin my0s tekijanoikeuslainsdddannon
tulkinnanvaraisuuteen. Taustalla oli eduskunnassa kdynnissa ollut
lakiuudistusehdotus, jossa kotitarvekopiointi osoitettaisiin aikai-
sempaa selvemmin laittomaksi.”® Tekijanoikeuslainsddddnnon
taustalla olivat Euroopan yhteison toimintaohjeet, joiden periaat-
teellisena tarkoituksena oli suojella Euroopan ohjelmistotuotantoa.
Suomi noudatti ohjeita lainsdddédnndssddn paddasiassa ETA-sopi-
muksen perusteella.’!

Tapaus heritti suhteellisen paljon tiivistd ja tunteenomaista
keskustelua, ja sitd kéytiin erityisesti BBS-purkkien keskuste-
lualueilla. Kannanotot olivat sdvyltdén sekd puolustelevia ettd
tuomitsevia,” ja niissd tiivistyivdt kaikki ohjelmapiratismia
koskevat merkittavat ndkemykset. Hyva esimerkki téstd on BBS
Sonetissa kiyty keskustelu, johon osallistui modeemiharrastajia,
atk-ammattilaisia ja tapauksen asianosaisia.” Puheenvuoroissa ja
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kannanotoissa tulivat erittdin hyvin esiin piratismiin liittyneet kes-
keiset ongelmakohdat ja tulkinnat niiden hallittavuudesta. Harras-
tajien mielestd yksityiseen kéyttoon kopioimista ei yleisesti pidetty
kovin rangaistavana harrastuksena. Tekijanoikeuslainsdddanto ei
edelleenkddn yksiselitteisesti kieltdnyt kotitarvekopiointia. Kes-
kustelussa tdhdn puoleen viitattiin toistuvasti. Sen sijaan kiistaa
heritti kysymys tietoverkkojen vilitykselld tapahtuvan levitystoi-
minnan hyviksyttdvyydestd. Puolustelevissa kannanotoissa téh-
dennettiin toistuvasti, ettd nuorilla tietokoneharrastajilla ei ollut
varaa hankkia ohjelmiaan alkuperdisind. Kopioinnin tulkittiin
olevan vain osa nuorten normaalia tictokoneharrastusta. Kannan-
otoissa viitattiin hakkerien eli innokkaiden tietokoneharrastajien
tapaan kopioida kaupallisiakin ohjelmia omaan kéyttoon. Lisdksi
tdhdennettiin, ettd piratismi ei ollut niin laajaa ja jarjestidytynytta
kuin yleensd viitettiin. Complexin tapauksessa mukana tiedet-
tiin olleen alle sata tietokoneharrastajaa. Tdmén takia varsinkin
Complexin alaikdisid kdyttdjid vastaan suunnattuja poliisitoimia
pidettiin hétivarjelun liioitteluna. Oikeusjuttu heritti huomiota
myos valtamedioiden piirissé; ainakin //ta-Sanomissa ja Helsingin
Sanomissa aiheesta oli julkaistu uutisia. Harrastajien mielestd leh-
tien kirjoittelu oli luonteeltaan liian osoittelevaa ja tuomitsevaa.**
Piratismia vastustavissa puheenvuoroissa sen sijaan katsottiin,
ettd harrastus oli Suomessa laitonta, laajalle levinnyttd ja orga-
nisoitunutta. Kannanotoissa tdhdennettiin, ettd BBS-purkkien
avulla pelejd ja muita ohjelmia oli mahdollista levittda kontrolloi-
mattomasti entistd laajemmalle. Erityisen huolestuttavana pidet-
tiin sité, ettd ulkomaiset piraattiohjelmat saattoivat olla Suomessa
jakelussa samana tai seuraavana péivand niiden julkaisusta. Mo-
nissa tapauksissa harrastajat saivat ohjelmistoja haltuunsa ennen
niiden virallista maahantuontia ja myynnin alkamista. Toisaalta
piraattiohjelmistoa vélittdvien BBS-purkkien toimintaa pidettiin
yleisesti ottaen vield marginaalisena. Piratismin tuomitsevien
tahojen mukaan ongelmat kuitenkin ry0stdytyisivét hallinnasta,
kun tulevaisuudessa kaikilla olisi mahdollisuus hankkia itselleen
modeemi ja tietoverkkoyhteys. Complexista haluttiin tastd syysta
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tehdé varoittava ennakkotapaus.” Toisaalta kavereilta kopioimista
pidettiin yleisesti jos ei vallan suositeltavana niin ainakin ymmar-
rettdvind. Tastd syystd edesvastuuseen ei haluttu ensisijaisesti
kayttdjid vaan ainoastaan kopioiden levitykseen syyllistyneitd
taysi-ikdisia henkil6it.%

BBS Sonetin mielipiteiden vaihto myds osoitti, kuinka voi-
makkaita tunteita ohjelmapiratismi oli omiaan synnyttiméin.
Tietokoneharrastajat olivat muiden toimijoiden tavoin aidosti
kiinnostuneet keskustelemaan asiasta. Tdmén aikana pohdittiin
tietokoneohjelmien kopiointiin liittyvid yleisid perusperiaatteita ja
saantojd. Kaikki osapuolet pitivit kuitenkin oikeusjuttua mielen-
kiintoisena ennakkotapauksena, jonka edistymistd ja lopputulosta
seurattaisiin mielenkiinnolla.”” Tietokoneohjelmien kopiointia ja
levittdmistd ei puheenvuoroissa usein kunnolla erotettu toisistaan.
Puolustelevissa kannanotoissa oli kuitenkin yhteisend piirteend
tapa nostaa esiin historiallisia esimerkkeja kopioinnin sallittavuu-
desta. Aikaisemmin nuoret olivat 1970- ja 1980-luvulla oppineet
kopioimaan musiikkia C-kasetille ja elokuvia videoille, joten
vastaavan toiminnan laajentumista tietokoneohjelmiin pidettiin
tallentamisharrastuksen laajentumana. Kopioinnin katsottiin
tdmén vuoksi olevan “tietokoneajan sukupolvelle tdysin arkipdi-
védinen tapahtuma”.®® Esitetyilld mielipiteilld ja puheenvuoroilla
oli hdmmastyttdvan paljon samanlaisia piirteitd kuin nykyisin
esimerkiksi keskusteluissa MP3-musiikkitiedostojen levittamisen
periaatteista.

Complexin kéyttdjdt olivat pddasiassa PC:n omistajia, miké
kertoi myos BBS-harrastuksen ja PC:n yleistymisen ldheisestd
yhteydestd.”® Syytteitd Complexin kdyttdjid kohtaan ei kuitenkaan
nostettu. Helsingin raastuvanoikeus sen sijaan totesi vuonna 1993
Complexin pitdjan syyllistyneen tekijdnoikeusrikkomukseen ja
tuomitsi hédnet sakkorangaistukseen.®® Kyseessd oli Suomen en-
simmdinen varsinainen oikeustapaus, joka koski tietokoneharras-
tajien harjoittamaa ohjelmapiratismia. Ulkomailla vastaavanlaisia
tapauksia oli tuohon mennessé ollut jo useita.®! Oikeusjutun syn-
tymiseen lienee vaikuttanut Suomessa ohjelmien laskevat hinnat
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ja kiristyvé kilpailu.®? Koventuneiden otteiden takaa 16ytyi my0s
kansainvilisten tietotekniikka-alan yhtididen edunvalvontaa. Vas-
tatoimenpiteet olivat vain osa monikansallista kampanjaa, jota
tuettiin laajalla mainos- ja valistustoiminnalla.®® Lisddntyneelld
edunvalvonnalla kanavoitiin ohjelmistomarkkinoilla liikkuvia
kasvavia rahavirtoja entistd enemmin ohjelmistojen valmistajille,
maahantuojille ja jilleenmyyjille. Kampanjoiden aikana ohjelmis-
totuottajien etuja valvovat jérjestdt vetosivat erityisesti piratismin
aiheuttamiin suuriin liiketaloudellisiin tappioihin.**

Complexin tapauksessa tuomio ei kuitenkaan jdényt voimaan,
silld syyte kaatui myohemmin ylemmassé oikeusasteessa. Loppu-
tulos ei kuitenkaan enéé siind vaiheessa herittinyt sen kummem-
paa huomiota. Yhtdldisyydet vuoden 1986 hakkeritapaukseen ovat
merkittavat.> Tuolloin aiheen tiimoilta kdyty laaja keskustelu
vahitellen tyrehtyi tapauksen vanhentuessa. Suomessa keskuste-
lu piratismista itsestdédn jatkui kuitenkin kiivaana tdmén jidlkeen.
Tekijanoikeuslainsdddantd oli tietokoneohjelmien osalta muuttu-
massa tiukempaan suuntaan. Suomalaiseen piratismiin liittyneet
ennakkotapaukset saatiin vasta 1990-luvun puolivilin jilkeen,
jolloin syytteiden nostaminen ja ldpivieminen tuli aikaisempaa
helpommaksi.*

Complexin tapaus oli ainakin osittain hillitseméssd suoma-
laisen BBS-piratismin levidmistd 1990-luvun alussa. Lehtikir-
joittelunkin perusteella monet kopioitujen ohjelmien levitykseen
erikoistuneista purkeista viettivét hiljaiseloa ainakin parin vuoden
ajan.”” Suurimman kohun hélvettyd toiminta jilleen laajentui ja
sai kotimikroharrastuksen varjokulttuurina jilleen huomiota
osakseen. Vuoden 1994 lopulla MikroBitissd kdydyn keskustelun
jatkeeksi ilmestyi harvinaisen laaja artikkeli piraattikulttuurin il-
miodistd ja toimintatavoista. Siind lehti selvitteli piraattiryhmien eli
“grouppien” hierarkiaa ja haastatteli quartexlaisena tunnettua alan
harrastajaa sekd suomalaisen pelitalon Terramarquen Ilari Kuittis-
ta. MikroBitti pyrki téllé tavalla osoittamaan, kuinka ohjelmapira-
tismi saattoi vahingoittaa myos suomalaisten omaa peliteollisuutta.
Mielipide-eroista huolimatta molemmat tahot suhtautuivat kuiten-
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kin tuomitsevasti kopioitujen pelien myyntiin.®® Mielenkiintoisella
tavalla ndima niakemykset liittyivit kiintedsti myos ohjelmapiratis-
miin erikoistuneiden harrastajien luomiin omiin perinteisiin. Tar-
kednd pidettiin periaatetta, ettd toiminnalla ei tdhdatty mink&déin-
laisen taloudellisen hyddyn tavoitteluun. Nykyisinkin 1980-luvulla
piratismin aloittaneet ovat tistd syysté korostaneet ohjelmapiratis-
min harrastusluonnetta, keriilyd, crack-introjen ohjelmointia seka
ryhmien vilistd keskindisté kilpailua. ¢

Kirjoittelulla ennakoitiin my6s ohjelmapiratismin tulevaa
uutta aaltoa. Vuosina 1993-1994 uuden tallennusmenetelmén,
CD-ROMin, uskottiin vihentdvin merkittavasti piratismia, koska
CD-ROMin kopiointi oli tavalliselle kdyttdjille kallista ja hanka-
laa. Vuoden 1994 loppuun mennessé kévi kuitenkin ilmi, ettd edes
CD-ROM ei ollut ylitsepddseméiton este kopioijille. PC-piratismin
kannalta tirkeitd lisélaitteita olivat ennen kaikkea kirjoittavat
CD-ROM-asemat, jotka tosin tuohon aikaan olivat vield kalliita.
Uhkatekijoiden oletettiin kuitenkin kasvavan laitteiden hintojen
halventuessa.”” Toinen huomattavasti merkittdvampi seikka koski
tietoverkkojen arkipdiviistymistd. Internetin kdyton véhittdinen
yleistyminen 1990-luvun puolivélin jélkeen teki piratismista en-
tistd arkipdivdisemmain ilmion. Vastaavasti timé merkitsi melko
pienten piirien harrastukseksi jadneiden BBS-piraattipurkkien
aseman vahittdistd hiipumista ja toiminnan siirtymistd Inter-
netiin.”! Muutokset vaikuttivat myds késityksiin piratismin haital-
lisuudesta. Tamin vuoksi syytokset ovat kohdistuneet harrastajien
lisdksi yhd enemmén myos tavallisiin tietokoneiden kéyttéjiin.”2

Piratismi oli kaupallisen ohjelmistoteollisuuden syntyyn ja
kehitykseen liittynyt kansainvélinen ilmid, joka laajeni ja levisi
yhtd aikaa kotimikrojen yleistymisen myotd. Monelle tietokone-
harrastajalle kopioitujen ohjelmien vaihtaminen oli luontevaa ja
itsestddn selvdd. Kopioinnin oikeutusta voitiin perustella kay-
tdnnon syilld. Térkein perustelu oli, ettd useimmat kaupallisten
ohjelmien kopioiden kayttdjit olivat nuoria, jotka eivit kuitenkaan
ostaisi kerdttyjd ohjelmia kaupasta. Yhtdldisyyksid voidaan etsid
videolain voimaan astumisen jdlkeen yleistyneelle sensuroitujen
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tai kiellettyjen videoelokuvien kopiointi- ja levitysharrastukselle.
Molemmissa harrastusilmiot tdhtésivit jollain tavalla vakiintu-
neen ja epdoikeudenmukaiseksi tulkitun jirjestelmén asettamien
kieltojen ja rajoitusten kiertdmiseen. Téstd syystd kopioitujen
ohjelmien kerdily ja levittdminen voitiin joissain muodoissaan
tulkita erdénlaiseksi kapinaksi tietotekniikka-alan auktoriteetteja
vastaan. Harrastuksessa oli myds mukana runsaasti leikin ja fanta-
sian piirteitd. Nuoret pojat kokivat olevansa mukana “’salaisessa’ ja
osittain ”laittomassa” toiminnassa.”

Oman kokonaisuutensa muodostivat jirjestdytyneet ja kan-
sainviliset piraattiryhmét, joiden toimintaa pidettiin ohjelmisto-
teollisuuden kannalta merkittivand taloudellisena uhkatekijéna.
Osittain tdhdn vaikutti my0s tekijanoikeuslainsdddédnnon puut-
teellisuus. Tietokoneohjelmien valmistajien ja maahantuojien mie-
lestd piratismi ei ollut endd 1990-luvun alussa nuorten alaikdisten
puuhastelua, vaan tietoverkkojen yleistymisen seurauksena toi-
minnasta oli tulossa entisté jarjestdytyneempad ja siksi huomatta-
vasti vaarallisempaa. Luontevasti ohjelmateollisuus sai aika ajoin
vahvaa tukea my0s alan erikoislehdiltd ja vilillisesti myds muilta
tiedotusvilineiltd. Tietokoneharrastuksen ongelmalliseksi koettu-
na toimintamuotona se oli yhteydessd myos pelimarkkinoiden ja
-kulttuurin julkisuuskuvan murrokseen. Tietokoneharrastukselle
ja varsinkin pelikulttuurille haluttiin luoda pysyvid moraalisia
periaatteita.

! Saarikoski 2001b, 145. Verkossa julkaistun sanakirjan The Jargon Dictionary
mukaan harrastajat ovat kédyttineet itsestddn myds yhteisnimitystd warez-doodz.
Suomessa termista on kéytetty nimitysta “warettaja”. <info.astrian.net/jargon/
terms/w.html#warez_d00dz>.

2 Aiheesta tarkemmin katso luku 5.1.

3 Ks. Levy 1994, 372.

4 Tiihonen 25.9.2001.

> Levy 1994, 229; Freiberger, Swaine 2000, 62, 194-195.

¢ Aiheesta enemman ks. luku 4.2.

7Yksi maailman vanhimmista piraattiryhmisté oli alunperin Norjassa vuonna
1985 syntynyt Razor 1911. Vanhoista 1980-luvulla toimintansa aloittaneista
kuuluisista ja kansainvélisistd ryhmistd mainittakoon myos esimerkiksi
Fairlight, Tri Star ja Red Sector. Parhaimpia piratismin historiaan keskittyneiti
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arkisto- ja muistelmasivuja on Defacto2, <www.defacto2.net>. Ainakin
Razor 1911 -ryhmén historiikki on néhtévilld verkossa. Ks. Razor 1998,
<www.laric.com/razor/history/history.html>.

8 Naistd selvityksisté niin ikddn monet on julkaistu Internetissd, koska monet
niistd ovat tietoturvallisuusyhteistyohon soveltuvia tydpapereita. Saarikoski
2001b, 148.

? Yksi tunnetuimmista timén alan teoksista on Bruce Sterlingin Hacker
Crackdown. Law and Disorder on the Electronic Frontier (1993). Ks. my06s
luku 6.3.

19 Scene History 2000, <www.ojuice.net/2825/article.htm>.

1 Sterling 1993, 84; Bennahum 1996, 3—6, 82—84.

12 Defacto2:een kerétyissd muistelmissa mainitaan, ettd Euroopassa erityisen
paljon kuuluisia piraattiryhmid tuli Pohjoismaista ja Saksasta. Historiikeissa
viitataan esimerkiksi sellaisiin ryhmiin kuin Flash Cracking Group 1941,
Section 8, Electronic Cracking Association 1998, ABC 1999, Jedi 2001, 1103,
Djenghis Khan, Hellmates, SCC, RADWAR Enterprises 1941 ja Dynamic Duo.
13 Saarikoski 2001b, 151. Ks. myds luku 4.5.

14 Scene History 2000, <www.ojuice.net/2825/article.htm>.

'S Tuomi 1987, 152.

1 MikroBitti 4/1985, 5.

17Ks. Lauri Hirvosen tietokoneohjelmien tekijanoikeuslainsddadantod koskeva
artikkeli Vikki 1/1984, 3—4. Hirvosen mukaan artikkelin julkaisun taustalla
oli jo tuohon aikaan kasvanut ohjelmien kopiointi-ongelma, minké vuoksi
oli tarpeen selvittad jasenille tekijanoikeuslainsdddannon perusperiaatteita.
Hirvonen 18.10.2001. Kopiopelien myyntikielloista ks. Kerhotiedote 2/1986,
RIIHIMAKL

8 MikroBitti 4/1984, 23. MikroBitin numerossa 2/1985 Kari Stachonin
vastineessa kdy ilmi, ettd yleisonosastokirjeen kirjoittaja oli Commodoren
maahantuojan edustaja. MikroBitti 2/1985, 20. Lauri Kotilaisen mukaan
piratismia koskenut keskustelu liittyi pelien maahantuojien vélisen
kilpailuasetelman kiristymiseen vuodenvaihteessa 1984—1985. Kotilainen
15.3.1999.

1 MikroBitti 3/1985, 19-20.

2 MikroBitti 1/1985, 6; MikroBitti 1/1985, 17.

?! Pipatin mukaan MikroBitille tilaajien merkitys oli huomattavan paljon
tarkedmpi kuin Tietokone-lehdelle. MikroBitti oli ndin ollen kuluttajalehti.
Pipatti 17.6.1998.

2 Printti 1/1985, 7-9.

23 Printti 4/1985, 3; Printti 8/1985, 10—19. Suomen ensimmaéisesti
hakkeritapauksesta enemmaén luvussa 6.3.

24 Printin toimituskunta on my9s haastatteluissa viitanneet tdhén seikkaan.
Linko-Lindh 4.2.2002; Telaranta 30.1.2002.

* Tuomi 1987, 135-137.

% Vastaavaan ovat viitanneet my6s koneen menestystd Suomessa seuranneet
toimittajat. Esimerkiksi Niko Nirvi on todennut piratismin edistineen
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konemyyntid mutta vaikeuttaneen ohjelmistotuotannon toimintaedellytyksia.
Nirvi 20.8.1999.

2" MikroBitti 9/1989, 5; MikroBitti 12/1989, 4; C=lehti 4/1989, 28-30.
Mielenkiintoisena viittauksena mainittakoon, ettd vuoden 1991 European
Computer Trade Show’n konferenssijulkaisun maakohtaisissa esittelyissa
viitataan Suomessa rehottavaan pelipiratismiin. Ks. European Computer Trade
Show 1991, 16, TOP.

28 MikroBitti 10/1989, 67.

2 Pelit 1991 (kevit), 5, 22-24.

30 Piratismia késiteltiin erityisesti Pelit-lehden Postipalstalla (esim. 4/1993)
mutta toisinaan aiheeseen palattiin my6s paékirjoituksissa (esim. Pelit
4/1992). Tosin on todettava, ettd Jyrki J. J. Kasvi pyrki Wexteen-palstallaan
kasitteleméén aihetta hieman laajemmasta ndkokulmasta. Pelit 5/1993, 62—63.
Samaa on todettava my6s Niko Nirvin kirjoittelusta. Ks. esim. Pelit 7/1993, 61.
31 Razor 1998, <www.laric.com/razor/history/history.html>.

2 Tietokonedemojen ohjelmointiharrastuksesta enemmaén ks. luku 4.4.

33 Termin Pirate scene lisdksi on kédytetty myos nimitystd Warez Scene.

Warez on myds yhteisnimitys kaikille laittomasti kopioiduille ja levitetyille
ohjelmille. Suomessa kopioitujen ohjelmien levittimisesta kdytetdéan nykyédan
ndistd johdettuja slangisanoja waretus ja warettaa. Termit ovat vasta véhitellen
vakiintuneet yleiseen kdyttoon. Esimerkiksi 1980-luvulla tuotettuja crack-
introja tutkimalla huomaa, ettéd yleisimmin kdytettiin vain crack-termia eri
muodoissaan (cracked by, cracking crew jne).

3 Syvihuoko 18.10.1999; Kauppinen 16.3.2000. Copypartyjen historiasta ja
luonteesta ks. esim. Radwar 2000, <www.radwar.com/main.html> ja Razor
1998, <www.laric.com/razor/history/history.html>.

3 MikroBitissd keskustelua kiytiin erityisesti mielipidepalstalla. Ks. MikroBitti
8/1989, 68 ja, MikroBitti 11/1989, 75. Kayttdjien omasta kritiikistd ks.
Ilmiantokirjeet, TOP.

3 Vuosina 1990-1991 kutsuttiin tissd suhteessa myds peliteollisuuden
lamakaudeksi. MikroBitti 6—7/1991, 65; C=lehti 4/1989, 30; C=lehti 6/1989, 35,
MikroBitti 3/1990, 42.

37 MikroBitti 10/1990, 34.

¥ Ks. esim. Tuomi 1987, 50. Aiheeseen on viitattu myos piratismia
késittelevissd historiikeissa. Ks. Scene History 2000, <www.ojuice.net/2825/
article.htm>, Razor 1998, <www.laric.com/razor/history/history.html>.

¥ Ks. esim. MikroBitti 10/1990, 4; MikroBitti 12/1991, 7.

40 Tiihonen 8.2.2002. Vastaavaan viitattiin myds BBS Sonetissa loppuvuodesta
1991 kdydyssa keskustelussa. Ks. BBS Sonet kohta (622/623), TERHO.

4 F-Prot. Pdivitystiedote, versio 2.04, kesdkuu 1992, 2, F-SECURE. Toinen
vastaava piraattiohjelmistoja ja viruksia tarjonnut “verkko” oli Suomessa
toiminut Federation of Free Traders. DataFellowsin tietojen mukaan siihen
kuului neljd jasentd, joista kolme piti omaa purkkiaan. F-Prot. Pdivitystiedote,
versio 2.06, 1992, 7-8, F-SECURE.

2 F-Prot. Pdivitystiedote, versio 2.07, 1993, 18, F-SECURE.
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+ Vuonna 1984 perustettu FAST (The Federation Against Software Theft)

oli varhainen ohjelmistotuottajien tekijanoikeuksia valvova organisaatio. Ks.
<www.fast.org.uk>4.12.2003.

4 Lehmuskoski 8.11.1999.

4 Rikosilmoituksen tekivit elokuussa 1991 Helsingin rikospoliisille Mikrolink
Oy, Toptronics Ky, Tietovéyld Oy ja Werner Soderstrom Oy. Ks. Asianomistaja-
kuulustelut. TOP, Complex, P2, 147-150.

4 Esitutkintapoytikirja 29.2.1992. Complex, osa P1, TOP ja
Kuulustelupéytikirjat, Complex, osa P3, TOP.

47 Tiihonen 8.2.2002.

4 ”Prosessin tuoma oikeansuuntainen julkisuus on omiaan vihentdmain
laajamittaista, mutta viattomaksi koettua piratismia”, todetaan helmikuussa
1992 laaditussa Asianomistajalausunnossa. Complex, Liite 2, TOP.

¥ Kopiot jasenmaksukuiteista, Complex, Liite 4, TOP. BBS-purkkien
vapaachtoisista lahjoituksista tarkemmin Scene History 2000, <www.ojuice.net/
2825/article.htm>.

50 Asiaa oli kisitelty aikaisemmin paljon tuomitsevampaan sivyyn. Ks.
MikroBitti 2/1992, 47, MikroBitti 4/1992, 54-55; MikroBitti 2/1993, 7

31 Aiheen uutisoinnista ks. MikroBitti 2/1993, 9.

52 Tiithonen 8.2.2002.

3 Mukana olivat esimerkiksi Complexin sysop Kari Tiihonen, atk-asiantuntija ja
tietokirjailija Petteri Jarvinen, Toptronicsin edustaja Petri Lehmuskoski ja BBS-
Sonetin johtohahmoihin kuulunut Teppo Oranne.

3% BBS-Sonet, Complex-keskustelu, katso esimerkiksi kohdat (386/406); (503/
549); (114/406), TERHO.

55 Katso kohdat (180/406); (448/461); (195/406); (331/406), TERHO.

3¢ Tdhén viittasi puheenvuoroissaan myds esimerkiksi Petri Lehmuskoski. (399/
406); (587/612), TERHO.

57 Katso kohdat (180/406); (226/406), TERHO.

¥ Ks. esim. (267/406); (343/406), TERHO.

¥ Petri Lehmuskosken mukaan Complex oli samalla Suomessa ensimmaéinen
PC-pohjainen kopiointitapaus. Lehmuskoski 8.11.1999.

0 MikroBitti 6-7/1993, 6. Complex, osa B6, TOP.

I Ks. esim. Sterling 1993, 243-244.

92 Jarvinen 1994, 95.

9 Ks. Scene Archive 2000, <www.imr.c64.org/imr/zimr.htm>. Tiukentuneisiin
otteisiin viitattiin myds MikroBitissd. Ks. esim. MikroBitti 1/1991, 11.

% FASTin ohella maailmalla toimi my&s esimerkiksi Software Publishers’
Association (SPA), joka aktiivisesti valvoi kaupallisten yritysten
ohjelmapiratismia. Ks. MikroBitti 3/1991, 8, MikroBitti 5/1992, 10. Vuonna
1999 SPA ja Information Industry Association (IIA) yhdistyivit. Katto-
organisaatioksi tuli Software Information Industry Association (SI1A),
<www.siia.net> 15.10.2003. Toinen merkittiva etuorganisaatio oli Business
Software Alliance (BSA), joka niin ikdén oli vuodesta 1988 ldhtien valvonut
ohjelmistovalmistajien etuja. <www.bsa.org> (4.12.2003). Ks. myos MikroBitti
3/1994, 18.
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% Suominen 1997. Tapauksesta tarkemmin luvussa 6.3.

% QOranne 6.2.2002; Tiihonen 8.2.2002.

7 Petteri Jarvisen mukaan tdtd ennen piraattipurkit olivat saaneet toimia ”ldhes
vapaasti”. Jarvinen 1994, 94.

8 MikroBitti 11/1994, 36-39.

% Kédytannossid tdimd nékyi erilaisten sukupolvierojen ja kuppikuntien
syntymisend. Uuden sukupolven harrastajien katsotaan toisinaan luopuneen
ndistd vanhoista perinteistd. MikroBitti 3/2003.

" MikroBitti 8/1994, 20.

" Aiheesta tarkemmin ks. Scene History 2000, <www.ojuice.net/2825/
article.htm>.

72 Ks. esim. Kasvi 2000, 27-28.

7 Mayrd 1999, 101.
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6.3 Hakkereista systeeminmurtajiin

Tietotekniikan arkipdivdistyminen 1980-luvulla herdtti myos
runsaasti vastustusta ja kielteisid reaktioita. Tietoyhteiskunta-
keskustelussa esiin tullut késitys tietokonelukutaidon tulevasta
merkityksestd toi paineita niille yhteiskuntaryhmille, joille tieto-
tekniikan kdytto oli vierasta ja myds hieman pelottavaa. Samassa
yhteydessé syntyivdt myds stereotyyppiset kuvat nuorista tietoko-
neharrastajista, “atk-neroista” ja “bittinikkareista”. Suomessa tuli
tunnetuksi myo0s tietokonehakkerin késite, johon kytkeytyneet
mielikuvat ja tulkinnat olivat usein voimakkaan mustavalkoisia.
Varsinkin tiedotusvilineissd hakkeri esitettiin tietokoneasiantun-
tijaksi, jonka harrastuksena oli tietokonesysteemien turvatoimien
murtaminen, salattujen tietojen haltuun ottaminen ja/tai tuhoami-
nen. Hakkeri-késitteelle on kuitenkin olemassa toisenlaisiakin
tulkintoja. Erityisesti vastakulttuurisessa kontekstissa hakkeria
pidetddn pikemminkin tietokoneharrastuksen pioneerina.! Hakke-
rista tuli myos 1980-luvulla suosittu populaarikulttuurinen hahmo
televisiosarjoissa ja elokuvissa. Tutkimuksen kdrkeen nouseekin
yleisempien tietokonepelkojen ja niiden fiktiivisten tulkintojen
merkitys hakkeri-kdsityksen muokkaajana.

Suosituksi tulleen tulkinnan mukaan késitteet hack ja hacker
olivat slangisanoja, joilla viitattiin usein tarkkuutta ja taitoa vaa-
tivaan tehtdvddn ja sen suorittajaan.’ Ndiden kisitteiden kaytto
yleistyi myohemmin tietokoneharrastajien keskuudessa. Vastakult-
tuurisen tulkinnan mukaan ensimméiset tietokonehakkerit olivat
1950- ja 1960-luvulla Yhdysvaltojen korkeakouluissa vaikuttaneet
tietokoneopiskelijat.> Nuoret miesopiskelijat kehittivdt uusia kek-
selidisyyteen ja kokeilunhaluun perustuvia tietojenkasittelytapoja.
He toteuttivat tyoprojekteja, joilla testattiin tietokoneiden suoritus-
kykyjd ja etsittiin uusia vaihtoehtoisia tietokoneen kiyttdtapoja.
Hyvéd esimerkki téstd on toimivan tietokonepelin ohjelmointi.
Opiskelijoille uudet tietokoneet olivat samalla keskeisié leikin ja
pelaamisen vélineitd. Ndiden toimintaperiaatteiden katsottiin osit-
tain siirtyneen myohemmin 1970-luvulla mikrotietokoneharrasta-
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jien keskuuteen. Hakkerien aatemaailman tukipilariksi on nostettu
“hakkerietiikka”, joka oli yhteisnimittéja tietotekniikkaan liittyvén
tiedon vapauden ja demokratian ylldpitimisen periaatteille. Hak-
kerit suhtautuivat tdmin mukaan hyvin kriittisesti valtioiden ja
suuryhtididen kuten IBM:n tapaan kéyttia tietotekniikkaa vallan
vilineend.*

Hakkerista tuli aktiivisen tietokoneharrastajan ja -asiantunti-
jan synonyymi. Késitteen perustalta on 10ydettdvissd melkoisesti
uskoa tietotekniikkaan ja sen suomiin mahdollisuuksiin. Alkupe-
rdinen madritelma tietokonehakkerista ei ole teknologian histori-
an valossa mitenkddn ainutkertainen, silld vastaavuuksia 10ytyy
esimerkiksi radioamatdoriharrastajista. Kyse oli mikrotietokone-
harrastuksen ja siihen liittyneiden alakulttuurien vaikutuksesta
syntyneisté tietotekniikan kdyton periaatteista, joiden merkitysti
korostettiin mydhemmin kirjoituksissa ja tutkimuksissa. Hak-
kerien vaalima idea vapaasta, demokraattisesta ja yhteisollisesta
tietokoneen kayttokulttuurista oli monella tapaa idealistinen. Siind
ei esimerkiksi pohdita laajemmin tietotekniikan arkipdivdistymi-
seen liittyvid kadytdnnon kysymyksid. Erityisesti Steven Levyn
suositun tulkinnan mukaan tietokonemaailman kaupallistumisen
ja laajentumisen seurauksena alkuperdinen hakkeri-késite alkoi
hamértyd 1970- ja 1980-luvulla, miké osaltaan vaikutti hakkeris-
miin liittyneiden stereotypioiden yleistymiseen.’

Vastakulttuurisen tulkinnan mukaan hakkereiksi luokiteltavis-
sa kayttdjissd esiintyi my0s kekselidisyyttd ja uteliaisuutta, joiden
soveltaminen edellytti toisinaan sééntdjen tai jopa lakien rikko-
mista. Tdmén tulkinnan mukaan erityisesti suuryhtiot pyrkivét
estdméén tiedon vapaan ja esteettdomin kulun, mika soti hakkerien
perusperiaatteita vastaan. Kekseliddt ja keskenddn kilpailevat tie-
tokoneharrastajat kehittivéit keinoja pédéstd erilaisiin suojattuihin
tietoihin ja tiedostoihin késiksi. Normaalisti hakkeroinnilla ei kui-
tenkaan haluttu aiheuttaa pysyvad haittaa tai vahinkoa. Tietomur-
toihin ja muuhun hdméardperdiseen toimintaan liittyvé hakkerismi
alkoi muotoutua 1970-luvulla. Timén toiminnan edelldkévijoini
pidetddn puhelinhakkereita (phone phreaks), joita 16ytyi erityises-
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ti Yhdysvalloissa ja Englannissa viimeistddn 1970-luvun alusta
lahtien. Friikkaajien eli puhelinhakkerien tarkoituksena oli huijata
puhelinyhtididen keskuskoneita ja soittaa maksuttomia kauko-
puheluita. Puhelinhakkerit olivat 1970-luvun alkuun mennessé
jo maailmanlaajuisesti jirjestdytyneitd, ja eri jarjestojen tueksi
oli perustettu omia tiedotuskanavia. Hakkerismi ja puhelinhak-
kerismi olivat ldheisessd yhteydessé toisiinsa. Puhelinhakkerien
ensisijainen kiinnostus kohdistui kuitenkin puhelinverkkoihin.
Hakkerit sen sijaan olivat hyvin kiinnostuneita tietoverkoista.
Puhelinverkkoon kytketyt BBS-palvelimet tarjosivat parhaan
mahdollisuuden hakkerien verkottumiseen. BBS-harrastuksen
merkitys korostui hakkeriyhteisdissd 1970-luvun loppupuolelta
lahtien. Tiedon vapautta korostaneille hakkereille BBS-purkit tar-
josivat uudenlaisia mahdollisuuksia keskindiselle yhteydenpidolle
ja jarjestaytymiselle.®

Suomessa vastaavasta hakkeri-toiminnasta 10ytyy yksittdisid
mainintoja. Nuoret tictokoneharrastajat, joilla oli modeemin ja
padtteen avulla mahdollisuus ottaa yhteyttd jonkun korkeakoulun
tai yrityksen keskustietokoneeseen, saattoivat kokeilla jérjestel-
min tietoturvan kestdvyyttd. He saattoivat esimerkiksi kokeilla
erilaisia helposti arvattavissa olevia salasanayhdistelmii. Tieto-
turvan taso saattoi toisinaan olla ylldttavankin matala. Esimerkiksi
salasanalla suojattua shakkiohjelmaa saattoi paéstd pelaamaan an-
tamalla salasanaksi “’shakki”. Toinen suosittu tapa oli etsié tietoja
roskakoreihin heitetyisté atk-listauksista.” Suomessa hakkerismiin
liittyvdd keskustelua kéytiin maltillisesti, 1dhinna sitd esiintyi poh-
dittaessa tietoturvakysymyksid sekd tietokoneharrastuksen ase-
maa kouluttautumisen vélineend.® Ulkomaista keskustelua aiheen
tiimoilta seurattiin epdileméttd l&dhinnd tutkimuskirjallisuuden
ja lehtikirjoittelun vélitykselld. Laajemman yleison tietoisuuteen
hakkerit tulivat vasta 1980-luvulla, jolloin he saavuttivat kyseen-
alaisen maineen suojattujen tietokonesysteemien murtajina. Tdhdn
vaikuttivat varsinkin populaarikulttuurissa yleistyneet kuvaukset
tietokoneharrastajista ja hakkereista, joita oli alkanut vihitellen
ilmestyé 1980-luvun alussa.’
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Kielteisten hakkerikuvausten taustoja voidaan etsid tietotek-
nitkan pelko- ja uhkatekij6itd sivuavista populaarijulkisuuden
ilmidistd, joita oli nédhtdvilld jo 1950-luvulla. Tieteiskirjallisuu-
dessa ja -elokuvissa pelot tulivat esiin keinoilyé, robotteja ja muu-
kalaisten invaasiota kuvaavien teemojen yhteydessé. Fiktiivisten
esitysten keskeisid teemoja oli ihmisen ja koneen vilisen suhteen
tarkastelu sekd kysymys ihmisen ja koneen synnyttdmédn vallan
kontrolloitavuudesta.'® Tietokoneen ja sen kédyton ndkeminen
uhkana saattoi perustua esimerkiksi ihmisen ja koneen vélisen
vuorovaikutussuhteen epamaiiriisyyteen. Tekniikan nopea kehit-
tyminen ja ihmisten kykeneméttomyys sopeutua muutoksiin loi
helposti tilanteita, joissa ihmisen ja koneen vélinen valtasuhde al-
koi horjua. Enéi ei ollut varmaa, kontrolloiko ihminen konetta vai
pdinvastoin. Suomessa aihetta tutkinut Jaakko Suominen katsoo
tietokoneen toimivan paitsi pelon kohteena myds vilineend. Hinen
mukaansa tietokoneisiin liittyneissd pelko- ja uhkatekijoissd tar-
kedd oli tietokoneen hallitsemattomuus ja vaikeaselkoisuus. Kone
oli yhtd aikaa sekd ”Dr. Jekyll” ettd ”Mr. Hyde”."" Tosin ennen
1960-lukua tietotekniikkaa kisiteltiin populaarikulttuurissa usein
epdsuorasti ja teemat kuvastivat niitd ajankohtaisia pelkoja, jotka
liittyivat esimerkiksi poliittiseen totalitarismiin.'

Kuvausten takaa on ldydettdvissd erityisesti sotateknologian
kehittymiseen ldheisesti liittyneitd uhkatekijoitd kuten ydinsodan
vaara. Asetelmaan vaikutti myos Yhdysvaltojen armeijan nidkyva
rooli tietotekniikan kehittdjiand."* Vihitellen populaarikulttuurissa
esiintyi kuvauksia vaaratilanteista, joita dlylliset, ihmisen kaltai-
set tietokoneet tuottivat. Tunnetuimpia tietokoneen keinodlyn
kuvauksia oli Stanley Kubrickin tieteiselokuva Avaruusseikkailu
2001 (1968). Elokuvassa Jupiteriin matkalla olleen avaruusaluksen
ithmisen kaltainen ajatteluun kykenevd supertietokone kaappaa
vallan aluksella ja yrittdd surmata michiston. Elokuva rakentaa
varsin menestyksekkéésti Frankenstein-myyttié, jossa vaaratilan-
ne syntyy, kun ihminen alkaa “’kopioida” itseddn. '

Niamai teemat olivat edelleen pinnalla, kun ilmestyivit varhai-
set laajempaa julkisuutta saavuttaneet elokuvat, joissa tietotek-
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niikka ja niiden kéyttdjit nostettiin ndkyvéilld tavalla esiin. Kaksi
tunnetuinta esimerkkitapausta ovat elokuvat Tron (1982) ja War-
Games — sotaleikit (1983), jotka omalla tavallaan vaikuttivat myos
tietotekniikan asemasta ja tulevaisuudesta kdytyyn keskusteluun.
Tronissa mielenkiintoa heréttivdt erityisesti siind kdytetyt ja ai-
kaansa néhden pitkille kehitetyt tictokoneanimaatiot."” Elokuvan
juoni painottui hakkeroinnin ohella myds vahvasti tietokone- ja vi-
deopelien tekniseen esittelyyn. 7ion oli Disney-yhtion uhkarohkea
yritys seurata nuorisokulttuurin aivan uusimpia muotivirtauksia ja
siirtyd samalla vallankumouksellisen elokuvateknologian keskei-
seksi tuottajaksi. Kassamenestys jdi kuitenkin odotettua vaatimat-
tomammaksi ja arvostelutkin olivat melko kriittiset.'®

Vuonna 1983 ensi-iltaan tullut WarGames kierriétti Tronin kes-
keisid teemoja — hakkerointia, tietokonepeleji ja tekoédlyd — huo-
mattavasti paremmalla menestykselld. WarGames kuvasi onnistu-
neesti monia tietokoneiden ja tietoverkkojen kayttoon liittyneitd
uhkatekijoitd. Elokuvassa Y hdysvaltojen puolustushallinnon I&hes
ihmisen kaltaisen dlykkddseen keskustietokoneeseen murtautunut
hakkeri onnistuu vahingossa laukaisemaan ydinsotasimulaation,
joka uhkaa muuttua oikeaksi sodaksi. Samassa yhteydessi késitel-
tiin myds kysymysté, voisiko mahdollinen tietokonevirhe sytyttda
ydinsodan kaltaisen maailmanlaajuisen katastrofin. WarGamesin
hakkerikuva on ambivalentti. Erehdyksen huomattuaan hakkeri
onnistuu dlykkddn toimintansa ansiosta estimddn ydinsodan
puhkeamisen. Suurimmiksi uhkatekijoiksi elokuvassa nostetaan
pikemminkin ydinaseita valvovat tietokoneet. Tekijoiden esittdmé
visio ydinaseita kontrolloivan huippuilykkéin tietokoneen muo-
dostamasta vaaratekijésta oli esitetty elokuvissa aikaisemminkin.!”
WarGames loi oikeastaan ensimmadisen kerran laajalle levinneen
ja popularisoidun kuvan aktiivisesta tietoverkkoja hyviksi kdyt-
tévéstd tietokoneharrastajasta. Elokuva saavutti suurta huomiota
pyOriessddn teattereissa vuodenvaihteessa 1983—1984. Tiedotusvé-
lineissé siitd tuli kdytdnnossd koko kéynnissd olleen “kotimikro-
vallankumouksen” tunnetuin populaarikulttuurinen ilmentyma.'
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WarGames oli sisdlloltddn tyypillinen nuorisoelokuva, jossa
kisiteltavat teemat herittivit laajempaa julkista keskustelua.
Julkaistuissa elokuva-arvosteluissa kiinnitettiin ylldttdvan paljon
huomiota yhteiskunnan tietoteknistymisen mukanaan tuomiin
mahdollisiin vaaratekijoihin. Tietotekniikan asiantuntijatkin oli-
vat kiinnostuneita elokuvassa esitetystd visiosta, jonka mukaan
ydinsota saattaisi syttyd tietokonevirheen johdosta.!” Uhkakuvia
ruokki samaan aikaan tiivistynyt keskustelu tietokoneilla kehitet-
tavin tekodlyn?® haasteista ja mahdollisuuksista. Taustalla oli Suo-
messa laajentunut tekodlytutkimus. Keskustelussa alkoi tiivistyd
ajatus siitd, ettd ennen pitkaa tietokoneella olisi mahdollista luoda
alyllistd elamd4.”

Ajattelutapa nédkyi konkreettisesti myods keskustelussa, jossa
pohdittiin mikroprosessoripohjaisiin jérjestelmiin perustuvan ko-
titalousteknologian yleistymistd. Yleinen uskomus oli, ettd teko-
dlysovellukset pitivit sisdllddn erdédnlaisen aikapommin. Ihmisten
katsottiin olevan peruuttamattomasti riippuvaisia tietokoneista.
Suurimmat uhkakuvat liittyivit tietotekniikan ja aseteknologian
vuorovaikutukseen. Tietokone-lehdessd pdidtoimittaja Lauri Koti-
lainen kuvaili tilannetta oivallisesti padkirjoituksessaan keviilla
1984. Kotilainen kaytti fiktiivisend esimerkkind Kubrickin tieteis-
elokuvaa Avaruusseikkailu 2001, mutta sanavalinnat viittasivat
selvasti WarGames-elokuvan tematiikkaan:

Tietokone ohjaa jo nyt itsendisesti erillisid aseita, mutta entd sitten
kun se ohjaa koko sotakalustoa ja ihmisidkin?*

WarGamesin taustalla oli myo6s téysin todellisina pidettyjd vaaroja.
Mikrotietokoneiden levidmisen katsottiin lisddvén riskii, ettd joku
hakkeri voisi tietoturva-aukkoja hyviksi kdyttden tunkeutua jopa
Yhdysvaltojen puolustushallinnon suljettuihin systeemeihin.?
Yhdysvalloissa WarGames ajoittui sikili sopivaan aikaan, ettd Vic-
20:n oma suosituksi osoittautunut modeemi VicModem oli juuri
tullut markkinoille. Ylipdatddn kotitietokoneharrastajien keskuu-
dessa kiinnostus modeemien ja tietoverkkojen kiyttoon kasvoi sel-
vasti Yhdysvalloissa vuosina 1983-1984. Modeemiharrastuksen
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suosion kasvaessa myos tietomurtojen méirdt nousivat.?* Samaan
aikaan ilmestyi my0s yhd enemmin hakkerismia kisittelevid
tutkimuksia.*

WarGames on tutkimuksissakin ylivoimaisesti tunnetuin esi-
merkki 1980-luvun popularisoidusta hakkerikuvauksesta. Yhtd
merkityksellistd elokuvaa ei aiheesta 1980-luvulla tehty, vaikka
hakkereita kisiteltiin jatkuvasti erilaisissa yhteyksissd. Laajem-
min hakkeriaiheisia elokuvia alkoi ilmestyd vasta 1990-luvun
puolella.? Nuoret ja lahjakkaat tietokonesysteemeihin murtautu-
vat tietokoneharrastajat olivat 1980-luvulta ldhtien muodikkaita
roolihahmoja myos televisiosarjoissa. Kuvauksissa korostui yli-
vertainen asiantuntemus tietokoneisiin ja yleensd teknologiaan
liittyneissd kysymyksissd. Hakkerikuvaukset vaikuttivat selvésti
myds yleisempéén tietokoneharrastusta ja -asiantuntemusta koske-
viin mielikuviin ja tulkintoihin. Hakkerit ja muut nuoret tietokone-
entusiastit soveltuivat siis hyvin toimintaelokuvien sankareiksi tai
roistoiksi. Suomessakin varsin tunnetuksi tuli vuonna 1984 néhty
hakkereita kasitellyt televisiosarja Tietokonejengi.”” Hakkerihah-
moja esiintyl myds satunnaisesti muissa nuorisolle suunnatuissa
televisiosarjoissa.?®

WarGames-elokuvan ilmestymisen jilkeen Suomessakin tie-
dotusvilineet nostivat hanakasti esiin tapauksia, joissa hakkerit
olivat onnistuneet murtautumaan Pentagoniin tai suoraan sen
alaisuudessa toimivien instituutioiden tietokoneisiin. Vuosien
1983—-1984 jilkeen heihin liitetyt pddasiassa stereotyyppiset uhka-
kuvat nikyivat myos Suomen kotimikrolehdistossd. Kuvaavaa on,
ettd MikroBitin ensimmaéisessd numerossa ilmestyi ndyttiva ja laa-
ja artikkeli hakkereista. Artikkeli késitteli vuoden ehké tunnetuin-
ta hakkeritapausta, jossa kaksi nuorta tietokoneharrastajaa, Ron
Austin ja Kevin Poulsen, olivat onnistuneet Vic-20-kotimikron ja
modeemin avulla tunkeutumaan ARPANET-tietoverkkoon.?

Padosin ulkomaisen keskustelun pohjalta késitys tietomur-
toihin erikoistuneesta hakkerista alkoi vakiintua Suomessa
1980-luvun puolivélissd. Tietotekniikan liiton atk-sanakirjassa
hakkeri esiintyy ensimmdisen kerran vuonna 1985. Hakkerilla
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viitattiin tuolloin “systeemin murtajaan”.*® Populaarijulkisuudessa
hakkerit, bittinikkarit ja atk-nerot helposti sekoittuivat toisiinsa.
Kotimikrolehdisto vaikutti osaltaan hakkereista ja samalla myds
tietokoneharrastajista tehtyihin tulkintoihin. MikroBitti oli toimin-
tansa alkuvaiheessa selvisti halukas kédyttimééan ajankohtaisia ja
myyviltd vaikuttavia juttuja, joihin my6s edelld mainittu tietomur-
toihin syyllistyneistd hakkereista kertova artikkeli selvésti lukeu-
tui. Kriittisen asiakaspalautteen perusteella nimé popularisoidut
hakkerijutut katosivat lehden sivuilta.*! Hakkeri-késite yhdistettiin
kotimikrolehtien kirjoittelussa niihin harrastajiin, jotka olivat eri-
tyisen kiinnostuneita modeemeista ja tietoverkoista. Taman lisdksi
heistd kéytettiin myos muita humoristisina pidettdvid nimityksié,
kuten “baudinarkomaanit” tai “0isten puhelinlinjojen valtiaat”.
Varhaisia nimityksid esiintyi Printissd kevailld 1985. MikroBitis-
sd aihetta koskeva kirjoittelu tiivistyi loppuvuodesta 1985 eteen-
pdin.*> Sanavalintojen ensisijaisena tarkoituksena oli kasitelld
huumorin keinoin uutta ja tdrkedksi miellettyd harrastusilmiota
myonteisessd valossa. Huumorilla voitiin osaltaan myos lievittda
tietokoneen asiantuntemukseen liittyneitd pelkoja. Nimitysten
keksiminen oli myds osoitus kéyttdjienkin keskuuteen levinneesta
erottautumisen tarpeesta.

Kansainvélisesti virittynyt hakkeri-keskustelu herdtti myds
kysymyksid siitd, olisivatko tietomurrot mahdollisia myds Suo-
messa. Tilanne aktualisoitui syksylld 1986, kun poliisi pidétti pari
helsinkildistd nuorta, jotka olivat kdyttdneet luvatta Teknillisen
korkeakoulun ja Valtion teknillisen tutkimuskeskuksen tietoko-
neita, tunkeutuneet eri yritysten ja organisaatioiden koneisiin,
kopioineet ja tutkineet salaisiksi luokiteltuja tiedostoja. Tdma oli
Suomen ensimmadinen paljastunut hakkeritapaus. Vastaavanlais-
ta luvatonta toimintaa oli esiintynyt aikaisemminkin.*® Ennen
vuotta 1986 tietokonerikollisuutta pidettiin melko harvinaisena
ilmiond Suomessa. Tietokonerikollisuutta koskevat luvut vaihte-
levat erittdin paljon ldhteestd riippuen. Aihetta tutkineen Ilkka
Tuomen mukaan vuosina 1983-1984 tehdyn kyselyn perusteella
oli tullut ilmi noin sata tietokoneen vadrinkédyttdtapausta. Lahes
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puolet ndistd liittyi tietokoneen luvattomaan kdyttoon. Suomen
poliisin tietoon oli sen sijaan tullut vuosina 1966—1986 ainoastaan
kaksikymmentékahdeksan tietokonerikosta, joista suurin osa oli
alkeellisia kavalluksia. Kyse oli rikoksista, joiden tekijoiltd ei
vaadittu kovinkaan suurta perehtyneisyyttéd tietotekniikkaan. Al-
kuaikoina tistd toiminnasta kdytettiin nimitystd “atk-petos” (com-
puter fraud), mika tarkoitti esimerkiksi sité, ettd pankin tyontekijé
pyoristi kaikki tilillepanot alaspdin ja ohjasi ndin kertyneet pennit
omalle tililleen. Néistdkéddn tapauksista kaikki eivit olleet johta-
neet rikosilmoitukseen. Muuallakin maailmassa tietokonerikoksia
oli tullut ilmi varsin vdhén ja ndistd vain murto-osa ndytti liittyvén
suoranaisesti tietojarjestelmiin murtautumiseen.**

Tiedotusvilineet olivat ennen ensimmaéistd hakkeritapausta
késitelleet hakkerien muodostamaa uhkaa muutamia vuosia. Toi-
saalta riittdvad ja monipuolista tietoa hakkerismista tuntui olevan
niukasti saatavilla. Osittain tédstd syystd Suomessa ensimmdiinen
hakkereiksi epdiltyjen nuorten pidétys néytti rikkovan tdrkeén jul-
kisuuskynnyksen. Hakkeritapauksen saaman laajan julkisuuden
vuoksi kotimikrolehdistd otti ndkyvésti kantaa tapahtuneeseen.
Printti ja MikroBitti katsoivat yleisesti kotimikroharrastajien ja
erityisesti modeemiharrastajien maineen olevan vaarassa, mutta
lehtien nédkokulmat poikkesivat merkittaviasti toisistaan. Printissd
kasitys kotimikroilijoiden maineen menetyksestd tuotiin voimak-
kaasti esiin.*® Printti oli muutenkin alkusyksylld 1986 kiinnittanyt
paljon huomiota siithen, miten muut tiedotusvélineet késittelivét
tietokoneharrastajia. Tuohtunut Silja Linko-Lindh viittasi lehdes-
sd lyhyeen televisioraporttiin, joka oli esitetty Ajankohtaisessa
kakkosessa 5. elokuuta. Hinen mukaansa raportissa kotimikroi-
lijat leimattiin “arkitodellisuutensa hukanneiksi puoli-idiooteik-
si”.% Mikrokerhoihin ja atk-opetukseen vahvasti keskittyneelle
lehdelle sanavalinnat olivat tyypillisid. Samanlaisia piirteitd oli
néhty jo aikaisemmin vuonna 1985 Raid Over Moscow -tapauksen
yhteydessa.

Hakkeritapaus liittyi myos keskeisesti aiheen terminologiasta
kaytyyn keskusteluun. Hakkeri-késitteen kielteinen kaytto lisdén-
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tyi selvésti julkisuudessa tapauksen yhteydessé. Aihetta tutkineen
Jaakko Suominen kytkee tapauksen tietokonepelkojen arkipdi-
védistymiseen 1980-luvun Suomessa. Mikrotietokonetekniikan
laajentunut kayttd loi sosiaalisia muutospaineita, minkd vuoksi
varsinkaan vanhemmille ikdryhmille tietotekniikan tulo ei ollut
itsestddn selvisti myonteinen asia. Julkisuuskeskustelussa allevii-
vattiin tietokonelukutaidon ja uusien tietoteknisten valmiuksien
oppimisen merkitystd. Tietokoneiden peléttiin havittdvin tule-
vaisuudessa tyOpaikkoja ja lisddvdan sukupuolten vilistd epétasa-
arvoa. Mikrotietokoneiden laajamittainen maihinnousu koteihin
ja tyopaikkoihin pakotti muodostamaan jonkinlaisen kasityksen
téstd uudesta innovaatiosta. Jos omakohtaiset kokemukset puuttui-
vat, tiedotusvélineiden merkitys korostui. Samalla tietokoneita ja
tietokonekulttuuria kohtaan tunnetut pelot lisddntyivat.*’

Tapauksen etenemisté seurattiin mielenkiinnolla kummassakin
lehdesséd kevittalvella 1987. Ennakkokohun laantumisen vuoksi
Printti otti seikkaperdisemmin kantaa hakkeri-késitteeseen ja jatti
oikeuskdsittelyn kédédnteet vihdisemmalle huomiolle. Pdétoimittaja
Telarannan kirjoittelussa korostui jélleen késitys, ettd kunnon hak-
kerien ja modeemikéyttdjien maine oli onnistuttu romuttamaan.
MikroBitti puolestaan palasi aiheeseen Bitit linjoilla -palstalla.
Artikkelissa kerrottiin hakkerioikeudenkdynnin ensimmaéisesté
kasittelystd, jossa pidatettyja modeemiharrastajia syytettiin jatke-
tusta toisen irtaimen omaisuuden kdyttdonotosta. Jutussa ennus-
teltiin, ettd oikeusprosessista tulisi pitkd ja padtoksestd muodostui-
si merkittévé ennakkotapaus. Jutun kuvaan valittu mestausp6lkky
kirveineen viittasi siihen, ettd nuoria tictokonerikollisia vastaan
oli kdyty turhan jarein asein.*

Hakkeritapaus herétti voimakkaita pyrkimyksid 16ytda hakke-
ri-késitteelle vakiintuneita kdyttomuotoja. Pyrkimykset nékyivét
Printin ja MikroBitin artikkeleissa, mutta aiheeseen puututtiin
jopa mainoksissa. Esimerkiksi MikroBitin 4/1987 takakannessa
Nokia mainosti uutta VB 312 -modeemiaan "hakkereille ja muille
ammattilaisille”. Hakkeri-sanan peréssd oli tdhti ja alhaalla liséi-
selvitys, jossa annettiin ymmartaéd, ettd hakkerilla tarkoitettiin
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Hakkereita on tulkintavoista riippuen pidetty joko tietoverkkoi-
hin murtautuvina rikollisina tai uteliaina, lahjakkaina tietokone-
harrastajina. Kdsitteen ristiriitainen kdytto ndkyi Nokian mai-
noksessa huhtikuulta 1987. Kuva: MikroBitin kokoelmat.

tdssd yhteydessd kehittynyttd alan harrastajaa, “sdhkopostin
ritaria”. Sanavalinnat noudattelivat selvisti vastakulttuurista hak-
keritulkintaa. Mainos kuvaa hyvin myds modeemiharrastuksen
julkisuuskuvan kehittymistd.* Tietoverkkojen kdyton laajentuessa
eri puolilla maailmaa vaikuttavat harrastajat pystyivét yhi parem-
min kommunikoimaan erityisesti BBS-jarjestelmissd.* Suomessa
varhaiset BBS-harrastajat myds mielelldén kayttivét alan termeji
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ja késitteitd, esimerkiksi heiddn varhaisista kokoontumisistaan
kéytettiin toisinaan nimitysta ~hakkerikokoukset”.*2

Hakkerien saama julkisuus herétti kiinnostusta myos kirjakus-
tantamoissa. Ilkka Tuomen kirjoittama Ei ainoastaan hakkerin kd-
sikirja julkaistiin vield saman vuoden puolella. Teos heritti paljon
kiinnostusta syksyllda 1987. Tuomi oli varautunut kirjaan kohdistu-
viin ennakkoluuloihin laajentamalla teoksen kohdeyleisdd, mika
ndkyi myos kirjan otsikossa. Kompromissiratkaisusta huolimatta
teos sai kritiikkid osakseen. Tiedotusvélineissd Tuomea syytettiin
yrityksestd rahastaa tapauksen herdttdmalld kohulla. Liséksi teok-
sen kieliasusta ei pidetty. Printti suhtautui teokseen kriittisesti.
Lehden mielestéd teos ei tarjonnut ammattilaisille mitddn ja maalli-
kolle teoksen teksti oli liian vaikeaselkoista. MikroBitin arvostelu
sen sijaan oli myonteinen. Mika Suomisen kirjoittaman arvion
mukaan kirjan tarkoituksena oli poistaa modeemiharrastukseen
liittyneitd ennakkoluuloja ja harhakésityksid.*

Ei ainoastaan hakkerin kdsikirja oli suomalainen vastine
lukuisille ulkomaisille saman alan teoksille. Hakkeritekniikoita
suoraan esitelleistd 1980-luvun teoksista yksi kuuluisimmista
oli Hugo Cornwallin The Hackers’ Handbook (1985). Steven
Levy oli puolestaan kirjoituksissaan pyrkinyt selvdsti tuomaan
esiin oikeita kasityksid hakkereista ja korjaamaan vairid. Vastaa-
vaan pyrki mybhemmin 1990-luvulla julkaistu Bruce Sterlingin
Hacker Crackdown (1994). Hakkeritapauksen jdlkimainingeissa
julkaistu Tuomen teos oli omiaan kiihdyttimidin myos itse hak-
keri-kasitteen alkuperdisestd merkityksestd kaytdvaa keskustelua.
Hakkeri-termin rinnalle ehdotettiin kaytettévéksi kisitettd system
cracker, miké ei kuitenkaan vakiintunut yleiseen kdyttoon.** Sii-
td johdettu lyhenne krakkeri (cracker) sen sijaan tuli laajemmin
tunnetuksi, vaikka sitd on myos kidytetty viitattaessa ohjelmapi-
raatteihin.® Krakkeri on tdmédn mukaan yhteisnimitys haitalliseen
ja rikolliseen tarkoitukseen tietokonettaan kayttiville hakkereille.
Nykyisin késitettd kéytetddn toisinaan hakkeri-késitteen kanssa
rinnakkain viitattaessa erityisesti tietomurtoihin syyllistyneisiin
rikollisiin.*
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Vuosien 1986—1987 hakkeritapauksella oli paljon yhtéldisyyksid
Yhdysvalloissa ja muualla maailmassa samaan aikaan ilmenneille
vastaaville tapauksille. Suomessa oli seurattu kansainvélisten ta-
pahtumien kehitystd, mutta kysymys hakkerien muodostamasta
tietoturvallisuusongelmasta Suomessa oli jadnyt vidhédiselle huo-
miolle. Keskustelun laajuus ja vaihtelevat késitykset hakkereista
kuvasivat hyvin suomalaisen harrastajapohjaisen modeemikult-
tuurin ja julkisuuden vilistd vastakkainasettelua. Puheenvuorois-
sa kuvastuivat selvisti sanakédinteet, jotka olivat toistuneet paria
vuotta aikaisemmin Yhdysvalloissa. Jaakko Suomisen mukaan
aiheesta kdydyn, enemmén tunteisiin kuin tietoon perustuneen
julkisen keskustelun seurauksena perusta “tiedostetulle ja tie-
dostamattomalle hakkerikasitykselle oli syntynyt”.” Tapauksen
merkittdvyyttd lisdsi se, ettd kyseessd oli ensimmadinen kerta, kun
hakkerit koettiin maassamme tietoturvallisuuden uhkaksi. Itse
tapaus ratkesi huhtikuussa 1988, jolloin pddosa syytteistd hylattiin.
Téssd vaiheessa aiheen uutisointi oli melko innotonta. Kotimikro-
lehdetkéén eivét ottaneet kantaa tapauksen loppuratkaisuun.*®

Tietomurtojen yleistyminen synnytti 1980-luvulla uuden
tietotekniikka-alan ammattiryhmén eli tietoturva-asiantuntijat.
Myo6hemmin Internetin véhittdisen ldpimurron yhteydessd monien
tietoturva-asiantuntijoiden mielestd hakkereita pidettiin hyodyl-
lisind ja tdrkeind kehitettdessd tietoverkkojen turvajérjestelmid.
Tietokone- ja verkkokulttuurin pioneerit yritettiin tdman avulla
vetdd harrastustoiminnan piiristd talouseldimén palvelukseen.
Verkkokulttuurin pioneerien muuttunut asema ndkyi parhaiten
hakkerikonferenssien uutisoinnin yhteydessd. Nikyvi ja organi-
soitu toiminta pystyttiin aikaisempaa vahvemmin perustelemaan
tietojarjestelmien turvallisuusndkokohdilla. ”Maanalaiseksi” luo-
kiteltu hakkeritoiminta alkoi kuitenkin 1980-luvun loppua léhes-
tyttdessd olla yhi jarjestdytyneempdd.*’

Otteet hakkereita tai heiksi luokiteltuja mikrotietokoneharras-
tajia kohtaan olivat joka tapauksessa huomattavasti jyrkkeneméssi
1990-luvun alkuun tultaessa. Katie Hafner and John Markoff ku-
vailivat vuonna 1991 julkaistussa kirjassaan Cyberpunk: Outlaws
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and Hackers on the Computer Frontier, kuinka kuuluisimmat
tietomurtoihin ja muihin vastaaviin rikoksiin syyllistyneet hak-
kerit olivat tosi asiassa “lainsuojattomia”, jotka olivat kasvaneet
hakkeriyhteison ulkopuolella. Hakkerien moraalisdddosten puut-
tuessa hakkerismista oli tulossa tdysin valvomatonta. Tietoturva-
jérjestelmien turvallisuusjérjestelmien ohittaminen voitiin tietyssa
mielessa tulkita tahattomaksi vaikkakin harmilliseksi ilkivallaksi,
mutta luottokorttitietoja varastaessaan monet tietomurtoja harras-
taneista hakkereista syyllistyivét kiistattomasti rikollisiin tekoihin.
Sterlingin, Hafnerin ja Markoffin kaltaiset kirjoittajat, jotka olivat
aikaisemmin suhtautuneet hakkereihin ja heiddn yhteis6ihinsi
melko myonteisesti, halusivat kirjoituksillaan tehdé eron rikollisen
ja laillisen toiminnan vélille. Téstd huolimatta monille 1980-luvun
lopusta ldhtien julkaistuille hakkeri-kirjoille oli luonteenomaista
pyrkimys kayttdd kaupallisesti hyviksi aiheeseen liittyvéd julki-
suuskohua, joka oli merkittivisti laajentunut myds tietokonevirus-
ten noustessa mikrotietokoneharrastuksen uudeksi uhaksi.*
Hakkerismia koskeneet mustavalkoiset kasitykset olivat 1980-
luvun jélkeen tulleet jaddékseen, vaikka tiettyjd muutoksia niiden
madrittelyssd tapahtui. Muutokset ovat nidkyneet paitsi populaa-
rijulkisuudessa my6s tutkimuksissa. Myonteisimpiin hakkeri-tul-
kintoihin ovat kuuluneet vahvemmin nikemykset tiukoista ja pyy-
teettomistd ohjelmoijista, jotka ovat nykyisen tietoyhteiskunnan
vilpittdémid tyon sankareita. Muuttuva késitys hakkerismista on
nostanut esiin myds uudet sankarihahmot. Nykyisin tdmén ajat-
telutavan keskeisiksi edustajiksi nostetaan useimmiten Linus Tor-
valdsin kaltaiset vaikuttajat. Vastaavasti tirkein yritysvihollinen
on vaihtunut IBM:std Microsoftiin. Muuttuvan hakkeri-késityk-
sen hallitsevia piirteitd on kuitenkin edelleen idealistinen késitys
tiettyjen tietoteknisten tapojen ja kdytantdjen ylivertaisuudesta ja
edistyksellisyydestd. Esimerkiksi Manuel Castellsin ja Pekka Hi-
masen hakkeri-tulkinnassa tietoteknisen edistyksen moottoriksi ei
nosteta laitteita ja koneita vaan niiden kdyttéjat ja harrastajat.’!
Tietokoneharrastajat itse eivit vélttdmattd samastuneet hakke-
ri-kuvauksiin, vaikka myonteisimmat tulkinnat saattoivat toimia
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heiddn omanarvontuntonsa kohottajina. Esimerkiksi demoharras-
tajat pyrkivdt erottautumaan muista kotimikrojen kiyttdjistd ja
luomaan vaihtoehtoisia ja kokeellisia ohjelmointitapoja. Lehtikir-
joittelun perusteella BBS-toiminnan katsottiin toteuttavan parhai-
ten alkuperdistd vastakulttuurista tulkintaa hakkerismista. Tésta
huolimatta stereotyyppisten kuvausten yleisyys herdtti myods voi-
makkaita vastareaktioita, mikd nédkyi parhaiten kotimikrolehtien
kirjoittelussa.

Hakkeri-késitteen kayttd kuvasi parhaiten niitd tapoja, joilla
julkisuuteen nostettiin paitsi tietokoneharrastukseen liittyneité
myonteisid ja kielteisid tulkintoja myds tietoturvallisuuteen liit-
tyneitd ongelmakohtia. Mielenkiintoiseksi nousee kysymys siitd,
miten sddnnodistd ja normeista piittaamaton kotimikroharrastaja
voitiin késittdd merkittdviaksi uhkatekijiksi. Kiintoisalla tavalla
tima kytkeytyi myds tietokoneharrastajasta kiytettyihin stereo-
tyyppisiin tulkintoihin, joita usein hallitsi mielikuva epéiterveel-
lisen intensiivisen tietotekniikka-suhteen omaavasta nuoresta
miehestd tai pojasta. Osaltaan tdhdn liittyi myds sukupuolen ja
tietotekniikan vélisen vuorovaikutuksen pohdiskelu. On kuitenkin
tarkedd huomata, miten keskusteluissa kéytettiin hyviksi populaa-
rikulttuurissa esitettyjd uhkakuvia. Tyypillisimpid piirteitd 1980-
luvun hakkeri-keskustelulle ja -kuvauksille oli myos yleinen tieto-
tekniikan ja tietoverkkojen kayttoon liittyvan arvaamattomuuden
ja kontrolloimattomuuden korostuminen.

' Néistd mainittakoon erityisesti Steven Levy. Hackers. Heroes of the Computer
Revolution. 1994 (1984), ja Theodore Roszak. Konetiedon kritiikki (The Cult of
Information — The Folklore of Computers and the True Art of Thinking) 1992
(1986).

2 Sanoilla oli myds olemassa toisenlaisia viittausyhteyksid. Esimerkiksi ”hacker”
oli alun alkaen huonekaluja kirveelld veistdva kasityoldinen. Terminologian
historiasta tarkemmin ks. Jargon Dictionary <info.astrian.net/jargon/terms/
h.html#hack> ja <info.astrian.net/jargon/terms/h.html#hacker>.

3 Hakkerismin keskeiseksi syntypaikaksi on mainittu erityisesti Bostonin

MIT (Massachusetts Institute of Tecnology). Thierry Bardinin ja August T
Horvathin mukaan kisitys harrastajasta tai entusiastista syntyi 1960-luvulla,
kun tietokoneiden kdyttdjien méarat lisddntyivit oleellisesti. Bardini, Horvath
1995, 51-53.
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4 Himanen 2001. Tulkinnan keskeiseksi klassikkoteokseksi on nostettu Ted
Nelsonin Computer Liberation (1974), jossa hyokéttiin IBM:n edustamaa
monopoliasemaa vastaan.

> Ks. esim. Levy 1994, 201-223, 372; Roszak 1992, 132-152. Ks. myos Ross
1991, 84 ja Taylor 1995, 203-212. "Hakkerietiikasta” lisdd ks. The Jargon
Dictionary -sanakirjasta kohta
<info.astrian.net/jargon/terms/h.html#hacker_ethic>.

¢ Phone Phreak -liikkeen historiasta ja toimintatavoista ks. esim. Clough,
Mungo 1992, 10-34, Tuomi 1987, 16-21, Sterling 1993, 42—50.

7 Tiihonen 25.9.2001.

8 Suominen 2003a, 185.

® Suominen 1997; Saarikoski 2001b, 165.

1% Suomisen tutkimuksen mukaan robotit ja sihkdaivot tulivat Suomessa
laajemman yleison tietoisuuteen vuonna 1954 Rolf Strehlin Aikamme robotit
-kirjan kddannoksen myota. Aiheesta lisad ks. Suominen 2000a, 59—61.

' Suominen 2003a, 96-101. Lisd4 koneisiin liittyneistd peloista ks. esim. Salmi
1996, 91.

12 Muukalaisten invaasiota 1950-luvun yhdysvaltalaisissa tieteiselokuvissa
tutkinut Kimmo Ahonen on katsonut muukalaiskuvausten olleen pikemminkin
poliittisen totalitarismin kuin teknologian kritiikkid. Yksi keskeisimmistd
aikakauden tieteiskirjallisuuden ja -elokuvien ilmidista oli dehumanisaatio,
jossa yksilo menetti vapaan tahtonsa ja muuttui muukalaisten ohjailemaksi
sitkynukeksi. Ks. Ahonen 2002, 8-9, 18-19.

13 Ks. Edwards 1996, 109-111.

142001-elokuvan vaikutuksista Suomessa ks. Suominen 2000a, 225-232.
Keinodlystd ja sen kytkeytymisestd aikalaiskeskusteluihin ks. Edwards 1996,
303-351.

15 Tietokone 1/1982, 152, Tekniikan Maailma 4/1983, 140—-141.

1® Elokuvassa padhenkil6 joutuu dlyllisen ja maailman rauhaa uhkaava
supertietokoneen kaappaamaksi. Ks. tarkemmin Saarikoski 2003b, <www.film-
o-holic.com/widerscreen/2003/2-3/pahasti_aikaansa_edella_tron.htm>.

7 Vastaavaa oli ndhty esimerkiksi elokuvassa Colossus, The Forbin Project
(1970). Aihe liittyi konkreettisimmin myds kuvauksiin, joissa ydinsota

syttyy kohtalokkaan tietokonevirheen seurauksena. Eris tillainen oli hieman
tuntemattomaksi jadnyt Fail Safe (1964).

18 Elokuvaan viitattiin artikkeleissa vaihtelevissa yhteyksissé, lisdksi elokuvan
kuvastoa kdytettiin laajasti hyvéksi. Ks. esim. ensimmdinen Mikro2000-liite,
Tietokone 4/1983, 99.

19 Esimerkiksi Tekniikan Maailmassa elokuvan katsottiin antavan runsaasti
“ajattelemisen aihetta”. Tekniikan Maailma 20/1983, 15.

20 Tekodly (eng. Artificial Intelligence, lyhennettyné AI) on ihmisille tyypilliset
havainto- ja paattelykykyé vaativat toiminnot tietokoneelle tai muulle osaavalle
laitteelle ohjelmoituna.

2l Aiheesta kiydyista keskusteluista ks. Tietokone 1/1982, 148, Tietokone 8/1984,
1617, 47, Tekniikan Maailma 5/1980, 48.

22 Tietokone 3/1984, 5.
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2 Abbate 1999, 137-139. WarGamesin aiheuttamasta yleisestd mediakohusta ks.
Denning 1991c, 444—445; Suominen 1997, 73; Tuomi 1987, 27-29 ja Bennahum
1998, 7879, 89. Kuvaavaa on myds, ettd tictokoneen 1/1983 Mikro 2000
-liitteen kannessa komeili elokuvan kansijuliste.

24 Ks. Tomczyk 1984, 220-224. Bruce Sterling on jopa hieman yliampuvasti
todennut, ettd it seemed that every kid in America had demanded and gotten a
modem for Christmas”. Sterling 1993, 84—85.

» Tunnetuimmat vuonna 1984 ilmestyneet teokset olivat edelld mainittu Steven
LevyN Hackers sekd enemmin sosiologiselta nikokannalta aihetta lahestynyt
Sherry TurkleN The Second Self. Steven LevyN mukaan hakkeri-termin
popularisoituminen 1980-luvun alkuvuosina oli "katastrofi”, koska sen jilkeen
ihmiset unohtivat hakkerin alkuperdisen merkityksen. Ks. Levy 1994, 431-432.
6 Néistéd varhainen ja tunnettu oli Phil Alden Robinsonin ohjaama Sneakers
(1992). Saarikoski 2001b, 166.

¥T Whiz Kids, useita eri ohjaajia, yksi tuotantokausi 1983-1984. <akas.imdb.com/
title/tt0085110/>

28 Esimerkiksi Ritari Assd -televisiosarjassa esiintyi hakkerihahmo (neljis
tuotantokausi, 1985 jakso ”The Wrong Crowd”).

» Artikkeli on kddnndsjuttu alun perin Rian Malanin kirjoittamasta Los
Angeles Timesissa julkaistusta artikkelista. MikroBitti 1/1984, 27 30, 75.

30 Suominen 1997, 66.

31 Ks. MikroBitti 1/1985, 16; MikroBitti 2/1984, 25. Ron Austinin ja Kevin
Poulsenin tapauksesta laajemmin ks. Tuomi 1987, 22-27.

32 Ks. Printti 8/1985, 10-19; Printti 10/1985, 5. MikroBitin kirjoittelusta katso
erityisesti Matti Ilmarin kirjoittama juttu Baudinarkomaanin ensiaskeleet,
MikroBitti 11/1985, 28.

¥ Hakkeritapauksen historiaa on kisitelty Jaakko Suomisen tutkimuksessa
Tietokonepelko teknologisen katselutavan ilmentymdnd. Esimerkkind
hakkeritapaukseen liittyneet uhkakuvat Suomessa 1986—1988 (Suominen 1997).
Hakkeritapauksen aikaansaamasta mediakohusta katso erityisesti sivut 69—84.
Muista tapaukseen liittyneista taustoista ks. Kasvi 2000, 21-23.

3 Tuomi 1987, 134-137.

35 MikroBitti 11/1986, 5; Printti 16/1986, 3; Printti 16/1986, 5. Ks. myos
Suominen 1997, 80.

3¢ Printti 13/1986, 3; Printti 17/1986, 3.

37 Ks. Suominen 1997, 47-60, 65, 68, 50. Nédiden pelkojen poistamisesta tuli
my0s yksi tietoyhteiskuntahankkeiden kulmakivistd. Vastaavia pyrkimyksid on
néhtévissd nykyddnkin. Tuuva 2003.

38 Printti 3/1987, 3; Printti 3/1987, 4-7.

¥ MikroBitti 3/1987, 45.

0 Tietokonerikollisuutta koskeneesta laajemmasta selvityksestd katso esim.
MikroBitti 10/1987, 34-35

4 Tatd my0s erityisesti Printti yritti painottaa useaan otteeseen. Printti 8/1985,
3; Printti 1/1986, 3.

4 Korhonen 1.2.2002.

4 MikroBitti 11/1987, 17, Printti 18/1987, 5. Ks. myds Suominen 1997, 87-90.
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4 Tuomi 1987, 13—15 seké The Jargon Dictionary, <info.astrian.net/jargon/
terms/c.html#cracking> ja Stoll 1991, 160.

# Ks. esim. Kasvi 2000, 19.

46 Ks. esim. Teuvo Arolaisen artikkeli Krakkerit kaupanneet tietomurroilla
saatuja luottokorttitietoja, Helsingin Sanomat 23.1.2003.

47 Suominen 1997, 102. Vuoden 1987 aikana kdydysté julkisuuskeskustelusta
katso Suominen 1997, 97-100.

4 Suominen 1997, 77.

4 Hakkerikonferensseilla oli kaikesta huolimatta erddnlainen
“varjokonferenssin” luonne. MikroBitti 8/1991, 12 ja MikroBitti 10/

1993, 78-79. Ensimmadinen virallinen hakkerikonferenssi jérjestettiin
mikrotietokonekulttuurin syntysijoilla San Franciscossa marraskuussa 1984. Ks.
Clough, Mungo 1992, 71-72; Levy 1994, 431.

3% Tietokoneviruksista tarkemmin luvussa 6.4.

3! Tuoreempia tulkintoja tésté on esimerkiksi Himanen 2001; Suominen 2003a,
182.
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6.4 Virusepidemiat kotimikroharrastuksen uhkana

Mikrotietokoneharrastukseen liittyneiden pelkojen ja uhkakuvien
liséksi kotimikroharrastajat saivat vaivakseen 1980-luvun lopulla
uuden ja nopeasti kasvavan vitsauksen, tietokonevirukset. Tama
tietoturvallisuuteen liittynyt uhkatekiji nostettiin muutamassa
vuodessa tietokonemaailman uudeksi sairaudeksi, joka oli uh-
kaamassa huolella rakennetun tietoyhteiskunnan ydinrakenteita.
Viimeistddn 1990-luvun alkuun mennessé tietokoneviruksia torju-
maan oli syntynyt kokonainen uusi ohjelmistoteollisuuden haara.
Liittyiko ilmioon pelkdstddn ilkivaltaa, tahallista haitantekoa tai
jopa rikollisia motiiveja? Vai oliko kyse myos teknologisesta uteli-
aisuudesta? Tavallisille kotimikroharrastajille virukset olivat epéi-
lemittd pelkdstidin hankala ja kiusallinen haitta, joka lisési tieto-
turvallisuuden tarvetta. Millaisia reaktioita virusten hyokkays sai
aikaiseksi ja millaisiin toimenpiteisiin niiti vastaan ryhdyttiin?
Tietokonevirukset ovat itseohjautuvia ja monistuvia pienid
tietokoneohjelmia, jotka haittaavat yksittdisten tietokoneiden
tai kokonaisten tietokonejdrjestelmien toimintaa. Tietokonevi-
rus-nimitys on syntynyt tietokoneohjelmien tavasta kéyttiytya
luonnossa elédvien virusten tavoin. Tietoturva-ammattilaiset
erottavat tavallisesti toisistaan tietokonevirukset, tietokonemadot
ja troijan hevoset, jotka toimivat hieman toisistaan poikkeavalla
tavalla. Julkisuudessa ndmi ohjelmatyypit yhdistetdan kuitenkin
helposti toisiinsa. Réjdhdysmaéisesti lisdéntyvit tietokonemadot
pyrkivit resursseja varastamalla kaatamaan tietokonesysteemejé
ja luomaan niihin turva-aukkoja. Vaarallisuutensa vuoksi matoi-
hin on viime aikoina kiinnitetty poikkeuksellisen paljon huomiota.
Tietokoneviruksiin on puolestaan kétketty tavallisesti erityisid
toimintamuotoja. Todella vaaralliset virukset voivat esimerkiksi
tuhota tietokoneen kiintolevyn tai pelkéstddn tietyn tyyppiset tie-
dostot. Jotkut viruksista ovat harmittomampia ja niistd on pienti
kéytannon haittaa. Monille viruksille ovat myds luonteenomaisia
aktivoitumispdivit, jolloin ne aloittavat toimintansa.! Troijan he-
vonen puolestaan on normaaliin ohjelmaan istutettu koodinpatka,
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jonka avulla ulkopuolinen taho voi tunkeutua muuten suljettuun ja
turvattuun tietokonesysteemiin. Troijan hevoset kdyttévét siis hy-
vikseen ohjelmien tietoturva-aukkoja, eivitké ne lisdénny muiden
tietokonevirusten tavoin. Troijalaiseksi on kutsuttu myos ohjelmaa,
joka viittdd olevansa jotain muuta kuin on.>

Tietokonevirukset eivit olleet noustessaan 1980-luvun lopussa
julkisen kiinnostuksen kohteeksi tietokonemaailmassa mitenkéin
uusi ilmid. Tietokonevirusten periaate oli keksitty jo tietokoneoh-
jelmoinnin varhaisaikoina 1940- ja 1950-luvulla. Matemaatikko
John von Neumann esitti vuonna 1949 hypoteesin, etté itsestdan
kopioituvien loogisten ja mekaanisten koneiden Iuominen olisi
mahdollista. Vaikka Neumann ei viitannutkaan koneiden yhtey-
dessd tietokoneohjelmiin niin hypoteesiin oli luettavissa tieto-
koneviruksen toiminnan keskeiset periaatteet. Varhaiset tietoko-
nevirusten kaltaiset ohjelmat syntyivit kuitenkin vasta 1960- ja
1970-luvulla, jolloin uteliaat ja kokeilunhaluiset alan ammattilaiset
halusivat testata itsestdén kopioituvia ohjelmia. Niistd ohjelmista
kaytettiin usein nimitystd “kaniinit”, milld viitattiin ohjelmien ré-
jdhdysmaéiseen lisddntymiskykyyn. Niistd varhaisista ohjelmista
on pddasiassa tarjolla vain toisen kédden tietoa. Tietokonematoja
ja -viruksia késiteltiin myos tieteiskirjallisuudessa viimeistdén
1970-luvun alusta Idhtien. Tutkimuksissa on usein mainittu, ettd
tietokonemadot esiintyivdat ensimmadiisen kerran John Brunnerin
teoksessa The Shockway Rider (1975). Tietokonevirusta oli kéytet-
ty my6s David Gerroldin teoksessa When Harley Was One (1972).
Myo6hemmin yksi kaikkein tunnetuimpia tietokonevirusten popu-
laarikuvauksia 10ytyy William Gibsonin teoksesta Neuromancer
(1984, suom. Neurovelho, 1991).3

Yhdysvalloissa tietokonemadon perusperiaatteen lanseerasivat
John Shoch ja Jon Hupp Xeroxin Palo Alton tutkimuskeskuksessa
vuonna 1982. Tietokoneviruksen keksijdnd puolestaan on pidetty
Fred Cohenia, joka médritteli termin vuonna 1983. Todellisuu-
dessa virusten kaltaisia ohjelmia oli esiintynyt my0s tétd ennen
testilaboratorioiden ulkopuolella. Varhaiset harrastajien levittimaét
tietokonevirukset ilmestyivét tiettdvasti Apple II -mikrotietoko-
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neelle 1980-luvun alkuvuosina. Tietoturvan kannalta ongelmal-
listen troijan hevosten ldsnédolo tunnustettiin viimeistddn vuonna
1985, jolloin olemassa olevista versioista laadittiin ensimmadinen
epavirallinen lista.* Vanhemmat 8-bittiset kotimikrot vélttyivét
1980-luvulla ilmeisesti lahes kokonaan virusepidemioilta. Osittain
tdmd saattoi johtua pelkdstddn ohjelmien tallennustekniikasta,
silld esimerkiksi kasettiaseman kaytto tiedostojen talletuksessa ei
luonut tietokonevirusten levidmisen kannalta otollisia olosuhteita.
Lisdksi verkkoyhteydelld ja kiintolevylld varustetut kotitietokoneet
olivat vield harvinaisuuksia. Nykydan Internetissd 10ytyy mainin-
toja esimerkiksi Sinclair Spectrumille ja Commodore 64:lle teh-
dyistd viruksista, mutta niiden julkaisuajankohdasta ei ole mitdan
varmaa tietoa saatavilla. On todenndkdisté, ettd harrastajat ovat
ohjelmoineet ne vasta 1990-luvulla.’

Itsestdén lisddntyviin ohjelmiin liittyneet kokeilut muodostivat
selvén taustatekijdn ensimmaisten tietokonevirusten synnylle. Esi-
merkiksi Core Wars -tietokonepeli, josta Scientific American jul-
kaisi toukokuussa 1984 huomiota herattdneen artikkelin, toi aina-
kin Yhdysvalloissa “elédvien” tietokoneohjelmien perusperiaatteen
laajemman yleison tietoisuuteen. Pelissd simuloidun tietokoneen
keskusmuistissa keskenddn kilpailevat ja lisdéntyvét ohjelmat
yrittdvit saada toisiaan toimimattomaksi. Pelin varhainen versio
Darwin oli ilmeisesti keksitty jo 1950- ja 1960-luvun taitteessa.®
Suomessa Core Wars -peli jai vdhdisemmalle huomiolle, vaikka
aihetta sivuttiinkin alan lehdistdssé keinoeldméé ja tekodlyd luo-
taavissa kirjoituksissa. Tietokonevirus keinoelimén alkeellisena
muotona oli tuohon aikaan alkanut kiinnostaa alan tutkijoita.’

Tavallisille kotitietokoneharrastajille tietokonevirukset tulivat
todelliseksi uhaksi vasta vuosina 1987—1988. Ammattilaispiirien
ulkopuolella ohjelmoituja tietokoneviruksia ilmestyi PC-koneille
1980-luvun puolivilin jilkeen. Pakistanilaisena tunnettu Brain oli
ensimmaéinen laajaa julkisuutta saavuttanut tietokonevirus, josta
tehtiin ensimmaéinen havainto alkuvuodesta 1986. Julkisuuskohun
vuoksi Brain on my0s usein mainittu maailman ensimmaiiseni
PC-viruksena. Brain levisi 1dhinnd levykkeiden vélitykselld ja
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aiheutti niissd jonkin verran toimintahdiriotd. Se ei epdilemétti
ollut ensimmaéinen PC-virus, mutta edeltivistd tapauksista ei 16y-
dy dokumentoitua tietoa. Toinen suurta huomiota saanut virus oli
joulukuussa 1987 IBM:n omaan tietoverkkoon levinnyt Christmas
Tree.?

Suomessa tietokonevirukset eivit vield 1980-luvun lopulla he-
rattédneet juuri huomiota kapeiden asiantuntijapiirien ulkopuolella,
vaikka aihetta sivuttiinkin erityisesti hakkereita koskevassa kes-
kustelussa.” Varhaiset kotitietokoneilla esiintyneet virustapaukset
liittyivat myos kiintedsti pelipiratismin historiaan, silld levidmis-
kanavina olivat pdédasiassa kopioituja pelejd sisiltdneet levykkeet.
Kotimikroista Amiga 500 joutui ensimmadisend virushyokkaysten
kohteeksi. Amiga oli tuotu markkinoille Commodore 64:n kor-
vaajaksi. Tdméd toi my0s jatkuvuutta kotimikroharrastuksen eri
muodoille, joista kopioitujen pelien ja muiden ohjelmien vaihto-
toiminta oli kaikkein suosituinta. Amigassa kaytettiin ohjelmien
tallentamiseen ldhinnd 3,5 tuuman levykeasemaa. Konekannan
vaihtuminen ja kopioitujen ohjelmien kysynndn kasvu loivat sopi-
vat olosuhteet virusten levittimiselle.

Suurin piirtein yhtd aikaa Iso-Britanniassa ja Australiassa ja
myohemmin Yhdysvalloissa esiintynyt SCA-virus levisi Suomeen
Amigan maahantuojien ja harrastajien vélitykselld. Aiheesta uuti-
soitiin kotimikrolehdissd syksylld 1987, jolloin ei ollut vield selvin-
nyt, mikd ongelma moniin juuri markkinoille tulleisiin koneisiin
oli iskenyt. Maahantuojille palautettiin Amigoita, jotka olivat
asiakkaiden mukaan tuhonneet levykkeitd kéyttokelvottomiksi
tai formatoineet niitd ilman mitddn ennakkovaroitusta. Ensimmai-
sissd Amiga-malleissa esiintyneistd teknisistd vioista huolimatta
epéilykset alkoivat kohdistua tietokoneviruksiin. Vahidn ajan
kuluttua selvisi, ettd kyseessd oli maailmanlaajuinen epidemia.
Ilmeisesti pilailutarkoituksessa liikkeelle laitettu virus oli levinnyt
padasiassa kopioitujen ohjelmien mukana ympéri maailmaa. SCA
oli viruksena nopeasti levidvd, mutta melko harmiton. Viruksen
luonteeseen kuului, ettd se toisinaan valdytti kuvaruudulla tekstid,
jossa luki ”Something wonderful has happened, your Amiga is
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alive”. Humoristisuudestaan huolimatta virus aiheutti levykkeissé
toimintah&irioita. °

SCA ja siitd tehdyt parannellut versiot levisivdt seuraavana
vuonna epidemian tavoin Amigan kéyttédjien keskuudessa. Amigan
tietokonevirukset olivat tdstd syystd yksi vuoden 1988 kotimikroi-
lun kiusallisimmista ja yllattdvimmistd uhkatekijoistd. Ajoittain
virusvaara aiheutti jopa jonkinlaista hysteriaa. Kotimikrolehdissi
virus-ongelmaan pyrittiin puuttumaan asiallisella tiedottamisella.
MikroBitti jakoi sdénndllisesti tietoa virusten toiminnasta, luon-
teesta ja torjunnasta.'’ Aluksi virukset levisivét padasiassa kopioi-
tujen ohjelmien mukana, mutta myos ohjelmistotalot kiinnittivét
vihitellen huomiota epidemiaan, kun huolimattomien varotoimien
vuoksi virukset levisivdat myds kaupallisessa levityksessd oleviin
ohjelmiin.!

Viruksia oli kuitenkin vield vuonna 1988 liikkeelld vdhén, ja
monet niistd olivat harmittomia. Esimerkiksi Amigan kohdalla
voitiin puhua vain muutamista kymmenistd tapauksista. Varo-
vainen ja huolellinen kéyttdja pystyi varautumaan virusuhkaan
esimerkiksi asentamalla levykkeisiin kirjoituksen eston.'* Melko
pian tietokonevirusten varalle kehitettiin myos torjuntaohjelmia.
Lisdksi virusten haittavaikutukset kohdistuivat kiintolevyjen puut-
teessa yleensd vain levykkeisiin. Tdstd huolimatta levykkeiden
tuhoutuminen aiheutti jatkuvasti ylimaaradisia kuluja tietokonehar-
rastajille.”* Virusten médéré ja haitat kuitenkin kasvoivat tasaisesti
1980-luvun loppupuolella. Atari ST joutui myds niiden uhriksi,
vaikka ongelma oli alunperin koskenut pddasiassa Amigaa.”” PC-
koneille tehtyjen tietokonevirusten méérét kasvoi niin ikdan. App-
len Macintosh-koneilla viruksia esiintyi huomattavasti vihemmaén,
mika saattoi johtua siitéd, ettd kone ei ollut noussut laheskéén yhta
suosituksi kuin PC-koneet. Ensimmaéiset havainnot Macintoshille
tehdyistd viruksista olivat vuodelta 1987, mutta todelliseksi ongel-
maksi ne nousivat vasta 1990-luvun alkupuolella.'®

MikroBitti ja C=lehti seurasivat virustilanteen kehittymisté ja
tekivit selkoa lukijoilleen havaitsemistaan uusista virusloydoista.
Aikaisemmin virukset olivat hévittdneet 1dhinnd yksittdisten le-
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vykkeiden tiedostoja, mutta kiintolevyjen yleistyminen kasvatti
myo0s virusten aiheuttamien tuhojen midrdd. Levyke maksoi
tuohon aikaan noin 5-10 markkaa. Kiintolevyn hinta saattoi sen
sijaan nousta useisiin tuhansiin markkoihin. Kiintolevyssd oli
myos tavallisesti uhanalaisia tiedostoja kymmenia tai satoja kerto-
ja enemmén kuin levykkeessd.”

Toisaalta virukset olivat my0s isojen tietokonesysteemien
riesana, minkd vuoksi huoli kansainvilisten tietoverkkojen tur-
vallisuudesta alkoi vihitellen kasvaa. Tarkeimpid kddnnekohtia
oli marraskuussa 1988 tapahtunut “Internet-madoksi” (Internet-
worm) ristitty virusepidemia. Tuolloin silloinen Internet joutui
pahasti rdjahdysmdisesti lisddntyneen matoviruksen kuormitta-
maksi ja tilanteen normalisointiin kului useita pdivid. Erityisesti
Yhdysvalloissa tiedotusvilineet kiinnostuivat “Internet-madon”
tapauksesta. Mediakohun seurauksena tietokonevirukset tulivat
ensimmaistd kertaa myos laajemman yleison tietoisuuteen.' Tie-
toturva-asiantuntijoille Internet-mato oli tdrked ennakkotapaus,
silld se osoitti kiytdnnossid, kuinka haavoittuvia Internet-verkkoon
kytketyt Unix-pohjaiset tietokoneet todellisuudessa olivat.

Suomessa Internet-mato herdtti vihemmén huomiota yksin-
kertaisesti siitd syysti, ettd Suomen korkeakouluilla ei ollut vield
marraskuussa 1988 kiintedd Internet-yhteytté. Silti madon aikaan-
saamasta maailmanlaajuisesta kohusta johtuen tapaus ldpiisi
Suomessakin tiedotusvélineiden uutiskynnyksen useana péivana.”
Internet-madon jéilkeen kotimikrolehdistdssd tietokonevirukset
pysyivét ajankohtaisena ongelmana. MikroBitissd aiheen késitte-
lyssd turvauduttiin jopa hieman erikoisiin ratkaisuihin, kun nu-
merossa 1/1989 julkaistiin kyseenalaista julkisuutta kerdnneet Aki
Korhosen kirjoittamat tietokoneviruksen “teko-ohjeet”.?’ MikroBi-
tin tarkoituksena oli ilmeisesti vain antaa tietoa virusten yleisesta
rakenteista ja toimintatavoista, jotta niiden torjuminen tulisi hel-
pommaksi. Provosoivasti esiin tuotu artikkeli aiheutti kuitenkin
negatiivista palautetta ja kantelun Julkisen sanan neuvostoon.?!

Internet-mato oli merkittivd ennakkotapaus myos siind suh-
teessa, ettd sen jilkeen tietoverkkojen ja BBS-purkkien tietotur-
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vallisuuteen liittyvit tekijat nousivat aikaisempaa ndkyvimmin
esille. BBS:n yleistymisen seurauksena virukset levisivdt nyt
aikaisempaa tehokkaammin my0s tietoverkkojen vilitykselld,
miké merkitsi uhkaa Suomen kasvavalle PC-kannalle. Viruksista
kirjoitettiin MikroBitissd vilkkaasti pitkin 1990-luvun alkua. Tar-
koituksena oli 1980-luvulla kdydyn kirjoittelun tapaan selvittds,
millaisesta ilmiostd oli kysymys, miten virukset levisivit maail-
man tietoverkoissa ja millaisiin vastatoimiin oli ryhdytty virusten
levidmisen estdmiseksi. Késittelyssd korostettiin, ettei mikéén
tietokonesysteemi maailmalla ollut 1990-luvun alkuun tultaessa
turvassa viruksilta. Uutiskynnyksen ylittdneet tapaukset olivat
usein yksittdisid, nopeasti levinneitd epidemioita, jotka olivat ai-
heuttaneet merkittdvdd tuhoa. Tapauksia tuotiin esiin varsinkin
silloin, kun virukset olivat tunkeutuneet turvallisuutensa vuoksi
varmoina pidettyjen instituutioiden kuten NASAn tai Pentagonin
tietokonesysteemeihin. Virusten merkitysté taisteluaseina korosti-
vat vield tiedot siitd, ettd Yhdysvaltain armeija tutki niiden kéyt-
tomahdollisuuksia elektronisen sodankdynnin vélineend.” Pelko
kansallisen turvallisuuden tai taloudellisten verkostojen jarkky-
misestd oli siis yksi selked virusten julkisuuskuvaa muokanneista
tekijoista.

Ensimmadiset virustorjuntaohjelmat olivat usein harrastajien
itsensd laatimia, mutta virusten mddrdn kasvaessa kaupallisia
versioita tuli véhitellen markkinoille. Suojausohjelmien ja tieto-
turvajérjestelmien kehittdmisestéd tuli 1990-luvulla taloudellisesti
kannattavaa liiketoimintaa.”* Tastd syystd virusuhan kaisittely
tietokonealan lehdistdssé oli torjuntaohjelmien valmistajille hyo-
dyllistd julkisuutta. Tdtd suuntausta vahvistaakseen monet alan
asiantuntijat pyrkivét arvioimaan virusten tuhovaikutukset mah-
dollisimman korkeiksi.** Kéytyyn julkisuuskeskusteluun saattoi
vaikuttaa myds virusten torjuntaohjelmistojen valmistajien vilisen
kilpailun kiristyminen 1990-luvun alkupuolella.?®

Kotimikrolehdistdssd tietokonevirusten seuranta muuttui
1980- ja 1990-luvun vaihteessa huomattavasti rutinoidummaksi.
Kansainvédlinen seuranta oli kriittisempdd, mikd saattoi johtua
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viruksia koskevan asiantuntemuksen lisdéntymisestd. Esimerkiksi
Kaliforniaan oman yrityksensd perustanut MikroBitin avustaja
Aki Korhonen pystyi seuraamaan omakohtaisesti tietokonevirus-
ten aiheuttamia liiketaloudellisia muutoksia tietokonealalla. Kriit-
tisiksi luonnehdittavissa puheenvuoroissaan Korhonen huomautti,
ettd virushysteriaa oli kdytetty selvdsti kaupallisesti hyviksi. Kol-
messa vuodessa torjuntaohjelmien markkinat olivat paisuneet sa-
tojenmiljoonien dollarien liiketoiminnaksi. Korhonen jopa vélaytti
provosoivasti, ettd uuden sukupolven monimutkaisesti levidvit ja
valikoivasti kohteitaan tuhoavat virukset saattoivat olla perdisin
samoilta ohjelmistovalmistajilta, jotka tuottivat myos virustentor-
juntaohjelmia.?

Asiantuntijoiden mukaan monet tietokoneviruksia koskevista
uutisista olivat 1990-luvun alussa muuttumassa liioitteleviksi ja
sensaatiohakuisiksi. Uutuudenviehityksestd johtuen aihe tuntui
varmasti yleison kannalta kiehtovalta. Tietotekniikkaan ja sen
kayttoon liittyi edelleen runsaasti ennakkoluuloja, eivétkd vi-
rukset kuuluneet tietotekniikkaan perinteisesti liitettyihin uhkiin.
Tietokoneharrastajien keskuudessa alkoi véhitellen litkkua myos
perdttomid huhuja viruksista, jotka pystyivit jopa fyysisesti va-
hingoittamaan tietokonetta. Pelonsekaista julkisuuskeskustelua
ruokki erityisesti késitteiden epdmadrdisyys ja herkésti herdavit
mielikuvat, joissa tietokonevirukset voitiin yhdistda aitoihin bio-
logisiin viruksiin. Esimerkiksi runsaasti ennakkoluuloja ja pelkoa
synnyttdnyt tappava HI-virus yhdistyi mielenkiintoisella tavalla
aiheesta kiytyyn keskusteluun, kun maailmalle levisi tieto AIDS-
tietokoneviruksen olemassaolosta. Viruksen metaforalla viitattiin
tappavaan ja nikymaittoméén viholliseen, joka uhkasi koko huolel-
la rakennettua kuvaa turvallisesta tietoyhteiskunnasta.?’

Pelko tietokonevirusten hallitsemattomasta ja salakavalasta
levidmisestd, mihin osittain mediajulkisuudessakin oli viitattu,
osoittautui kuitenkin pddosin perdttoméksi. Esimerkiksi vield
1990-luvun alkupuolella virukset eivit edelleenkdin levinneet
mitenkddn hallitsemattomalla nopeudella. Tahdn havaintoon
paddyttiin joissain laajoihin otantoihin perustuvissa kenttdtut-
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kimuksissa.”® Hakkerien tavoin myds virusten tekijoiden muo-
dostama todellinen uhka oli huomattavasti pienempi kuin mitd
tiedotusvilineissd annettiin ymmaértdd. “N4iilld ndkymin tulipalo
onkin suurempi riski organisaation tietojédrjestelmille kuin viruk-
set ja tietojarjestelmiin pahantahtoisesti tunkeutuvat ’krikkerit’
yhteensd”, kirjoittivat aiheeseen perehtyneet Ari Hypponen ja Esa
Turtiainen.?” Suurimmat riskit néyttivit koskevan tietoverkkoihin
kytkettyjd tietokonejdrjestelmid, joilta puuttuivat riittdvét suoja-
jarjestelmat. Tavalliselle kotikdyttdjdlle pahimmaksi uhaksi nou-
sivat levykkeet, joilla toistaiseksi suuri osa tiedostoista siirrettiin
tietokoneesta toiseen. Levityskeinona levykkeiden kaytto ei ollut
nykyisiin tiedonsiirtotapoihin verrattuna kovinkaan tehokasta.
Saattoi kestdd useita viikkoja ennen kuin maailmalla liikkeelle
laitettu uusi virus levisi Suomeen. Toisaalta tuohon aikaan tété
levidmisvauhtia voitiin pitdd suorastaan “allistyttdvan nopeana”.>

Kopioitujen pelien muodostama turvallisuusuhka oli huomattu
myos yrityksissd, minkd vuoksi tyOantajat alkoivat varotoimina
kieltdd pelien asentamisen tietokoneisiin.®® Suomessakin piraatti-
pelien lisdksi myds ilmaisjakelussa olleet shareware-ohjelmat ja
muut alkuperdltddn tuntemattomat ohjelmat muodostivat selvisti
suurimman uhan.*> Tietokonevirusten torjuntaa kéytettiin myos
selkedsti hyvéksi yritettdessd hillitd piraattiohjelmistojen kaup-
paa ja vaihtotoimintaa. T4td vahvisti esimerkiksi tieto siitd, ettéd
”maailman ensimmaéisen PC-viruksen” maineen saanut Brain oli
kulkeutunut pakistanilaisten piraattiohjelmistojen mukana lénsi-
maihin.*® Suomessakin oli huomattu, ettd ohjelmistovalmistajat
ja -markkinoijat kdyttivdt virusten aiheuttamaa kohua selvisti hy-
vikseen. Tietokirjailija Petteri Jirvinen jopa arvioi vuonna 1990,
ettd “viruksista noussut kohu on vdhentdnyt laitonta kopiointia
paljon tehokkaammin kuin parhaatkaan kopiosuojaukset”.?* Tésta
syystd my0s harrastuspohjaisia BBS-purkkeja voitiin pitdd arvaa-
mattomana uhkatekijind, koska niitd ulkopuolisten tahojen oli
lahes mahdoton valvoa. Tietokonekerhoissa virusten levidminen
oli laajentuneen BBS-toiminnan vuoksi ajankohtainen ongelma
1990-luvun alussa. Téstd syystd kiinnostus tietoturvallisuuden ja
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virustorjunnan perusteisiin kasvoi myds tietokonekerhoissa, joissa
tietoturva-asiantuntijat kavivat toisinaan pitiméssé esitelmid.>

Maailmalla tietokonevirusten torjuntaan erikoistuneen ohjel-
mistoteollisuuden laajentuminen 1980- ja 1990-luvun taitteesta
synnytti my0s aiheeseen erikoistunutta julkaisu- ja konferens-
sitoimintaa. Varhaiset alan erikoisjulkaisut ilmestyivéit vuosina
1990-1992. Samoin esimerkiksi 1990-luvun alussa Virus Bulletin
-tiedotuslehti ja sen tueksi jarjestetty Virus Bulletin Conference
vakiinnuttivat asemansa tietokoneviruksiin perehtyneiden tieto-
turva-ammattilaisten yhteistydkanavina. Yritysten tietoturvatar-
peet olivat kasvamassa, mutta tietoturva-asiantuntijat halusivat
myos saada tavalliset kotikdyttdjit tietoisiksi virusten levidmiseen
liittyvistd riskitekijoistd. Téstd syystd aihetta koskevan relevantin
tiedon saamista pidettiin ensiarvoisen tirkeénd. Suomessa aihetta
koskeva julkaisutoiminta kidynnistyi 1990-luvun alussa. Varhaiset
laajemmalle yleisolle suunnatut yleisteokset ilmestyivédt vuonna
1990. Nama olivat Petteri Jarvisen Tietokonevirukset (1990) ja Ari
Hypposen ja Esa Turtiaisen Virus. Tietokone sairastaa (1990).

Tietoturva-ammattilaisten mielestd tietokonevirusten ohjel-
mointi ja levittdminen sai 1990-luvun alkuun mennessi yhé jirjes-
tdytyneempid muotoja. Totta olikin, ettd tietokoneviruksia voitiin
pitdd hieman hadmaérédperiiseksi leimatun tietokoneharrastuksen
toimintamuotojen uutena jatkeena. Koska hakkerit olivat 1980-
luvulla saavuttaneet kyseenalaista mainetta tietokonesysteemei-
hin tunkeutuvina murtautujina, oli heiddt 1990-luvulle tultaessa
helppo leimata myds virusten levittdjiksi. Vuonna 1986 Saksassa,
Hampurissa pidettiin ensimmaéinen tietokoneviruksiin keskittynyt
konferenssi, jonka jarjestdjané toimi kuuluisa hakkeri-ryhméa Cha-
os Computer Club. Virusten rakenteita, ohjelmointia ja toiminta-
periaatteita kisiteltiin maailmanlaajuisesti tietokonekulttuurin
underground-lehdistdssd.* Tyypilliseen tapaan virusten teknisiin
tietoihin perehtyneitd yleistajuisia opaskirjoja alkoi vihitellen
ilmestyd.’” Jotkut harrastajat myos julkaisivat tietokonevirusten
kirjoittamista varten soveltuvia ohjelmia.*
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Suurten tietokoneyritysten luomat turvallisuusohjelmamark-
kinat synnyttivdt mahdollisuuksia liiketoiminnan harjoittamiselle
myos suomalaisille alan asiantuntijoille. Espoolainen DataFellows
Oy (nykyddn F-Secure) nousi maailmanmaineeseen virusten tor-
juntaan erikoistuneena yhtioni. DataFellows osallistui erityisesti F-
Prot torjuntaohjelman kehittelyyn ja markkinointiin. Tehokkaaksi
osoittautunut F-Prot tuli suosituksi maailmalla niin yritysten kuin
mikroharrastajien keskuudessa. MikroBitti kirjoitti F-Protin me-
nestyksestd useaan otteeseen vuosina 1993-1994.% DataFellows
sai lehdessd runsaasti ilmaista julkisuutta. Tdma korostui kesélla
1994, jolloin MikroBitti julkaisi laajoja tietokoneviruksien késitte-
lyyn keskittyneitéd artikkelia.*® Artikkeleissa korostettiin virusten
vaarallisuutta, ja DataFellowsin Mikko Hypponen esitettiin ikddn
kuin viruksia vastaan taistelevana tictokoneajan sankarina.* Yh-
tion kotimaisuusaste oli selvésti yksi tirked syy yhtion saavutta-
malle myonteiselle julkisuuskuvalle 1990-luvulla.

Suomen virustilannetta ei pidetty mitenkdan hélyttdvana vield
1980-luvun lopulla, mutta kaikesta huolimatta virushavaintojen
midrd kasvoi huomattavasti vuoden 1989 jilkeen. Tilanteeseen

Tietokonevirusten yleistyminen
kasvatti  tietoturva-asiantunti-
joiden tarvetta 1990-luvulla.
Datafellowsin Mikko Hypponen
oli keskeisidi alan toimijoita
Suomessa. Kuva: MikroBitin
kokoelmat.

A
Z=DATA FELLOWS
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saattoi vaikuttaa myds pohjoismaisten virusten kirjoittajien jarjes-
tdytyminen. DataFellowsin kerddmien tietojen mukaan Suomessa
toimi 1990-luvun alussa muutama tietokoneviruksiin erikoistunut
BBS-purkki. Tavallista kuitenkin oli, ettd viruksia oli saatavilla
lahinni piraattipeleja valittavistd BBS-purkeista. Mitenkdan kovin
yleistd ei virusten kerdily ja jakelu kuitenkaan ollut. On todenné-
koistd, ettd nédytteitd yleisimmisté liikkeelld olleista viruksista oli
levitetty myos levykkeiden valitykselld.*

Suomen viitettiin myds toimivan Vendjilld ja Bulgariassa teh-
tyjen tietokonevirusten kauttakulkumaana. Varsinaisia Suomessa
ohjelmoituja viruksia oli liitkenteessd melko vdhdn. Ensimmaiinen
varmuudella Suomessa tehty virus 10ytyi kevadlld 1990 Oulusta.
Suuri osa Suomessa laadituista viruksista oli ulkomailla ohjelmoi-
tujen alkuperdisten virusten variantteja.*® Siitd huolimatta toimin-
nalla saatiin aikaan my®0s paljon vahinkoa. Kuuluisa suomalaisen
tekemd tietokonevirus oli 25.3.1994 aktivoitunut Finnish Sprayer
-osiosektorivirus. Virus havaittiin jo loppuvuodesta 1993, mutta
varotoimenpiteistd huolimatta virus pddsi levidiméaén oppilaitosten
ja PC-kauppojen ja -huoltojen kautta.** Tietokoneviruksista kiyty
laajentunut keskustelu alan tiedotusvélineiden, ammattilaisten ja
harrastajien keskuudessa oli omiaan luomaan uusia virusten toi-
mintaan ja merkitykseen liittyvid késitteitd ja kdyténtojd. Virusten
ohjelmointia ja levittdmista saatettiin kasitelld samoissa yhteyksis-
sd kuin ohjelmapiratismia tai hakkerismia, mutta tistd huolimatta
alan harrastajia ei tarkasteltu samalta pohjalta. Tietokonevirusten
julkisuuskuvan murroksen vuoksi niiden késittely populaarikult-
tuurissa lisdéntyi huomattavasti. Tavallisesti virukset kuvattiin
salaisiksi aseiksi, joilla vastustajan tietotekninen potentiaali voi-
tiin tuhota kirjaimellisesti muutamassa sekunnissa. Tavallisesti
asennemuutosten rajut kddnteet kuvasivat niitd merkittivid pelko-
ja, jotka kohdistuivat virusten tuhovaikutukseen.*

Keitd sitten varhaiset virusten kirjoittajat olivat ja millaisia mo-
tiiveja heidén toiminnalleen voidaan 10ytd4? Hakkerien ja virusten
tekijoiden luonteenkuvien vélille on yritetty 16ytdd yhtildisyyksid,
vaikka tietoa viruksia ohjelmoivista harrastajista oli ddarimmdaisen
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niukasti saatavilla. Ensimmaéisissé aihetta koskevissa tutkimuksis-
sa titd kysymysta késiteltiin yllattdvan vdhan. Lahinné tyydyttiin
kerddmadn tietoa yksittéisistd kiinni jddneistd virusharrastajista.
Arviot tekijoistd vaihtelivat, mutta pidasiassa heidit pyrittiin luo-
kittelemaan nuoriksi, tietokoneilla ilkivaltaa harjoittaviksi pojiksi.
Suomessa virusten teon tdrkeiksi taustoiksi mainittiin ajattele-
mattomuus, kosto, kokeilunhalu ja julkisuuden tavoittelu. Tdhén
vedottiin erityisesti Hypposen ja Turtiaisen kerddmissé tiedoissa.
Kotitietokoneharrastajat mainittiin erikseen tirkedksi viruksia
tuottavaksi ryhméksi. Motiivina saattoi olla my0s sabotaasi esi-
merkiksi entistd tyonantajaa vastaan.*® Tietokirjailija Petteri Jarvi-
nen luonnehti vuonna 1990 virusten kirjoittajia seuraavasti:

Nuoren ién ei pidd antaa hdmaita, silli monet parhaista ohjelmoijista
ovat alle 20-vuotiaita. Internet-madon tekijd oli 23-vuotias. Vain
tdmédn ikdinen pystyy edes keksimddn moisia kujeita. Vanhemmille
ohjelmoijille ne eivit tulisi mieleenkdén.*’

Virusten tekijoiden ja levittdjien omat toimintatavat ja kommentit
viittaavatkin kokeilevaan kilpailuhenkeen. Tdmé kiy ilmi esi-
merkiksi suomalaisten harrastajien DataFellowsille 1dhettdmissa
kirjeissd. Kevadllda 1992 liikkeelle lasketun Budo-viruksen ohjel-
moineet harrastajat kirjoittivat seuraavasti.

Hei! Téssd sulle uusi tietokonevirus. Me tehtiin tdd virus Forssan
[paikka poistettu] huhtikuussa pienessd dokussa, muistona maail-
malle. Pantiin se jakoon Helsingissd. Puolivuosi -jakelun kunniaksi
tdma sulle. Uusin F-Prot 2.05 Aug ja SCAN 8.7B95 Aug eivit tunne
ja kunnioita tdtd uutta ystavddmme. **

Kyseinen kirje paljastaa, ettd virus oli laitettu liikenteeseen ta-
hallaan ja tekijoiden tarkoituksena oli tulevaisuudessa péivittdd
virusohjelmaansa. Heidédn padmaérand oli ollut selviésti laatia tie-
tokonevirus, jota torjuntaohjelmat eivét tunnistaisi. Tdméin onnis-
tuminen heritti ylpeyttd. Kirjeen ldhettiminen DataFellowsille oli
osoitus siitd, ettd tekijit halusivat kilpailla virustorjuntaohjelmia
valmistavien ammattilaisten kanssa.
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Virusten tekijét ja levittdjét ovat ndin késiteltyind joutuneet eri-
tyisen huonoon valoon. Hakkereille esimerkiksi on 10ytynyt aina
kirjava joukko puolestapuhujia. Esimerkiksi Stephen Levyn, Bru-
ce Sterlingin tai Andrew Rossin kirjoituksissa hakkereita on usein
luonnehdittu vaarinymmarretyiksi pioneereiksi, joista jotkut saat-
toivat toisinaan syyllistyd lakien rikkomiseen. Pelien kopiointia
ovat puolestaan puolustaneet lukuisat nuoret ja vihdn vanhemmat
pelaajat, joiden mielestd kaupallisten pelien kopioiden levittimi-
nen oli hyviksyttavas, koska kéyttdjilla ei olisi ollut varaa ostaa
kaikkia tarvitsemiaan peleja alkuperdisind. Viruksia ohjelmoivat
harrastajat eivit saaneet sympatioita osakseen juuri miltdén tahol-
ta, miké oli sindlldan ymmarrettavas, koska useimmille mikrohar-
rastajille viruksista oli pelkéstdén haittaa. Tietokonelehdistd Mik-
roBitin suhtautumistapa noudatti kirjoittelussa jyrkén kielteistad
linjaa. Toisaalta erona 1980-luvun kirjoitteluun olivat aikaisempaa
selkeaimmat yritykset pureutua syvemmin virusten levittdjien ta-
kana olevien taustoihin ja motiiveihin. MikroBitissd Markus Salo
kirjoitti ihmetellen, ”[E]iko ndita taitoja voisi kanavoida johonkin
hieman hyddyllisempéén kaytt66n?"*

Poikkeuksellisen huonosta julkisuuskuvastaan huolimatta
tietokonevirusten ohjelmointi séilytti asemansa marginaalisena
kotimikroharrastuksena. Liséksi monet viruksia harjoitustyondén
laatineista harrastajista eivdt koskaan pédstdneet niitd yleiseen
jakoon. Ennen pitkdd virusten tekijat myOs jérjestdytyivit. Inter-
netin laajentuessa harrastajat perustivat myos omia keskustelufoo-
rumejaan, joista osa oli avoimia kaikille asiasta kiinnostuneille.
Virukset olivat erddnlaisia tyondytteitd, joita luomalla harrastajat
pystyivdt osoittamaan omat ohjelmointitaitonsa. Frans Méyrin
mukaan kysymyksessd on kulttuurinen vastavoima, jonka tarkeita
elementtejd ovat hajottaminen, sekoittaminen ja héirintd. Mukana
on myds leikin ja fantasian piirteitd, joita on ndhtévissd myds esi-
merkiksi piraattitoiminnassa.>

Tietokonevirukset ja niitd koskeneen julkisuuskésittelyn le-
vidminen Suomeen on mielenkiintoinen esimerkki uudenlaisten
kotimikroilua koskeneiden uhka- ja pelkotilojen syntymisesta.
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Suomessa kotimikrolehdistdn tapa kirjoittaa tietokoneviruksista
erityisen suurien epidemioiden aikana on muistuttanut lahes
kansainvélistd onnettomuusuutisointia. Tietokonevirukset, niiden
ohjelmointi ja levittdminen sekd niihin liittyneet sosiaaliset ja
kulttuuriset kdytannot edustivat selvésti uusinta jatketta “hadmaé-
raperdisen” tietokoneharrastuksen historiassa. Tietoverkkomur-
tautujien ja tietokonevirusten kirjoittajien toimintatapojen vilille
on nihtdvissd monia yhtéldisyyksid. Térkein ndistd on epdileméittd
maineen levitys muiden harrastajien keskuudessa. Virusten kir-
joittamisessa oli monin paikoin kysymys myos kilpailusta, jonka
toisena osapuolena olivat muun muassa torjuntaohjelmia valmis-
tavat ammattilaiset. Toisena vaikuttavana motiivina oli puhdas
kokeilunhalu. Virusten tekijoitd yhdisti selvdsti toiminnan tuoma
jannitys ja maineen metsistys, jotka olivat my0s yhteisid piirteité
esimerkiksi piraattitoiminnassa. Harrastus voitiin tulkita kapina-
liikkeeksi, joka kohdistui suurten tictokone- ja tictoverkkojen levi-
amistd ja kehitystd vastaan. Useimpien kotimikroilijoiden ja mui-
den kéyttédjien kannalta kyse oli pelkéstddn puhtaasta ilkivallasta.

! Aiheesta lisdd ks. Denning 1991b, 285-290 ja Kasvi 2000, 32—41.

2 Ks. tarkemmin Witten 1991, 117-118. Esimerkiksi Microsoftin toimisto-
ohjelmissa niitd turva-aukkoja on ollut varsin runsaasti. Lisétietoja ks. esim.
F-Securen <www.fsecure.com> viruspdivityssivuilta (13.12.2003).

* Ks. esim. Clough, Mungo 1992; Denning 1991b; Parikka 2004.

4Vuonna 1981 Apple II:1le julkaistu Elk Cloner on tavallisesti mainittu
ensimmdisend vapaana levinneend mikrotietokoneviruksena. Varhaisista
mikrotietokoneviruksista tarkemmin ks. Denning 1991b, 285-289; Ferbrache,
Heaphy, Spafford 1991, 316-318. Ks. myds Ross 1991, 87 ja Tuomi 1987, 143—
146.

> Ks. esim. VX Heavens, <vx.netlux.org/bin_exotic.shtml>. (3.11.2003)

% Ross 1991, 87.

" Ehka tirkein oli Game of Life, jossa aiheena oli solujen lisdédntymisprosessi.
John Conwayn alunperin vuonna 1970 laatima peli esiteltiin kesélld 1987 Mikko
Rahikan laajassa artikkelissa Eldvdd eldmdd. MikroBitti 6-7/1987, 10—14.

8 Ks. Clough, Mungo 1992, 85-87; Highland 1991a, 293.

 Esimerkiksi I1kka Tuomi viittasi aiheeseen. Tuomi 1987, 143—146. Printti oli
aivan ilmestymisensé loppuaikoina késitellyt tietokonevirusten muodostamaa
uhkaa artikkelissa Tietokonemaailman musta surma. Piileeké ohjelmissasi
virus? Artikkeli oli kddnndsjuttu Chip-lehdesti, ja se kuvasi varsin hyvin
kansainvélisen virus-hysterian ensivaiheita. Ks. Printti 16/1987, 5-11.
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1 MikroBitti 11/1987,6; MikroBitti 4/1988, 15. Ks. myds Highland 1991b, 305.
' Ensimmadinen virusten ja muiden tietokonetautien yleisesittely oli tammikuun
numerossa. MikroBitti 1/1988, 4243, 45.

12 Jarvinen 1990, 28-30. Suomessa ensimmadiset kaupallisten ohjelmien
saastumiset havaittiin jo vuonna 1988. MikroBitti 2/1988, 7.

1335 tuuman Levykkeilld kirjoituksen esto tapahtui mekaanisesti. Levykkeen
takapuolella, vasemmassa ylakulmassa ollut nipukka vedettiin ylos write
protect -asentoon. Témén jdlkeen virus ei voinut tarttua koneen muistista
levykkeelle.

4 Nirvi muistelee, ettd MikroBittiin 1dhetetyissa levykkeissa oli turhan usein
viruksia, minkd vuoksi "toimintakelvottomia levykkeitd sai ldhes jatkuvasti
nakella roskakoriin”. Nirvi 27.8.1998.

15 Ks. esim. uutinen Dasa-viruksesta, joka tuhosi levykkeiden kdynnistysosioita
korjauskelvottomiksi. MikroBitti 10/1988, 5—6.

16 Johnson 1992, xv—xix.

7 Vuoden 1989 virus-jutuista. Ks. C=lehti 3/1989, 21-23; MikroBitti 2/1989, 4.
Maailmalla tapahtui myos ensimmaéinen virusten tekijan pidatys. Ks. MikroBitti
3/1989, 4.

8 Madon tekijd oli tietotekniikkaa opiskellut Robert T. Morris, joka oli
lahettdnyt madon verkkoon ilmeisesti kokeilumielessd. Denning 1991a,
191-196; Clough, Mungo 1992, 94-98. MikroBitti kommentoi Internet-madon
tapausta varsin vaisusti. MikroBitti 4/1989, 6.

19 Ks. FUNET 2000, <www.funet.fi/index/FUNET/history/heureka/>;
Hypponen, Turtiainen 1990, 45—46.

2 MikroBitti 1/1989, 10-11.

2! Valituksen mukaan “artikkelissa kuvataan tietokonevirusten tekemisen
perusteita hengessé, joka rohkaisee lukijaa itse kokeilemaan viruksen
tekemistd”. Kirje Julkisen Sanan Neuvostolle 1989, MB. Vastineessaan lehti
totesi, ettd artikkeli oli sisdltdnyt vain asiatictoja viruksista eikd valmiita teko-
ohjeita. Tarkoituksena oli vain lisitd lukijoiden tietoutta viruksista. Lehti oli
liséiksi jo aikaisemmissa numeroissaan ottanut selkeén tuomitsevan kannan
virusten suhteen. Neuvoston pédtds oli vapauttava. MikroBitti 8/1989, 5.

22 Virustilanteen kehitystd maailmalla seurattiin erityisesti Uutiset-palstalla
sekd padkirjoituksessa. Ks. esim. MikroBitti 1/1990, 5; MikroBitti 2/1990, 4;
MikroBitti 4/1990, 4; MikroBitti 3/1992, 12.

2 Ehké tdarkein kddnne tapahtui, kun The Computer Virus Industry Association
muodostettiin John McAfeen johdolla.

24 Jarvinen 1990, 191-192. Virusten suojatoimintojen myynti oli noussut
Yhdysvalloissa noin 30-70 prosenttia valittomasti /nternet-mato-tapauksen
jalkeen. MikroBitti 4/1989, 6.

> Tamad kdvi ilmi varsinkin kun jotkut valmistajat pyrkivit kyseenalaistamaan
kilpailijoidensa virustorjuntaohjelmistojen tehokkuuden. Bates 1992, 65.

20 Ks. esim. MikroBitti 1/1991, 35. Samaan virushysterian ja kaupallisuuden
viliseen yhteyteen on viitannut esimerkiksi Ross 1991, 79.

27 Aiheesta tarkemmin Parikka 2004. Ks. myos Hypponen, Turtiainen 1990,
5—6; Jarvinen 1990, 64.
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28 Kephart, White 1992, 9. Kaiken kaikkiaan 1990-luvun alkuun mennessé
tietoturva-asiantuntijat arvioivat tunnistaneensa noin 1700 eri PC-virusta.
Skulason 1992, i.

* Hypponen, Turtiainen 1990, 54. Ks. myds Jarvinen 1990, 11.

30 Jarvinen 1990, 31.

31 Esimerkiksi Virus Bulletin Ltd:n konferensseilla pidetyissé tyopapereissa
mainittiin tavallisesti pelit ja “muut kontrolloimattomat tiedostot” suurina
uhkatekijoind.

32 Hypponen, Turtiainen 1990, 28.

* Téhén viitataan joissain tietokonevirusten historiaa koskevissa kirjoituksissa.
Tosin mitdén ehdotonta varmuutta ei aiheen todenperiisyydesti ole olemassa.
Ks. esim. Highland 1991a; Hypponen, Turtiainen 1990, 66—67.

3 Jarvinen 1990, 34.

35 Ks. esim. Kerhotiedote 4/1991; 4/1993, RITHIMAKI; Tuomela 2001,
<www.ritke.fi/historia.htmI>.

3¢ Néistd lehdistd ehka tdrkein oli kdytannon hakkerismiin perehtynyt

2600 -lehti, jota julkaistaan edelleen. Ks. 2600. The Hacker Quarterly,
<www.2600.com>. Aikaa mydten alkoi ilmestyd myds tietokoneviruksille
kokonaan omistautuneita lehtid, kuten Corrupted Programming International
ja 40Hex.

37 Yksi kuuluisimmista lienee Mark A. Ludwigin kirjoittama The Little Black
Book of Computer Viruses (1990). Ludwigia on syytetty tekopyhyydestd, koska
kirjassaan hén tarjoaa yksityiskohtaista teknistd tietoa viruksista ja perustelee
tiedon jakamisen ehkéisevin virusten levidmista.

3 Virusten teko-ohjelmia oli julkaistu 16-bittisille kotimikroille jo 1980-luvulla.
Tiettdvésti ensimmaiinen tdahan tarkoitukseen soveltuva PC-ohjelma oli vuonna
1990 julkaistu Virus Construction Set. F-Prot 2.07 Paivitysmoniste, 1993, 14—18,
F-SECURE.

¥ MikroBitti 6-7/1993, 10

40 Petteri Jarvisen artikkelissa kéytiin jdlleen seikkaperdisesti lapi
tietokonevirusten rakenteita ja ominaisuuksia. Artikkelin muotokieli vahvisti
selvisti viruksia kohtaan tunnettuja pelkotiloja. Esimerkiksi kuvavalinnassa
monitorin ruudussa vilkehti teksti “tuhoan mikrosi kaikki tiedot”. MikroBitti
6-7/1994, 46-438.

4 MikroBitti 6-7/1994, 49—50. Ks. myds MikroBitti 8/1994, 58—60.

42 Yksi tallainen oli Helsingissd huhtikuussa 1992 paljastunut The Flying
Sausage -purkki. F-Prot. Pdivitystiedote, versio 2.04, kesdkuu 1992, 2, F-
SECURE. Oli olemassa myds pelkéstdan viruksille omistettuja purkkeja. /-
Prot. Pdivitystiedote, versio 2.05, kesdkuu 1992, 3, F-SECURE.

+ Tama kdy ilmi esimerkiksi DataFellowsin 1990-luvun alussa julkaistuista
péivitystiedotteista. Ks. my6s Hypponen, Mikko, Tilanne Suomessa ja muissa
Pohjoismaissa, Anti-Virus and Data Security Toolkit, F-Prot kdsikirja Rev. 4.10,
1992, 45-46, F-SECURE.

4 F-Prot 2.10c, 1993, 1-2, F-SECURE. Epidemian uutisoinnista ks. MikroBitti
5/1994, 17.
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+ Esimerkiksi maaliskuussa 1989 suositussa Star Trek: The Next Generation
tieteissarjassa esitettiin jakso ”Contagion”, jossa avaruusalus USS Enterprise
joutuu tietokoneviruksen hydkkéyksen kohteeksi. Tietokoneviruksia
kasittelevista ja 1990-luvulla julkaistuista elokuvista mainittakoon ainakin
Irwin Winklerin The Net (1995), lain Softleyn Hackers (1995) ja Roland
Emmerichin Independence Day (1996). Nykyisin tietokoneviruksia sivutaan
lukuisissa tieteiselokuvissa.

4 Hypponen, Turtiainen 1990, 70—71. Vastaava nikemys on korostunut myos
muissa kirjoituksissa. Ks. Kuun pimed puoli: Katsaus viruskirjoittajien
psyykeen, F-Prot, Péivitystiedote 2.13, 15—18. Petteri Jarvinen puolestaan nimesi
15-25-vuotiaat pojat suurimmaksi viruksia laativaksi ryhmaéksi. Jarvinen 1990,
31.

47 Jarvinen 1990, 32.

4 Case: Budo-virus. F-Prot 2.06 Péivitystiedote, 1992, 4-7, F-SECURE.

4 MikroBitti katsoikin jannityksen ja maineen tarpeen olevan virusten
tekijoiden keskeisid kiinnostuksen kohteita. MikroBitti 10/1994, 46—48.
Nykyisin Internetistd 16ytyy paljon my6s virusten harrastajille omistettuja Web-
sivuja, joiden kautta on myos mahdollista kidyda virusten vaihtokauppaa.

0 Mayrd 1999, 101, 105.
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7. KOTIMIKROHARRASTUKSEN MUUTOSTILA
1990-LUVUN ALUSSA

7.1 BBS-purkit ja modeemiharrastuksen nousu

Tietoverkkojen kayttoon kohdistuneen kiinnostuksen kasvu
nikyi BBS-purkkien méérdn lisddntymisend 1990-luvun alussa.
Varovaistenkin arvioiden mukaan tuohon aikaan kayttdjamaarat
kasvoivat nopeasti sadoista tuhansiin. Odotukset tietoverkkojen
kéyton nopeasta kasvusta olivat orastamassa, koska alaa kohtaan
tunnettiin laajaa kiinnostusta. Harrastajat pitivét ylla sddnnollisin
viliajoin péivitettdvid yhteystietolistoja avoinna olevista purkeis-
ta. Néistd osa oli toiminnassa ympéri vuorokauden. Kesillda 1991
purkkeja 16ytyi yli 230 kappaletta ja vuoden 1996 alkuun men-
nessd madrd oli noussut yli 460:n." Yhteistietolistojen perusteella
nikyy selvisti, ettd valtaosa purkeista oli yksityisten harrastajien
ja kerhojen ylldpitdmid. Suomessa kiytossd olleiden modeemien
madrdt nousivat samaan aikaan kymmenistdtuhansista satoihin-
tuhansiin. Harrastuksen laajentuminen oli pitkélti riippuvainen
tietokonelaitteistojen tehojen noususta, mikd nikyi esimerkiksi
tiedonsiirtonopeuden, prosessorinopeuden ja levytilan kasvuna.?
Yhteystietolistoista kédy niin ikddn ilmi, ettd purkkeja perustet-
tiin vuosien varrella yha laajemmille harrastajaryhmille. Kéyttéja-
kunnasta 16ytyi niin roolipelaajia, elokuvaentusiasteja, elektroniik-
kaharrastajia, radioamatooreja ja saveltdjid. Lahteiden perusteella
BBS-toiminnasta kiinnostuneiden kéyttédjien harrastuskenttd oli
ylldttavankin monimuotoista.’ Kadytinndssd suurin osa purkeissa
litkkkuvista kayttdjistd oli tavalla tai toisella tietokoneharrastajia ja
heistd ldhes kaikki olivat miehid.* Toimintamuodoista tarkeimmik-
si nousivat kéyttdjien viliset keskustelut, muu viestiliikenne ja tie-
dostojen levitys. Ndiden havaintojen perusteella suomalaiset purkit
olivat tdrkeitd nuorison suosimien alakulttuurien verkottumisessa.
Nuorisolle ensiarvoisen tidrkedksi nousi myds oman riippumatto-
man yhteisollisyyden syntyminen ja vahvistuminen. Tyypillisen
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harrastajan keski-ikd oli 1990-luvun alussa selvisti alhaisempi
kuin mité se oli ollut 1980-luvulla. Ikirakenteen painopiste alkoi
lehtiarvioiden mukaan siirtyd 16—20 vuoden tuntumaan.’ Melko
vastaavan tyyppiseen havaintoon on paitynyt myos Ruotsin BBS-
purkkien kulttuurihistoriaa tutkinut Jérgen Nissen.®

Aikaisemmin tutkimuksessa on kasitelty BBS-purkkien merki-
tystd ohjelmapiratismin levidmisen kannalta. Epdileméattd monissa
purkeissa oli vaihteleva méérd kopioita kaupallisista ohjelmista,
mutta ndmé edustivat vain pientd osaa purkkien tarjonnasta.
Shareware- ja public domain’ -tyyppiset, vapaasti levitettidvissa
olleet julkisohjelmat tulivat suosituiksi 1990-luvun alussa. Tar-
jolla oli my0s ddni- ja kuvatiedostoja sekd fontteja. Vastaavalla
tavalla myos harrastajien itsenséd tekemid ohjelmia ja tiedostoja
oli mahdollista levittdé purkeissa. Levityksestd tuli huomattavasti
tehokkaampaa kuin 1980-luvulla, jolloin levitysketjut olivat olleet
riippuvaisia tavallisesta postiliikenteestd. Tietokonedemojen oh-
jelmoijille timéd muodostui ensiarvoisen tdrkeédksi apuvilineeksi.
Esimerkiksi suomalaisen Future Crew -demoryhmén vuosina
1992-1995 ylldpitdimé kolmen linjan BBS Starport auttoi ryhméa
pitdimédn ylld myds ulkomaisia kontaktejaan. Demoharrastajien
keskuudessa purkki saavuttikin laajaa kansainvélistd mainetta.?
BBS-purkkeja kéytettiin myds verkkopelaamiseen, jonka varsi-
nainen nousukausi alkoi vasta vuosien 1993—-1994 jalkeen.’

Erittdin tarkeiksi toimintamuodoiksi nousivat kdyttijien viliset
keskustelut ja muu viestiliikenne. Monien BBS-purkkien kes-
kustelualueet ja sdhkopostiliikenne oli hyvin vilkasta; varsinkin
suurissa tuhansien kayttdjien purkeissa saattoi paivissa liikkua tu-
hansittain viestejd. BBS-kulttuuriin kuului myds oleellisesti oman
kielen vakiintuminen. Vastaavia piirteitd oli ndhtdvissd myos
Internetissd. Kéyttédjat esimerkiksi “chattailivat™ eli keskustelivat
reaaliaikaisesti muiden kayttdjien kanssa, “messusivat” viestejd
kirjoittaessaan tai “uppasivat” siirtdessédn purkkeihin tiedostoja.'
Harrastajien omaehtoisen modeemikulttuurin verkkainen kehitys
titvisti myOs kansainvilisid yhteyksid. Maailmalla suurten har-
rastajapurkkien yhteenliittymadt, joista tdrkein oli FidoNet, olivat
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1990-luvun alkuun tultaessa paisuneet tuhansia purkkeja kokoa-
vaksi jirjestelméaksi.!!

Toinen harrastuksen levidmiseen vaikuttanut tekija oli usei-
den tuhansien kéyttdjien “suurpurkit”, joiden perustajat olivat
tavallisesti 1980-luvulla kotitietokoneharrastuksen aloittaneita
veteraaneja. Suurpurkit olivat harrastajakdytdssd ohjelmisto- ja
laitteistotasoltaan vaativia. Téallainen jérjestelmd késitti taval-
lisesti pari sarjaan kytkettyd tietokonetta, joihin oli yhdistetty
useita modeemeja ja puhelinlinjoja. Harrastajille suurpurkkien
kayttomahdollisuudet olivat moniin pienempiin purkkeihin ver-
rattuna moninkertaiset, mikd epdilemaittd lisdsi niiden suosiota.
Suurpurkkien yllépito oli kallista, minkd vuoksi ldheskddn kaik-
ki eivit olleet yksityisessd kdytdssd, vaan osaa olivat tukemassa
esimerkiksi mikrotietokonetuotteiden maahantuojat.’> Yksityi-
sessd omistuksessa olleista suurpurkeista tunnetuimpia oli Teppo
Oranteen marraskuussa 1992 perustama Metropoli. Helsingissa
sijainnut Metropoli oli myds tiettdvasti ensimméinen suomalainen
ja yleiseen kayttoon suunnattu BBS-purkki, jossa oli mahdolli-
suus padstd Internetin news- ja sidhkopostipalveluihin.® Laajene-
vat verkkopalvelut olivat muutenkin tyypillisid ominaispiirteita
1990-luvun alkupuoliskon suurpurkeille. Tdma vahvisti edelleen

BBS Metropolin kéyttéliittymd vuodelta 1994. Kuva: MikroBitin
kokoelmat.
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nidkemyksid, joiden mukaan tulevaisuudessa tietoverkot alkaisivat
yhd enemmaén sulautua keskenéén.

Kayttdjamadrien kasvaessa harrastajat pyrkivit luomaan purk-
kikulttuurin kehittdmiselle yhteisid sdént6jéd ja periaatteita. BBS-
toiminnan nopea laajentuminen 1990-luvun alkupuoliskolla toi
kuitenkin erdiden arvioiden mukaan huolestuttavia lieveilmioit.
Monet nuoremmat harrastajat eivit noudattaneet BBS-purkeissa
asioimiseen kehitettyjd yleisid kayttdytymissddntdja ja ohjei-
ta. Talld tavalla jotkut nuorisokulttuurille tyypilliset kinastelut
ja vastakkainasettelut siirtyivdt kaduilta, kouluista ja kodeista
verkkomaailman piiriin. Haastattelujen mukaan tdma nékyi kes-
kustelualueilla hiiritsevén ja sopimattoman kielenkdyton lisdénty-
misend, mikd johti herkdsti kdyttdjien ja kdyttdjaryhmien vélisiin
riitoihin."* Vihollisuudet saattoivat synnyttdd jopa “boksisotia”,
joissa kéyttdjét pyrkivat kilpaa kaatamaan toistensa purkkeja pois
linjoilta. MikroBitti kirjoitti tistd aiheesta 1990-luvun alussa. Leh-
den asenne ”’boksisotiin” oli jyrkdn kielteinen.”® Tédysin vastaavaa
oli néhtavissd myos kansainvilisissd verkkoyhteisdissd. Purkeissa
vaikutti kirjava mddrd toisiaan vierastavia ryhmid ja kuppikun-
tia. Suurimmat ennakkoluulot kohdistettiin kuitenkin nuoriin
aloittelijoihin, jotka saattoivat purkeissa harhaillessaan joutua
monenlaisen pilkanteon ja hyokkéysten kohteiksi. Teini-ikdisten
harrastajien perspektiivistd tdméntyyppinen toiminta saattoi
epdilemadttd olla jopa hauskaa ja tervetullutta, mutta vanhemmat
BBS-purkkien ylldpitdjit suhtautuivat erittéin kriittisesti verkossa
tapahtuvaan kiusantekoon, ja he pyrkivitkin aktiivisesti puuttu-
maan vadrinkdytoksiin.'* Metropolin ylldpitdja Teppo Oranne on
kuvaillut 1990-luvun alun tilannetta seuraavasti:

Yleisesti ottaen tuohon aikaan boksimaailma oli aika kaaosmainen.
Suuri osa purkkien pitéjistd oli teini-ikdisid, minké vuoksi keskuste-
lut tuppasivat vajoamaan “lastentarha-tasolle”.””

Oman haittansa muodosti myds roskapostin ja tietokonevirusten
yleistyminen purkkimaailmassa.® Kiinnostavalla tavalla BBS-
harrastuksen synnyttdméit “lieveilmiot” olivat muodoltaan niité
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samoja, jotka tulivat myohemmin tunnetuksi my0s Internetissa.
BBS-harrastus yleistyminen myds lisdsi sen kulttuurista moni-
muotoisuutta. Tdysin samaa voidaan todeta myds demoharrastuk-
sesta ja muista kotimikroilun synnyttdmistd alakulttuureista.

Tietoverkkojen harrastuskdyton ja PC:n yleistymisen vélinen
vuorovaikutus oli mitd ilmeisin. Esimerkiksi tammikuussa 1994
MikroBitin lukijakyselyssd periti 70 prosenttia modeemikéyttéjis-
td ilmoitti olevansa PC:n kayttdjid. Ylipdatdin modeemiharrastuk-
sen monipuolistumisen katsottiin olevan kotimikrolehdistdssé jopa
kansallinen ylpeyden aihe. Esitettyjen tulkintojen mukaan Suomi
oli vuoden 1994 alussa BBS-purkkien méirén ja tason osalta Poh-
joismaiden kirjessd. Tastd syystd puheenvuoroissa korostettiin,
ettd “mystisistd modeemeista” oli tulossa “arkipédivin tyokaluja”.
Kysymys oli jilleen kehitysoptimistisen ja deterministisen kielen-
kdyton korostumisesta, hieman vastaavalla tavalla kuin 1980-lu-
vulla uskottiin modeemiharrastuksen nopeaan yleistymiseen.'”

Kotimikrolehdissd BBS-harrastuksen suosion laajeneminen
pistettiin merkille myds 1990-luvun alkupuoliskolla. Aikaisemmin
esimerkiksi MikroBitin tapauksessa modeemiharrastajat muodos-
tivat vain vahéisen osan lehden tilaajakannasta, joten oman BBS:n
perustamista ei pitkéédn aikaan pidetty jarkevind. Kayttdjamédrien
kasvu kuitenkin muutti oleellisesti tilannetta. Pelit-lehti perusti
oman BBS:n kesdkuussa 1993 ja MikroBitti loppuvuodesta 1994,
Jotkut toimittajista olivat aluksi kuitenkin skeptisid purkkien
suhteen. Niko Nirvin mukaan herési epdilyksid, ettd Pelit-lehden
BBS olisi saattanut ajautua “nuorten kotimikroilijoiden pulinabok-
siksi”.?® Han viittasi tdlld edelld mainittuihin vanhempien asian-
tuntijoiden ja kdyttdjien arvioihin, joiden mukaan epéjarjestys oli
lisddntymasséd purkkimaailmassa.

Molempien lehtien tapauksessa oman BBS:n perustamisen tar-
kednd syynd oli pyrkimys lisdtd lukijoiden ja toimituksen vélistad
vuorovaikutusta. Selkedni tarkoituksena oli luoda hyva ja toimiva
palvelu, joka samalla toisi lisdarvoa myds painetulle lehdelle. Esi-
merkiksi MikroBitin tapauksessa 18.2.1994 pdivityssd muistiossa
mainitaan, ettd BBS:n piti olla ”Suomen paras ja avoin ainoas-
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BBS Metropolin sysop Teppo Oranne (1993). Kuva: MikroBitin
kokoelmat.

taan tilaajille”*' Pelit-BBS puolestaan aloitti lehden sdhkoisend
liitteend, jonka ei haluttu kilpailevan kaupallisten BBS-purkkien
kanssa.?? Epdilemétta tietoverkoissa liikkuvien kotimikroharras-
tajien tiivis yhteisollisyys ja vilkas keskustelukulttuuri tarjosivat
lehdille kiehtovia tulevaisuuden nidkymid, joita samaan aikaa
kdynnissd ollut Internetin rdjahdysméinen kasvu edelleen vah-
visti.? Lisdksi toimituskunnalle tarjoutui mahdollisuus seurata
lukijakunnan keskustelua ja poimia tuoreita ideoita ja ehdotuksia,
joita voitiin suoraan hyddyntdé toimitustyossd.* Vastaavaa kaavaa
noudatettiin my0s lehtien toiminnan siirtyessd yhd vahvemmin
Internetiin vuoden 1994 jilkeen. MikroBitin tapauksessa BBS:sté
tuli pitkéksi aikaa lehden tavaramerkki ja tdrked osa sen markki-
nointi-imagoa.” Molemmissa lehdissé tapahtuneen verkottumisen
ensiaskelten jdlkeen toimituslinjaus pysyi suurimmalta osalta
samana. Epdilemittd silld pystyttiin my0s vaikuttamaan lehden
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tilaajakannan jatkuvaan vahvistumiseen. Lehtien sdhkoisten jat-
keiden merkitys on tuntunut vuosien jalkeen vain korostuvan.

Tietoverkkojen kéyttd asiakaspalvelun muotona lisdédntyi
samaan aikaan myds yritysmaailmassa. Tietotekniikka-alalla
PC:n ohjelmien ja pelien péivitystarve oli jo noussut ajankohtaisek-
si ongelmaksi. Tietokoneiden kéyttéjét tarvitsivat lisdksi jatkuvaa
teknistd apua ja yhteydenpitoa ulkomaailmaan. Yhdeksi vaihtoeh-
doksi nousi oman BBS:n perustaminen. Purkin perustamisesta oli-
vat kiinnostuneita niin tiedotusvélineet kuin alalla toimivat yhtiot.
Esimerkiksi Toptronics Oy perusti vuonna 1994 jilleenmyyjille
ja kuluttajille tarkoitetun BBS:n.*® Tietoverkkopalvelut kiinnos-
tivat muutenkin alalla toimivia yrittdjid. Suomessa tavallisille
kuluttajille tarkoitetut Ranskan Minitelin kaltaiset verkkopalvelut
olivat alkaneet 1980-luvulla, suurin piirtein samaan aikaan, kun
BBS-harrastus oli véhitellen vakiintumassa. Kaikkein merkitté-
vimpid olivat kansalaisille suunnatut verkkopankkipalvelut, joita
mainostettiin ahkerasti myds kotimikrolehdissd. Téarkeimmat
julkisiksi suunnitellut verkkojérjestelmét olivat Telen Telesampo
ja Helsingin Puhelinyhdistyksen Infotel, jotka molemmat tulivat
kayttoon 1987. Niiden suosio kasvoi tasaisesti koko 1990-luvun
ajan. Telesammon ja Infotelin pohjalta kehitettiin yleistéd tieto-
verkkoa TELMOa, joka muiden eurooppalaisten tiectoverkkohank-
keiden tavoin syrjaytyi vihitellen Internetin tehdessa kaupallisen
lapimurtonsa 1990-luvulla.?”

Internetiin Suomi liittyi monien muiden tavoin vaihe vaiheelta.
Ensiaskeleet tapahtuivat vuosina 1981-1983. Opetusministerid
perusti vuonna 1984 FUNET-verkon (The Finnish University
and Research Network) tehostamaan Suomen korkeakoulujen ja
tutkimuslaitosten paikallisverkkojen toimintaa ja valvomaan kan-
sainvilisten verkkoyhteyksien luontia. Ratkaiseva kddnne tapahtui
vuodenvaihteessa 1988—1989, jolloin FUNET liittyi yhteispohjois-
maisen NORDUnet-projektin vélitykselld Internetiin. Suomen
koulujen ja tiedeyhteisdjen hallussa Internet pysyi vuoteen 1993
saakka, jolloin Eunet Finland aloitti kaupallisten Internet-yhteyk-
sien tarjoamisen.”® Suomessa Internet-yhteyksien yleistyminen
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kotitalouksissa oli selvisti yhteydessd myos lisddntyneeseen
PC-koneiden kauppaan. Prosentuaalisesti laskettuna kasvukéyrét
lahtivdt todelliseen nousuun vasta 1990-luvun jilkipuoliskolla.
Esimerkiksi vuoden 1996 lopulla kolmellatoista prosentilla ko-
titalouksista oli Internet-yhteys kotona. Vuonna 2002 mééré oli
noussut noin neljidnkymmeneen prosenttiin.?

Tietoverkkojen kaupallistuminen ja verkkotekniikan kehitys
toi Suomen perinteiselle BBS-harrastukselle tdysin uudenlaisia
haasteita, joiden vaikutukset alkoivat tuntua heti 1990-luvun
puolivilissd. BBS-harrastajien rinnalla toimi yhd enemméin myos
kaupallisia palveluja. Yksityisten BBS-purkkien kohdalla esiintyi
painetta maksullisten palvelujen kehittdmiseen. Kiyttomaksuihin
suhtauduttiin kuitenkin yleensd varsin kriittisesti, koska BBS:n
kayttd haluttiin pitdd edelleen vapaana ja ilmaisena. Mielipiteita
jakanut vastakkainasettelu kaupallisuuden ja harrastajamaisuuden
vélilld ndkyi MikroBitin kirjoittelussa jo 1990-luvun alussa.*

Tietoverkkojen nopeaa yleistymistd ennakoivat tulevaisuu-
den ennusteet alkoivat toden teolla nidkyd varsinkin MikroBitin
kirjoittelussa kevadlld 1994. Erilaisten tietoverkkojérjestelmien
ja kotimaisten BBS-purkkien vahvaksi tulkitun aseman liséksi
aikaisempaa enemmin kiinnostusta herétti myds Internetin mah-
dollisuus muuttua l&dhivuosina hallitsevaksi verkkojirjestelméksi.
Késityksen mukaan BBS-purkkeja pitdisivit jatkossakin ylla
pddasiassa yksityiset harrastajat, mutta toiminnan nopean laajen-
tumisen seurauksena purkit yleistyisivdt myds yritysmaailmassa.
BBS:44 pidettiin tdimdn mukaan erdénlaisena verkottumisen
tarkednd vilivaiheena, varsinkin koska monilla suurimmista pur-
keista oli mahdollisuus ottaa yhteyttd myos Internetiin. Arvioiden
mukaan modeemista oli vihitellen tulossa "kodin viestintdkeskuk-
sen syddan”.3!

Internetin ldpimurto taannutti nopeasti BBS-harrastuksen
1990-luvun loppupuolella. Harrastajille purkin pitiminen ei enéda
kannattanut, koska kaikki toiminta siirtyi harppauksittain Inter-
netin alaisuuteen. Nykyisin harvoja toiminnassa olevia purkkeja
pitdvét ylld alan entusiastit. FidoNetin kaltaiset suuret kansainvéli-
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set BBS-jérjestelmit ovat yha pystyssd.*? BBS Metropolin yllépita-
jé Teppo Oranne on osuvasti kuvannut toiminnan loppumista:

Vedin koneesta piuhat irti tuossa pari vuotta sitten, kun kukaan ei
ollut ottanut yhteyttd endd moneen kuukauteen. Siihen se harrastus
sitten loppui. Mitd hyotya tédstd kaikesta sitten oli? No, tulin alalla
tunnetuksi ja sain luoduksi omat sosiaaliset verkostoni. Toisaalta
taannuttuaan marginaaliharrastukseksi siitd oli endd yhté paljon hyo-
tyd kuin esimerkiksi vanhojen Ladojen korjaamisesta.®

BBS-toiminnan nopea laajentuminen 1990-luvun alussa Suomes-
sa ja muualla maailmassa oli osoitus tietoverkkoihin keskittyneen
harrastustoiminnan aseman vakiintumisesta. Purkkien suosion
kasvuun vaikuttivat myos PC:n yleistyminen ja modeemitekniikan
kehittyminen. Mielenkiintoisella tavalla vield vuonna 1994 BBS-
purkit néhtiin lehtikirjoittelun ja kirjallisuuden valossa erdédnlaise-
na harrastajan vaihtoehtona Internetille. BBS:std tuli harrastajille
ensisijaisen tdrked viestinnén véline. Internetin ldpimurto vuo-
sikymmenen puolivilissd edesauttoi merkittavisti tatd kehitysti,
vaikka BBS-toimintaa voidaan monessa suhteessa pitdd omana
erillisend kulttuuri-ilmionaan. Kayttdjakunta oli vahvistamassa ja
eriyttimdssid vanhojen kotimikroharrastuksen sosiaalisia ja kult-
tuurisia perinteitd. Haasteellisinta ty6td harjoittivat BBS-purkkien
yllapitéjat, joilta vaadittiin perehtyneisyytti niin laite- kuin ohjel-
mistopuolelta. Toiminnalle oli tyypillistd myds harrastajien omien
intressien pohjalta tapahtunut alakulttuurinen pirstoutuminen.
Kotimikroharrastajille tyypillinen kilpailuhenkisyys ja erilaiset
tavat erottautua vaikuttivat my0s osittain erilaisten kdyttdja- ja
kuppikuntien syntymiseen. Vastaavasti MikroBitin kaltaiselle
kotimikrolehdelle oman BBS:n perustaminen oli luonteva tapa
palvella paitsi vanhoja my0s uusia kotitietokoneharrastajia.

! Normaalina tekstitiedostona levitettdvid vanhoja yhteystietolistoja on
hankalasti saatavilla. Kdytdnndsséd tdma on johtunut ”Tuhoa yli kuukauden
vanha lista”! -merkinndistd, joita lisdttiin tiedostoihin véérien yhteystietojen
levidmisen ehkéisemiseksi. Lista Suomen Elektronisista Postilaatikoista,
28.6.1991, TERHO; Elektroniset 24h postilaatikot Suomessa, 3.1.1996, TERHO.
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2 Arvioinnin mukaan vuoteen 1992 mennessd Suomessa oli kdytdssd noin
200.000 modeemia. Luvussa on otettava huomioon, ettd vain osa niisté oli
tarkoitettu ensisijaisesti harrastekayttoon. Ks. MikroBitti 9/1992, 7.

3 Lista Suomen Elektronisista Postilaatikoista, 28.6.1991, TERHO; Elektroniset
24h postilaatikot Suomessa, 3.1.1996, TERHO.

4 Jarvinen 1994, 89-90. Katso myds luku 4.3.

° MikroBitti 2/1994, 44.

¢ Nissen 1993, 202.

7 Shareware on maksullinen julkisohjelma. Ks. lisdd nootti 20 luvussa 5.4.
Public domain -ohjelmissa korvausvelvollisuutta ei ollut lainkaan.

8 Syvihuoko 18.10.1999.

?Ks. luku 5.3.

10 Kdsitteitd ja termistod esiteltiin myos kotimikrolehdistossd, mikéd varmasti
lisdsi niiden tunnettavuutta. MikroBitti 2/1994, 46.

"' Tamad tuli ilmi varsinkin messujen ja konferenssien yhteydesséd. MikroBitti
10/1990, 26-27.

12 MikroBitti esitteli maamme suurpurkkeja kevittalvella 1994.
Ympiérivuorokautisessa kaytossa olleita suurpurkkeja oli neljatoista kappaletta.
MikroBitti 2/1994, 41-46.

13 Teppo Oranteen mukaan Metropolin jasenmédrd oli suurimmillaan vuonna
1995, jolloin rekisterdityneitd kayttajid 10ytyi kuusitoistatuhatta. Oranne
6.2.2002.

14 Uusitupa 23.10.2001; Oranne 6.2.2002.

1S MikroBitti 2/1991, 32-33; MikroBitti 6-7/1993, 63.

16 Téssé yhteydessd on viitattu siihen, ettd suurimmissa purkeissa keskustelut
olivat valvonnasta johtuen “asiallisempia”. Uusitupa 23.10.2001; Oranne
6.2.2002.

7 Oranne 6.2.2002.

'® Ongelma oli laaja erityisesti suurissa verkkoyhteisoissa kuten FidoNetissa.
Uusitupa 23.10.2001.

19 Pelit 4/1993, 61, MikroBitti 12/1994, 7.

2 Nirvi 20.8.1999.

21 Ks. MikroBitti 4/1994, 7; Laivaseminaari 16.—18.2.1994, MB; MikroBitti 12/
1994.

22 Pelit 4/1993, 61.

2 MBnetin ensiesittelyissd vedottiin juuri edelld mainittuihin verkottumisen
seurauksena syntyneisiin tictokoneen kéyttdjan tarpeisiin. MikroBitti 12/1994, 7.
¢ Kauppinen 13.8.1999; Alanen 25.5.1999; Nirvi 20.8.1999.

» MikroBitti mainosti vield aivan vuosituhannen vaihteessa omaa BBS-
purkkiaan ndyttdvisti, koska purkista kasvoi yksi maailman suurimmista. Katso
my0s kansainviliseen mainostamiseen tarkoitettu The Computer Magazine with
Attitude -mainosesite vuodelta 1999, MB.

% MikroBitti 8/1994, 19.

" Tosin arvioiden mukaan TELMO loi epdilemattd valmiuksia Internet-
ymparistosséd toimimiselle. Huuhtanen 2001, 3637, 45—46.
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2 FUNETin ylldpitdjand toimi CSC — Tieteellinen laskenta Oy, jonka edeltdja
oli Valtion tietokonekeskuksen Tieteellisen laskennan palveluyksikkd. FUNET
toimii nykyaan korkeakoulujen tietoliikennejarjestelmien yllapitdjana.
FUNETin historiasta ja toiminnasta enemmin ks. FUNET 2000, <www.funet.fi/
index/FUNET/history/heureka/>.

2 Nurmela 1997, 25 ja Kangas, Kuure 2003, 13.

N Ks. esim. MikroBitti 6-7/1990, 20-21; MikroBitti 8/1990, 27-28.

' Ks. MikroBitti 2/1994, 29—49.

32 Esimerkiksi FidoNet on jatkanut edelleen toimintaansa. Ks.
<www.fidonet.org>.

3 Oranne 6.2.2002.
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7.2 Amiga — kotimikrojen viimeinen dinosaurus

Vuosia 1990-1993 voidaan pitdd kotitietokoneharrastuksen suu-
rena murroskautena. Tarkeimmaét huomiot liittyvét 1980-luvulla
yleistyneiden ja harrastuskayttoon tarkoitettujen kotitietokoneiden
merkityksen vdhenemiseen 1990-luvun alussa. Monella tapaa
kddnne merkitsi lukuisille kotimikroharrastajille erdédn ajanjakson
padttymistd. Suomessa timé kytkeytyi Commodoren valmistaman
Amigan aseman taantumiseen kotimikromarkkinoilla. Millaisia
tapahtumia ja ilmiditd tdhén kehitykseen liittyi? Miten Amigan
kayttdjat suhtautuivat tilanteeseen ja millaisiin toimenpiteisiin he
ryhtyivit harrastuskulttuurinsa turvaamiseksi?

Commodore-yhtididen Amiga 500 oli vuosikymmenen vaih-
teeseen mennessd noussut hallitsevaksi kotimikroksi. Amigan
lisélaite- ja ohjelmistotarjonta oli huomattavasti lisddntynyt. Kes-
ki-Euroopassa Amigan vahvuus nikyi esimerkiksi sille omistettu-
jen messutapahtumien mééréssi. Pohjoismaiden lisdksi erityisesti
Saksa oli Amigan vankimpia tukialueita, koska maahan oli keskit-
tynyt runsaasti Commodoren tuotanto- ja kehitysyrityksid.! Ami-
gan harrastajakulttuuri oli samaan aikaan vakiintunut, mika niakyi
Suomessa myds harrastajien kansainvilisten suhteiden kiinteyty-
misend.? Commodore oli kuitenkin samaan aikaan ajautumassa
taloudellisiin vaikeuksiin. Varsinkin Y hdysvalloissa Commodore
kohtasi merkittdvid markkinointivaikeuksia vuoden 1990 aikana.
Laajoista mainoskampanjoista huolimatta PC-koneet ja konsolit
olivat selvdsti syoméssd yhtion markkinaosuuksia. Tilanteen
kehittymistd seurattiin tarkasti myds Suomessa, vaikka aiheesta
kayty lehtikirjoittelu oli vdhéistd vield alkuvuodesta 1990. Niuk-
kaan analysointiin saattoi vaikuttaa Commodoren tiukentunut tie-
dotuspolitiikka.® Kotimikrolehdissd Amigan odotettua heikompia
myyntilukuja pidettiin huolestuttavana. Commodore-kéyttéjien
C=lehden tulevaisuus ndytti synkentyvan.*

Tavallisten harrastajien kannalta vaikeudet alkoivat tuntua
marraskuussa 1990, kun Commodore-koneiden maahantuoja PCI-
Data ajautui selvitystilaan. Kotitietokoneiden maahantuonnin pit-
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kdikdisimmén ja tunnetuimman yrittdjén toiminnan loppuminen
tuli Suomessa monille tahoille yllityksend. MikroBitin paitoimit-
taja Markku Alanen totesi alkuvuodesta 1991: ”PCI-Datan tapaus
osoitti, ettd mikddn varmana ja vakaana pidetty asia ei vélttamatta
ole niin vahvalla pohjalla kuin miltd ndyttdd.” PCI-Datan talou-
dellisiin vaikeuksiin vaikuttivat monet syyt, joista yhdeksi on mai-
nittu Commodore-tuotteiden harmaatuonti. PCI-Data oli ennen
toiminnan loppumista mainostanut itseddn “ainoana virallisena
Commodore-koneiden maahantuojana”, milld selvisti viitattiin
yhtion ja harmaatuottajien véliseen kilpailutilanteeseen. Tietotek-
niikan harmaatuonti oli 1980-luvulla ja 1990-luvun alussa yleistd,
koska virallisen” maahantuojan ohittamalla saattoi sddstdd huo-
mattavia summia.® Yhtio ei ollut myoskddn pystynyt karsimaan
merkittdvisti kustannuksiaan taloussuhdanteiden alkaessa hei-
kentyad. Esimerkiksi Commodore-koneiden tuotetakuu muodostui
yhtiolle kalliiksi menoeréksi.”

MikroBitissd ja C=lehdessd PCI-Datan konkurssia pidettiin eri-
tyisen pahana takaiskuna Suomen Amiga-kéyttijille. Kdytdnnon
ongelmat koskivat erityisesti maahantuonnin uudelleenjirjestelyd,
joka yhteisen maahantuojan puutteen vuoksi osoittautui vaikeaksi
tehtévéksi. Commodoren maahantuontia koskevat vaikeudet olivat
kaytdnnon esimerkkejd paljon laajemmasta kotimikromarkkinoita
koetelleesta kriisisti, jota Suomen lamakauden alkutaival osaltaan
syvensi. Lehtiarvioiden perusteella suomalaiset kotimikromarkki-
nat olivat tdsti syystd ajautumassa “kaaoksen partaalle”. Amigan
tavoin myds Atari ST:n menekkivaikeudet syvenivit.® Vuosina
1991-1994 kutistuvista markkinoista taisteli useampi maahan-
tuoja ja jélleenmyyjd.” Commodore-yhtién toimenpiteet tilanteen
korjaamiseksi herdttivdt luonnollisesti kiinnostusta kotimikro-
lehdissé. MikroBitti kirjoitti ahkerasti yhtion vuosina 1991-1993
markkinoille tuomista uusista konemalleista. Uusista malleista
Amiga 4000 oli tarkoitettu 1&hinné yrityskiyttoon ja Amiga 600
harrastajille. Commodorella katsottiin olevan selvid vaikeuksia
16ytdd Amiga 500:lle luontevaa seuraajaa, miké alkoi vihitellen
herittdd my0s laajenevaa arvostelua.!”
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Monet Commodoren tekemét uhkarohkeat ratkaisut kuvastivat
hyvin viihde-elektroniikkamarkkinoiden uusimpia muotisuunta-
uksia. Vuonna 1991 julkistettu CDTV oli kunnianhimoinen yritys
siirtdd Commodore nopeasti uuden CD-ROM-teknologian edelld-
kéavijaksi. CDTV oli Amigalla ja CD-ROM-asemalla varustetun
konsolin yhdistelmad, jota markkinoitiin ”joka kodin multimedia-
koneena”. CDTV:n synnylle on l6ydettdvissd parikin merkittdvaa
syytd.! Usko kotitalouksille suunnattujen multimediakoneiden
markkinoiden kasvuun oli nousussa 1990-luvun alussa. Musiikki-
CD:n ldapimurto 1980-luvulla oli niin ikd&n vahvistamassa niitd
kasityksid. Toinen syy oli 10ydettédvissd videopelikonsolien saavut-
tamasta vahvasta asemasta kulutuselektroniikkamarkkinoilla.

Suomen kotimikrolehdissda CDTV heritti laajaa kiinnostusta.
Ylistdvissd lausunnoissa koneen katsottiin olevan “merkki uuden
tietokoneaikakauden alusta”. Kiinnostus kohdistui ennen kaikkea
koneen asemaan “vallankumouksellisena multimediakoneena”,
jolla oli mahdollisuuksia nousta joka kodin viihdekeskukseksi."®
CDTV sai jonkin verran tukea suurilta ohjelmavalmistajilta,
mutta kuluttajat eivét innostuneet koneesta ja myyntiluvut jiivét
alhaisiksi. Suuren ennakkokohun jidlkeen hankkeesta piitettiin
luopua. Suomessa CDTV:n menekki oli niin ikéin ndyttdvistad
mainoskampanjoista huolimatta laimeaa."* Ennusteet CD-ROMin
kaltaisten multimediasovellusten nopeasta ldpimurrosta olivat
ennenaikaisia. Vuonna 1991 CD-ROM-pohjainen multimediatek-
niikka oli tavallisen kuluttajan kannalta aivan liian kallista.”” Com-
modore palasi CD-ROM-kokeiluihin mydhemmin loppuvuodesta
CD32-pelikonsolillaan, joka saavuttikin menestystd varsinkin
Iso-Britanniassa.'t

Commodoren Amigan heikentyvd asema kotimikromarkki-
noilla alkoi ndkyd Suomessa myos lehtikustannusalalla. Téarkein
tédhén liittynyt kdannekohta oli Commodore-kéyttdjien C=lehden
lakkauttaminen kevittalvella 1992."" C=lehden lopetuspéétos tuli
tilaajille ja avustajille ikévéna ylldtyksend, mika herdtti myos run-
saasti kritiikkid." Erikoisaikakauslehden kustantaminen oli aina
taloudellisesti riskialtista, koska voittomarginaalit olivat pienet ja
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epdonnistumisen mahdollisuudet kohtuullisen suuret. Kotimikro-
lehtien kohdalla tilannetta pahensi 1980-luvulla kotimikroilijoiden
jakaantuminen konekohtaisiin ryhmiin. Tdma loi mahdollisuuksia
julkaista tietylle kapealle lukijakunnalle suunnattuja lehtid, mutta
lisdsi kohderyhmin vaihtumisen riskid. Esimerkiksi kansainvé-
lisilla markkinoilla vain tietyille kotimikromerkeille suunnatut
erikoislehdet kuolivat konemerkkien harvenemisen myotd.” Ko-
timikrolehtimarkkinoiden kiredsté kilpailutilanteesta kertoi myos
A-lehtien Printin alasajo loppuvuodesta 1987.2° Suomessa suurten
julkaisuyhtididen alaisuudessa toimineet aikakauslehtimarkkinat
eivit suosineet kahden sisdlloltddn erilaisen kotimikrolehden va-
listd kilpailua.”

C=lehden lakkauttamisen ansiosta kustantajalle avautui mah-
dollisuus perustaa Suomen ensimmaéinen tietokonepelien erikois-
lehti Pelit, jonka levikki oli 1990-luvulla nousuvoittoista.’* Ami-
ga-kdyttdjien kannalta lehtitilanne huononi, kun MikroBitti alkoi
seuraavina vuosina karsia Amigalle suunnattua juttutarjontaansa.
Vuoden 1993 alussa MikroBitti ilmoitti siirtyvdnsd yha laajemmin
PC:n kasittelyyn. Oireellisesti samassa numerossa julkaistiin
artikkeli Amigan ja Commodoren historiasta, jolloin Amigaa
esiteltiin “aikakautensa viimeisend kotimikrona”.>* Commodoren
Amiga 1200 -mallin tuloa markkinoille kevaalld 1993 pidettiin leh-
tikirjoittelun perusteella Suomessa yleisesti toivon pilkahduksena.
MikroBitti ja Pelit suhtautuivat uuteen Amiga-koneeseen aluksi
myonteisesti. Lehtiin avustajina kirjoittaneet Amiga-harrastajat
toivoivat koneen esimerkiksi elvyttdvin Amigan pelikulttuu-
ria.?* Commodorelle Amiga 1200 ja uuden CD32-pelikonsolin
myyntimenestys ei kuitenkaan riittdnyt tappioiden peittdmiseen.
Keviin 1994 kuluessa Commodoren konkurssipddtds varmistui.
Suomessa yhtion kohtalo otettiin melko ristiriitaisesti vastaan.
Lehtikirjoittelun perusteella tapahtumaa pidettiin vuosia jatku-
neen kehityskulun loogisena péétteend.”® Suomen ja ulkomaiden
Amiga-yhteisdjen kannalta tilanne merkitsi vaikeuksien kérjisty-
mistd.?® MikroBitissd konemerkin uskollisiin kannattajiin ja puo-
lustajiin kuuluneet avustajat syyttivit Commodoren selvitystilaan
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joutumisesta yhtién johtoa.”” Arvostelun kohteeksi joutuivat myos
maahantuojat, joiden katsottiin hoitaneen Suomen markkinoinnin
kehnosti.?®

Amigan omistaneet harrastajat tulivat tunnetuiksi koneensa
ja sen ympdrille syntyneen harrastuskulttuurin voimakkaina
puolustajina. Muutospaineiden keskelld varsinkin PC:n aseman
vahvistuminen kotimikromarkkinoilla koettiin merkittdvind uh-
kana. Tilanne muistutti 1980-luvun tilannetta, jossa kotimikrojen
viliset laitesodat olivat yleisid. Commodore 64:n ja Spectravideon,
Amigan ja Atari ST:n ja toisaalta PC:n ja Amigan vélisissd vas-
takkainasetteluissa oli nahtdvissd merkittdvia yhtéldisyyksid. Var-
sinkin BBS-purkeissa kdynnistyneet kinastelut 1dhtivit tavallisesti
litkkeelle viittelyistd, joissa pyrittiin todistamaan, “mik4 kone oli-
kaan se paras”.? Kiistelyissd koneiden teknisten ominaisuuksien
vertailut nousivat esille. PC:n véitettiin monessa suhteessa olevan
esimerkiksi huonompi ja kalliimpi pelikone kuin Amiga. PC:n
omistajat puolestaan pystyivdt helposti perustelemaan teknisen
vélimatkan olevan kuroutumassa umpeen.*

Konekannan rakennemuutokset 1990-luvun alussa ndkyivét
selvisti lehtien lukijatutkimuksissa. MikroBitin vuodenvaihteessa
1991-1992 tekemin lukijatutkimuksen mukaan 49 prosenttia leh-
den lukijoista omisti edelleen Amigan. PC-koneiden kayttdjid oli
27 prosenttia. PC-kéyttdjien madrad oli lisdéntynyt huomattavasti
edellisestd vuodesta, mutta ei vield ratkaisevasti. Periti 19 prosent-
tia ilmoitti edelleen ykkoskoneeksi Commodore 64:n.*' Vuoden
1992 kesélld MikroBitti ilmoitti, ettd peréti 70 prosenttia kotimik-
roilijoista aikoi hankkia seuraavaksi PC:n.*> Pelit-lehden vuoden
1992 lopussa laatiman lukijakyselyn perusteella PC:n osuus oli
huomattavan korostunut, silld periti 46 prosenttia ilmoitti peliko-
neekseen PC:n. Toisaalta saman lukijakyselyn perusteella Amigan
osuus oli edelleen noin 46 prosenttia ja aktiivisia C-64-kayttdjia-
kin oli jdljelld noin 6,4 prosenttia.** Seuraavan vuoden loppupuo-
lella tehdyssd kattavammassa lukijatutkimuksessa Amigan osuus
oli tippunut 37 prosenttiin ja PC:n osuus noussut 58 prosenttiin.>
Vuoden 1994 aikana ja varsinkin Commodoren konkurssin jalkeen
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Amiga-harrastaja Tomi Jaskari nojaa Amiga Zone BBS:ddn ke-
sakuussa 1993. Kuva: Esa Heikkinen, MikroBitin kokoelmat.

Amigan osuus kotimikromarkkinoilla alkoi voimakkaasti taantua.
Kayttdjamaarit tippuivat muutamassa vuodessa selvésti alle kym-
meneen prosenttiin kotimikroharrastajista.*

Kéaytdnndn vaikeuksien syventyessd Amiga-harrastajat tiedos-
tivat, ettd oman jirjestétoiminnan kehittdmisen merkitys nousi
entistd tdrkedmmaiksi. Sdilyneiden verkkokeskustelujen perus-
teella aktiivisimmat harrastajat seurasivat huolissaan riitojen ja
sanasotien levidmistd erityisesti BBS-purkeissa. He perdénkuu-
luttivat rakentavaa tiedotustoimintaa, jonka todellinen tarve oli
kasvanut varsinkin C=/ehden lakkauttamisen jilkeen. Y hteistyd-
kuviot laajentuivat kevaalld 1993, ja erddksi kdannekohdaksi on
mainittu helmikuussa Fidonet-tietoverkossa aiheesta kdyty vilkas
keskustelu. Toimintaperiaatteet oli selvdsti kirjattu keskustelun
aloitusviestiin:
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Olisiko mielestédnne tullut aika meiddn Amiga-kdyttdjien perustaa
kéyttdjakerho valistamaan koneen hyotykdyttod, opastamaan kiyttod
muutenkin, kenties julkaisemaan jonkinlaista lehdykkdd, pitdméan
ylld PD kirjastoa ja kenties jirjestimddn Amigan ympdrille jonkin-
laisia yleisotilaisuuksia?3

Suomen Amiga-kdyttdjdt vastasivat ajan haasteisiin perustamalla
oman kayttdjakerhonsa. Kerhon ldhtokohta on kesélld 1993 ensim-
madisen kerran ilmestynyt Saku-diskettilehti. Vuonna 1994 suoma-
laisten harrastajien kerhotoiminta tuli viralliseksi, kun perustettiin
Suomen Amiga-kdayttdjéit ry (SAK). Yhdistystd tukemaan luotiin
useita alueellisia alajérjestdjd ja BBS-purkkeja.’” Kotimikrohar-
rastajien siirtyminen yhé kiihtyvélld tahdilla PC-koneisiin lisdsi
monien Amiga-kéyttdjien sosiaalista yhteenkuuluvuuden tunnetta.
Yhdistyksen vaikuttajahahmoihin kuuluneen Janne Sirénin mu-
kaan seuraavina vuosina vakiintuneet yhteiset tapahtumat olivat
tarkeitd harrastajien yhdistéjind.*®

Amigan vihittdinen taantuminen marginaaliseksi harrastusko-
neeksi oli monien toisiinsa vaikuttaneiden tekijoiden tulosta. Ko-
neelle uskolliset harrastajat katsoivat koneen elinkaaren jidneen
turhan lyhyeksi ldhinnd maahantuonnin vaikeuksien ja lopulta
yhtion konkurssin vuoksi. Laajin ja merkittdvin taustatekija oli
kotitietokoneiden kéyttokulttuurissa tapahtunut murros, jonka
vaikutukset nékyivat PC:n aseman vahvistumisena. Puolustuskan-
nalle joutuminen vaikutti myds harrastajien vélisten ristiriitojen
ja vastakkainasettelujen syntymiseen. Yhteisdtuen merkitys tuli
Amiga-harrastajien tapauksessa korostuneemmin esiin. Suomen
Amiga-kiyttdjit ry on tistd syystd hyvd esimerkki siitd, kuinka
kaupallisen julkaisutoiminnan ja laitetuen puutteen vuoksi koti-
mikroharrastajat pystyivdt korvaamaan puutteita omalla yhteiso-
toiminnallaan.

' C=lehti 2/1990, 26; MikroBitti 8/1990, 19-20.

2 Erddnd esimerkkind voidaan mainita demoscene-harrastajien luomat
kansainviliset yhteydet, joita on késitelty luvussa 4.5.

* MikroBitti 2/1990, 6; MikroBitti 4/1990, 6; C=lehti 2/1990, 27.

4 Lindén 20.8.1999 ja Alanen 25.5.1999.
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5 MikroBitti 1/1991, 7.

¢ MikroBitti 12/1990, 4-5.

7 Tdhén ovat viitanneet esimerkiksi Alanen 25.5.1999 ja Leidenius 20.5.1999.

8 MikroBitti 3/1991, 8.

® Commodore myi itse suoraan ketjuille (Expert, Info, Kesko jne), Toptronics
ja Westcom yksityisille jalleenmyyjille. Pienempié erié vélitti Man & Man Oy.
Lehmuskoski 8.11.1999.

1" MikroBitti 6-7/1992, 18-21; MikroBitti 6-7/1992, 31, MikroBitti 11/1992, 9.

' Ks. Sheff 1994, 375-376, 367-369.

12 Cawson, Haddon, Miles, 1994, 68—69.

13 MikroBitti 9/1990, 4-50; MikroBitti 5/1991, 7, 28-31; C=lehti 3/1991, 6.

4 Ks. MikroBitti 10/1991, 63. Konetta maahantuoneen Toptronicsin Petri
Lehmuskosken mukaan tuote otettiin myyntiin Commodoren toivomuksesta
eikd sitd myyty kuin noin 1000 kappaletta. Lehmuskoski 10.11.1999.

15 Suomessa CDT V:n ohjevihittdishinta oli 7000 markkaa loppuvuodesta 1991
ja seuraavan vuoden aikana hinta tippui 4000 markkaan. Jélleenmyyjdkirjeet
19901991, TOP.

16 Ks. my0s Saarikoski 2001b, 183.

17 Avustajana toimineen Jouni Smedin mukaan avustajapalavereissa ei vuoden
1991 puolella ollut viitattu lainkaan lehden tulevaan kohtaloon. Smed 24.9.1999.
18 Kauppinen 13.8.1999, Toimitus sai aiheesta varsin paljon kielteistd palautetta
Amigan kayttdjiltd vuoden 1992 aikana. Lukijakirjeitd vuodelta 1992, MB.

1 Vastaavaan on viitannut Ulla-Maija Kivikuru. Tiukan kilpailun vuoksi
erikoislehtien levikkiheitot ovat olleet viimeisen 15 vuoden aikana melko rajuja.
Kivikuru 1996, 71-72.

2 Printin lopetuksen uutisoinnista ks. MikroBitti 1/1988, 6. Printin kaatumisen
syistd laajemmin ks. Saarikoski 2001b, 186—187.

2! Telaranta 30.1.2002.

22 Vuoden 1992 lopussa tarkastettu levikki oli 15.451 kappaletta. Pelit 6/1992, 69.
Pelit-lehden toimitussihteeri Sari Alhon 18.11.1999 antamien lukujen mukaan
vuoden 1993 lopussa levikki oli 20.322 ja vuonna 1994 jo 23.384 kappaletta.
Lehti muuttui vuonna 2002 tietokonepelien erikoislehdestd julkaisuksi, joka
kasittelee laajemmin digitaalisten pelien kenttéda.

3 MikroBitti 1/1993, 7; MikroBitti 1/1993, 16—18.

2 Ks. MikroBitti 6-7/1993, 20-25; MikroBitti 6-7/1993, 25; Pelit 3/1993, 5; Pelit
3/1993, 6-9.

» MikroBitti 6-7/1994, 17; Pelit 4/1994, 10.

%6 Sirén 7.11.2003.

27 Kéydysti lehtikirjoittelusta katso Pelit 1/1994, 52; MikroBitti 3/1994, 62.

2 Kauppinen 1995, <mm.iit.uni-miskolc.hu/Amiga/AR/ar312_Sections/
opinionl.html>.

¥ Vastakkainasettelun ravikoihin ilmidihin palailtiin aika ajoin MikroBitissd.
Lehti omaksui tdssé suhteessa sovittelevan linjan. MikroBitti 11/1991, 7.

30 Sirén 7.11.2003.

3 Lukijatutkimuksen tulokset ks. MikroBitti 1/1992, 7.

2 MikroBitti 6-7/1992, 7.
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3 Lukijatutkimuksen otanta oli varsin kattava, koska kyselyyn vastasi peréti
2600 lukijaa. Pelit 7/1992, 77.

3 Tutkimuksessa oli erikoista C-64:n ja ST:n niputtaminen yhteen. Kyselyn
molemmat konemerkit kattoivat noin 10 prosenttia kaikista kayttajista.
Vastauksia oli yli 5500. Pelit 8/1993, 77.

¥ Tilastoja Amigaa kdytténeistd kotimikrolehtien lukijoista on niukasti
saatavilla. Pelit-lehden vuoden 1996 lukijatutkimuksessa ainoastaan 7
prosenttia ilmoitti omistavansa Amigan. Lukijatutkimus 1996, Pelit.

3¢ Kysymyksessé oli Kari Ahokasniemen 27.2.1993 Fidonetin SF.AMIGA-
alueelle kirjoittama sdhkopostiviesti. Sirén 7.11.2003.

37 Saku-lehti siirtyi mydhemmin Internetiin. Yhdistys keskittyy edelleen
“edistimdan Amiga-tietouden tuntemusta ja yllapitimaan ja kehittdmaan
tietokoneharrastusta jasentensé keskuudessa”. Suomen Amiga-kayttéjat ry 2003,
<batman.jypoly.fi/~saku>.

38 Sirén 7.11.2003.
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7.3 PC:n lapimurto lamakauden keskella

Harrastuskdyttoon tarkoitettujen kotimikrojen marginalisoituessa
PC-koneita kéytettiin yhd enemmaén yrityksissé, kouluissa ja koti-
talouksissa. Tutkimuksissa on yleensa painotettu PC:n l&pimurron
tapahtuneen vuoden 1994 jélkeen. Puhtaasti tilastojen valossa nédin
voidaan katsoa my0s tapahtuneen. Helposti téstd syystd muutoksen
tarkastelu on painottunut voimakkaasti 1990-luvun jilkipuoliskol-
le.! Edelld on kisitelty PC:n vahvistumista tavalliselle kuluttajalle
suunnattuna kotitietokoneena. Tadssé luvussa tarkastellaan 1dhinna
niitéd yleisid teknisié ja taloudellisia edellytyksid, jotka vaikuttivat
laajemmin mikrotietokoneen sosiaalisen ja kulttuurisen aseman
muuttumiseen 1990-luvun alussa.

PC ei ollut vield vuonna 1990 pééssyt irti ammattikdyttoon
tarkoitetun tietokoneen maineestaan, jolla sitd oli markkinoitu
1980-luvun alusta ldhtien. Kotimikrolehdiston kirjoittelun perus-
teella on paiteltdvissd, ettd DOS-kayttojarjestelmédédn perustuneen
PC:n yleistymisen esteend oli kalliiden sovellusten ja lisélaitteiden
lisdksi huomattavasti vaikeampi kéyttoliittyma.? Ehkd merkitta-
vimmait syyt 16ytyivit PC:n multimediavarustelun heikkouksista.
Esimerkiksi PC:lle suunnitellut nidytot ja ndytonohjaimet olivat
vield vuoden 1990 puolella EGA- ja VGA-pohjaisia.® Aktiivi-
semmin tavalliselle mikronkayttdjille soveltuvat kohtuuhintaiset
PC:n dénikortit tulivat markkinoille kevaddlld 1990. Aikaisemmin
PC-pelien ddnimaailma oli pd#dasiassa nojannut PC-koneiden run-
koon kiinnitetyn yksinkertaiseen piipperi-kaiuttimeen.* Ensim-
maéisten menestyneiden merkkien joukossa oli Ad Lib ja mySéhem-
min Creative Labsin Sound Blaster, josta tuli myéhemmin 1990-
luvulla kdytdnnossd ddnikorttien perusmerkki. Aluksi ndidenkin
korttien menestyminen oli harrastajakaytdssa tdysin riippuvainen
pelituen tarjonnasta. Adnikorttien todellinen lipimurto alkoi vas-
ta vuonna 1993. Lihinnd kysymys néytti olevan riittdvén hyvén
teknisen tason ja edullisen hinnan vélisestd tasapainosta.’ Sound
Blasterin kaltaiset dénikortit olivat myos tirkeitd esimerkiksi digi-
taalisen musiikin tuottamisessa.®
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Kotimikrojen tallennusmenetelmit olivat myds suurien muu-
tosten edessd 1990-luvun alussa. Kotimikrojen aikakauden pit-
kiikdinen tiedontallennusmenetelmd eli C-kasetin kiyttd hiipui
1980-luvun loppuun mennessd. Oikeastaan kasettiasemien kayttd
loppui viimeistdédn siind vaiheessa, kun C-64 alkoi syrjaytya 16-
bittisen Amigan tieltd. Musiikinkuuntelussa C-kasetin tulevaisuus
kyseenalaistettiin jo vuonna 1991 digitaalisten d4nitysjirjestelmi-
en yleistyessd.” Yleisimmit kotitictokoneissa kédytetyt levykekoot
olivat 1990-luvun alussa 5,25 ja 3,5 tuumaa, joista tosin edellinen
oli alkanut syrjaytyd.® PC:n kohdalla tietojen tallennus tapahtui
levykkeiden ohella yha yleisemmin kiintolevyille, joiden rinnalla
tosin esiintyi muitakin vaihtoehtoisia tallennusmenetelmia, kuten
optiset levyasemat ja nauha-asemat, jotka eivét kalleutensa vuoksi
koskaan yleistyneet tavallisessa kotikédytossd.’

Uusista lisélaitteista CD-ROM-asema herétti laajenevaa kiin-
nostusta vuodesta 1990 eteenpdin.!” Téll4 oli my6s omat yhtymaé-
kohtansa edelld késiteltyyn Commodoren CDTV-hankkeeseen.
CD-ROM-aseman korkea hinta ja riittdiméton ohjelmistotarjonta
hillitsi kuitenkin laitteen myyntid. Vuoden 1990 alussa CD-ROM-
asema maksoi noin 6000-7000 markkaa. Kalliin hinnan vuoksi
ohjelmistotarjonta rajoittui aluksi l&hinné tietosanakirjoihin ja
hy6tyohjelmiin, mutta nimikkeiden madrd kasvoi rajusti parin
seuraavan vuoden aikana. Asemien hinnat laskivat samaan aikaan
noin puolella. Hintojen lasku mahdollisti myos ohjelmistovalmis-
tajien véhittdisen siirtymisen uuden tallennusformaatin kéyttdon,
jolloin CD-ROM:lle tuotettiin yhd enemmin aikaisempaa viihteel-
lisempad materiaalia.!!

Ohjelmatyypeistd pelit ja multimedia edistivit CD-ROM-ase-
mien myyntid. Suomessa CD-ROM-asemat yleistyivit kotitalo-
uksille suunnatuissa mikrotietokoneissa vuoden 1993 jilkeen.
Muutos nidkyi myds kotimikrolehtien kirjoittelussa, silld aihetta
késittelevét artikkelit lisddntyivdt tuohon aikaan tuntuvasti.'?
Kotimikrolehdissa CD-ROM ja PC yhdistettiin yhi kiinteimmin
toisiinsa, minkd jidlkeen puheenvuoroissa ja kannanotoissa ko-
rostettiin usein edessd olevaa tai jo tapahtunutta "CD-ROM-val-
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lankumousta”.® Puheet vallankumouksesta olivat liioittelua, silla
vasta vuonna 1996 noin puolet kotitalouksissa kéytossd olleista
mikrotietokoneista oli varustettu CD-ROM-asemalla. CD-ROM-
levyjen myynnin kasvukéyrét lahtivat merkittdvain nousuun vasta
vuoden 1995 jilkeen."* Multimediasta tuli vuoden 1991 jélkeen tie-
totekniikan muotikésite, jota kiytettiin viitattaessa liikkkuvan tie-
tokonegrafiikan ja -ddnen yhteiskdyttoon erilaisissa sovelluksissa.
Ensimmaiset laajemmalle yleisolle suunnatut multimediasovelluk-
set esiteltiin maailman tietokonemessuilla vuoden 1990 alussa."
Multimedian késite itsessédén oli ollut tosin kdytdssa jo 1980-luvul-
la, jolloin sillé tarkoitettiin l&hinni television ja videon yhteiskayt-
t04.!1° MikroBitti tosin totesi alkuvuodesta 1992, ettd “multimedia
on suhteellisen vanha ja kulunut késite, jonka esiin tuominen on
johtunut péddasiassa siihen tarvittavan teknologian lapimurrosta”.””

Multimedian késite yhdistettiin myos PC:n markkinointiin
“kuluttajaystavillisend” mikrotietokoneena, johon liittyi myos
graafisten kayttojarjestelmien nousu 1990-luvulla. Kayttojarjes-
telmistd ylivoimaisesti tirkein oli Microsoftin Windows, jonka
kayttd PC-markkinoilla yleistyi nopeasti sen jidlkeen, kun sen
3.0-versio tuli markkinoille vuonna 1990. Windowsilla oli siithen
mennessé takanaan pitka historia, silld sen ensimmaéinen versio oli
tullut markkinoille jo vuonna 1985. Suomessa sen maahantuonti
oli alkanut seuraavana vuonna. Windows oli saanut ensiesittelyn-
sd Suomessa kevailld 1984, vaikka tuolloin se herattikin aika va-
hdistd huomiota. Varhaisissa lehtiartikkeleissa Windows esiteltiin
lahinnd MS-DOSin jatkotuotteena.'® Graafinen kdyttojarjestelma
ei ollut mikddan uutuus ohjelmistomarkkinoilla 1990-luvun alus-
sa. Ensimmadiset toimivat graafiset kayttojarjestelmét oli kehi-
tetty 1960-luvulla. Kokeiluiden avulla jérjestelmé lanseerattiin
myohemmin mikrotietokoneisiin. Varhaisin tdhin jérjestelméén
perustunut ja tavalliselle kuluttajalle suunnattu mikrotietokone
oli Apple Lisa vuodelta 1983. Kuitenkin vasta seuraavana vuonna
julkaistu Apple Macintosh teki sen tutuksi myds laajemmille ku-
luttajaryhmille. Harrastuskayttoon tarkoitetuista kotitietokoneista
Amiga ja Atari ST kéyttivat omia graafisia kdyttojarjestelmidén.
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1980-luvun suosituimmalle kotitietokoneelle Commodore 64:lle
kehitettiin my0s oma graafinen GEOS-kayttojarjestelma."”

Odotukset PC-koneiden MS-DOS-kéyttojarjestelméin syrjay-
tymisestd olivat samaan aikaan vahvistumassa. Lehdissd herétti
runsaasti mielenkiintoa myds sen Kkilpailijaksi nostettu Digital
Researchin DR.DOS, joka ei kuitenkaan menestynyt odotetusti.
Vastaavasti myds IBM kilpaili markkinoilla omalla DOS-ver-
siollaan.?’ Ohjelmistomarkkinoiden suurin mielenkiinto kohdistui
kuitenkin graafisiin kiyttojarjestelmiin. Windowsin verkkainen
yleistyminen uusissa PC-koneissa alkoi védhitellen nidkyd tilas-
toissa. Esimerkiksi ohjelmavalmistajien yhdistys SPA:n (Software
Publishers’ Association) vuonna 1992 julkaiseman arvion mukaan
ensimmaéisen kerran Windows-kéyttdjarjestelmid varten tehtyja
ohjelmia myytiin tuolloin enemmén kuin DOS-ohjelmia.?' Mikro-
Bitti reagoi asiaan kirjoittamalla yhd enemmain PC-aiheista, miké
vastasi niin ikddn kotimikromarkkinoiden kehitystd. Amigan tule-
vaisuuden asettaminen kyseenalaiseksi ja vakaa usko Windowsin
menestykseen olivat esimerkkejd ndistd ndkokohdista. DOS julis-
tettiin MikroBitissd kuolleeksi kéyttojarjestelméksi vuoden 1993
joulukuussa.?

Windowsin vastapuolena oli IBM:n kehittdmid OS/2, jota
Suomessa isoista laitetoimittajista varsinkin Nokia tuki. Kilpai-
luasetelma syntyi, kun IBM:n ja Microsoftin vélinen yhteistyo
alkoi rakoilla 1980-luvun loppupuolella. Aluksi markkinoiden
jakamisesta syntyneiden sopimusten jalkeen Microsoftin ja IBM:n
tiet olivat erkanemassa.? Tekniseltd tasoltaan hyvélaatuisen mutta
raskaana pidetyn OS/2:n haittatekijoind olivat ohjelmistojen puute
ja osittainen yhteensopimattomuus Windowsin kanssa. Microsoft
onnistui kéyttdmaddn sekavaa markkinatilannetta tehokkaasti
hyvikseen. OS/2 ei pirjinnyt myynnissd Windows 3.1:lle, min-
kd vuoksi Windows oli vuoteen 1994 mennessé kaikilla tahoilla
varmistanut asemansa maailman ylivoimaisesti hallitsevimpana
graafisena kdyttojarjestelmand.*

Kilpailu kayttojarjestelmien puolella vaikutti myds laiteval-
mistajien menestykseen. PC:n mikrotietokonemarkkinoille tuonut
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IBM kérsi 1990-luvun alussa merkittdvid taloudellisia tappioita ja
yhtidon asema taantui voimakkaasti. Microsoftin ja prosessorival-
mistaja Intelin muodostama yhteenliittyma valtasi vihitellen PC-
markkinat.?® Vuosien 1991 ja 1992 aikana PC-koneiden myynnissa
elettiin maailmanlaajuista laskusuhdannetta. Ohjelmistomarkki-
nat sen sijaan elivdt voimakasta nousun aikaan. Tuohon aikaan
edullisten ja kuluttajille suunnattujen PC-koneiden markkinointi
vahvistui. Kotimikrolehdistossd IBM ja PC oli 1980-luvulla voi-
makkaasti yhdistetty toisiinsa. IBM:std poiketen muiden laiteval-
mistajien PC-koneet olivat olleet “klooneja”. 1990-luvun tietoko-
nemarkkinoilla IBM PC:n ja muiden laitevalmistajan PC-koneilla
ei ollut kdytanndsséd endéd nidkyvid eroa. Ainoat selkedt rajat kulki-
vat merkkimikrojen ja halpamikrojen vililld. Merkkimikrojen val-
mistajat olivat tavallisesti suuryrityksid, joista monet olivat olleet
mukana alalla 1980-luvun alusta ldhtien.?® Halpamikrot olivat puo-
lestaan pienten jdlleenmyyjien komponenteista kokoamia koneita.
Ero hintojen vilille muodostui ldhinné huoltotakuiden ja muiden
palvelujen tuomasta lisdarvosta. Suomessa esimerkiksi DTK:sta
kasvoi 1990-luvun alussa merkittdvd halpojen komponenteista
koottujen PC-koneiden markkinoija. DTK mainosti itseéén “koti-
maisena” vaihtoehtona, jonka hinta—laatu-suhde oli parempi kuin
monilla suuryritysten valmistamilla merkkimikroilla.?’
Tietotekniikan yleinen kehitys yhdessd halventuneiden
hintojen kanssa teki PC-koneista kotimaiselle kuluttajalle yha
houkuttelevamman sijoituskohteen. Konepaketeissa alettiin kiin-
nittdd entistd enemmin huomiota helppokdyttdisyyteen, mika
merkitsi ennen muuta valmiiksi asennettavaa kiyttojarjestelmad
ja mukana seuraavia monitoimiohjelmia. Tavallinen kéyttdja, jolle
tietokoneet ja DOS-pohjainen kayttdympdristo olivat jadneet vie-
raiksi, saattoi Windows-ympéristdssd oppia nopeasti esimerkiksi
tekstinkdsittelyd, taulukkolaskentaa ja graafisten esitysten tekoa.
Tyypillisimmilladn PC-kone hankittiin aluksi tyotd helpottavaksi
apuvilineeksi. Vuosien myotd PC:n kdyttomahdollisuudet kuiten-
kin selvésti laajentuivat. PC:n multimediaominaisuuksien paran-
tuminen tarjosi myds mahdollisuuksia peliharrastuksen yleistymi-
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selle. Nuorison merkitys oli tirked, silld lapsiperheissd tietokoneet
yleistyivat 1990-luvulla kaikkein nopeimmin.?

PC-koneiden ldpimurto kulutuselektroniikkamarkkinoille al-
koi suurin piirtein samaan aikaan, kun Suomi vajosi toisen maail-
mansodan jdlkeisen ajan syvimpédén talouslamaan. Pelkkien tilas-
tojen valossa pudotus 1980-luvun kasvun vuosista oli 1990-luvun
alussa huima. Tuotanto supistui 10 prosenttia, kansantuote tippui
reaalisesti 11,5 prosenttia ja tyottomyys kolminkertaistui 17 pro-
senttiin. On vaikeaa médritelld, millainen merkitys lamakaudella
oli suomalaisen kotimikroharrastuksen murroksen kannalta.?’ La-
man seurauksena kotitalouksille tarkoitettujen mikrotietokoneiden
myynti vdheni viliaikaisesti. Kaupoille toimitettujen tietokonei-
den médra viheni 1990-luvun alkupuoliskolla aina vuoteen 1994
asti.*® Tamdén jélkeen toimitukset ldhtivit nopeaan ja vuosia jatku-
neeseen selvdin nousuun. Kéyrd ndyttdd osuvan yksiin myos Suo-
men lamakauden taittumisen kanssa, silld vuodesta 1994 lahtien
maan talous alkoi véhitellen elpyd. Laskeneista myyntiluvuista
huolimatta kotitalouksissa tietokoneiden kéytto lisddntyi tasaisesti
koko 1990-luvun ajan. Tilastojen mukaan kahdeksalla prosentilla
kotitalouksista oli vuonna 1990 mikrotietokone. Vuoteen 1994
mennessa luku oli noussut seitsemééntoista prosenttiin.®!

Julkinen sektori teki suuria panostuksia tietotekniikkaan
kéynnistettyjen tietoyhteiskuntahankkeiden siivelld.?> Ylipaa-
téddn talouskriisistd toipuvassa Suomessa teknologia sai nopeasti
keskeisen aseman. Kehityksen merkittéviksi kddnnekohdaksi on
arvioitu vuotta 1993.% Tietokoneiden madran nopea lisdédntyminen
tyo- ja opiskelupaikoilla vaikutti osaltaan myds siihen, ettd kulut-
tajien kiinnostus hankkia tietokoneita kotiin kasvoi. Nédiden vuo-
sien aikana mikrotietokoneeksi ymmarrettiin pdédasiassa vain PC-
koneet. Vuosikymmenen puolivilin jélkeen yleistyminen jatkui
siten, ettd vuoteen 2001 mennessd yli puolella kotitalouksista oli
mikrotietokone. Néiden lukujen perusteella Suomi oli yksi maa-
ilman tietokoneistuneimmista maista.’* Kansainvélisilld markki-
noilla PC-koneiden myynnin edistdjéna oli niiden kysynnén kasvu
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Keskusmuisti: 2 Mt

Néaytto: 14" DTK SVGA

Nayténohjain: Windows kiihdytinkortti
Kiintolevy: 62 Mt

Kéyttojarjestelma: DOS 5.0 (E)
Liitannét: 2 sarja, 1 centronics ja 1 peli
Laajennettavuus: 5 vapaata

idata hintojen

PC-koneiden markkinointi suuntautui vahvasti kulutuselektroniik-
kamarkkinoille 1990-luvun alussa. DTK oli vuonna 1992 alan tun-
netuimpia merkkejd. Kuva: MikroBitin kuvakokoelmat.

kotitalous- ja koulutussektoreilla. Vastaavat kehityspiirteet olivat
tyypillisid my6s Suomelle.*

Kotitietokonemarkkinoiden muutokset vaikuttivat suoraan
myds lehtien sisdltoon. Pelit keskittyi yhd vahvemmin PC-pelien
kasittelyyn. MikroBitti muuttui puolestaan yhd vahvemmin kulut-
tajalehdeksi.*® Lamakauden vaikutuksesta ja Pelit-lehden kanssa
kdydyn kilpailun seurauksena MikroBitin levikki laski tuntuvasti
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vuosien 1991-1993 aikana.”” MikroBitin kohdeyleiso oli selvis-
ti laajentumassa, vaikka nuoret tietokoneen kéyttdjat pysyivét
edelleen lehden pédasiallisena lukijaryhméni. Pddasiassa tdméin
seurauksena lehden levikki 1dhti voimakkaaseen nousuun vuoden
1994 jalkeen.*® Ylipadtdan 1990-luku oli aikakauslehdille suurta
kasvun aikaa.’® MikroBitin ja Pelit-lchden menestyminen niilld
markkinoilla oli esimerkki tietokoneharrastuksen sosiaalisen ja
kulttuurisen aseman muutoksista. Yhé laajemmat yhteiskuntaryh-
mit kayttivét tietokoneita péivittdin. Kotimikroharrastus muuttui
yhteyksiltddn yhé kansainvédlisemmaéksi ilmioksi, johon myos tie-
toverkkojen laajeneva kéytto osaltaan vaikutti.*’

Tietokoneiden arkipdivdistymisen toisen suuren aallon synty
— ensimmaéinenhén oli alkanut 1980-luvun alkupuolella — herétti
uutta keskustelua tulevasta mikrotietokonevallankumouksesta ja
tietoyhteiskunnasta. Tulevaisuusennusteita oli esitetty aina 1970-
luvun lopusta ldhtien, mutta 1990-luvun alussa muutokset konkre-
tisoituivat. MikroBitin paatoimittaja Markku Alanen katsoi 1990-
luvun alun merkinneen “erddn aikakauden loppua”. Hén viittasi
aikaisemmin kahden erilaisen tietokonekisitteen ldhentymiseen.
Kotimikrot olivat harrastuskdyttoon tarkoitettuja ja kokeiluun
houkuttelevia leikkikaluja. Toista puolta edustivat jiykén harmaat
konttorikoneet, joissa hallitsevana piirteend oli ammattikdyttoon
viittaava tyOkalumaisuus.* Harrastajille suunnatun kotimikron
ja PC:n vilinen ero oli lehden mukaan kutistunut kdytdnnossa
olemattomaksi vuoteen 1994 mennessd. Muutoksen seurauksena
kotitietokone ja PC olivat sulautuneet yhdeksi ja samaksi laitteeksi.
PC:n yleistyminen niin Suomessa kuin ulkomailla oli siis kes-
keisesti kiinni uusien laite- ja ohjelmistosovellusten kehityksesta
mutta my0s tietotekniikan sosiaalisten ja kulttuuristen kiytén-
tojen muutoksesta. PC-koneiden hinnat laskivat kiristyneessd
kilpailussa ja helppokéyttdiset ohjelmistot, multimedian nousu ja
Windows laajensivat PC:n potentiaalista kdyttdjikuntaa. Tamén
kehityksen johdosta PC muuttui véhitellen kulutuselektroniikaksi
1990-luvulla.
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Harrastuskayttoon tarkoitettujen mikrotietokoneiden mark-
kinoiden kriisilld oli varmasti myds oma vaikutuksena tilanteen
kehittymiseen. Kilpailun kiristdmilld tietokonemarkkinoilla ei
yksinkertaisesti endd ollut harrastajille sopivia konemerkkejd,
jotka olisivat voineet tehokkaasti kilpailla edullisten PC-koneiden
kanssa. Amigan tapauksessa ongelmat kertautuivat, koska alan
julkaisuja oli endd vaikeasti saatavilla, ohjelmisto- ja laitetarjonta
supistui ja aktiivisten kiyttdjien méédrd harveni vuosi vuodelta.
Téstd huolimatta kisitys vanhan suomalaisen kotimikroharrastuk-
sen aikakauden padttymisestd on vahvasti liioiteltu, eiké sitd pida
kytked osaksi tietokone- ja ohjelmistomarkkinoilla tapahtuneita
muutoksia. Tdmén tutkimuksen mukaan monet vanhat harrastus-
toiminnat pdinvastoin laajenivat ja monipuolistuivat siirryttdessa
1990-luvulle.* Suomessa valinnut lama ei ollut ratkaiseva syy
vanhojen harrastuskiyttoon tarkoitettujen kotimikrojen aseman
taantumiseen. Markkinatilanteen sekavuus oli varmasti omalta
osaltaan kiihdyttdméssd muutosprosessia. Téarkednd syynd on
kotitietokoneiden kéyton verkkainen laajentuminen asiantunti-
ja- ja harrastajapiirien ulkopuolella. Kaiken aikaa tyopaikoilla ja
kouluissa kéynnissd ollut tietoteknistyminen edesauttoi myds PC-
koneiden hankintaa kotitalouksiin. PC:n véhittdinen muuttuminen
kulutuselektroniikaksi oli kuitenkin monivaiheinen sosiaalinen ja
kulttuurinen prosessi, jonka taustatekijat ulottuivat 1990-lukua
edeltévéin aikaan.

! Kangas, Kuurre 2003.

2 Ks. esim. MikroBitti 1/1990, 10-11.

3 EGA eli Enhanced Graphics Adapter tarjosi korkeimmaksi ndyttéresoluutioksi
640 x 350 pikselid ja 16-vérid. VGA:ssa (Video Graphics Array) resoluutio oli
640 x 480 ja vérejd sai ruudulle 256 pienemmalla resoluutiolla (320 x 200).

4 ”Piipperi” suoritti esimerkiksi terdvilld ddnisignaalilla koneen
virheilmoituksia.

5 Asnikortit maksoivat vuonna 1990 noin 1500 markkaan, vuonna 1993 noin
1300-1400 markkaa. Tosin vuoteen 1993 mennessé korttien tekninen taso oli
noussut huomattavasti. MikroBitti kisitteli ddnikortteja laajemmin vasta vuoden
1990 puolella. Ks. MikroBitti 4/1990; MikroBitti 6-7/1990, 17; Pelit 6/1993,
8-13.

¢ Arrasvuori 1999, 193.
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" MikroBitti 10/1991, 8.

85,25 tuuman levykkeen eli lerpun nopeasta vanhentumisesta ks. C=lehti 1/
1990, 4-5.

 MikroBitti 6-7/1992, 38-39.

1 MikroBitti 10/1991, 36-37.

'Vuoden 1990 marraskuussa Yhdysvalloissa pidetyt Comdex-messut
muodostuivat erdénlaiseksi vedenjakajaksi. MikroBitti 2/1991, 20-23. Vuonna
1991 oli maailmanlaajuisesti tarjolla 1500 kaupallista CD-ROM-tuotetta,
vuonna 1992 méara nousi 3000:een ja vuonna 1993 ylitettiin 5000:n raja.
MikroBitti 2/1990, 10—-12; MikroBitti 11/1990, 9; MikroBitti 11/1990 ja
MikroBitti 3/1991, 9; MikroBitti 2/1993, 49; MikroBitti 10/1993, 39—44.

12 Toimittajien mielestd lehtien lisidntynyt CD-ROM-kirjoittelu heratti
kayttdjissa kasvavaa kiinnostusta CD-ROM-pohjaisiin ohjelmasovelluksiin.
Lindén 20.8.1999, Nirvi 20.8.1999, Kotilainen 3.6.1998.

13 CD-ROMia kisiteltiin vuodesta 1991 eteenpdin jokaisessa numerossa. Syksyn
1993 kirjoittelusta ks. MikroBitti 8/1993, 7 seka erityisesti MikroBitti 10/1993,
27-53.

4 Nurmela 1997, 23. Vuonna 1995 myynti oli noin 8 miljoonaa euroa, mutta
seuraavana vuonna myynti kasvoi 25 miljoonaan euroon. Saarikoski 2003a, 81;
CD-ROMien myynti 1994—1999, Tilastokeskus.

15 Cawson, Haddon, Miles 1994, 68—69. Multimedian sijaan voidaan kiyttaa
myds termid monimedia, joka tarkoittaa yhden tai useamman median kuten
tekstin, puheen, musiikin, grafiikan ja videokuvan yhdistdmista.

1o Esimerkiksi Jeff Taylorin mukaan "multimediaa” kéytettiin ensimméisen
kerran laajemmin vuonna 1982. Ks. Taylor 1995, 201-203. Suomessa
multimediaa koskevia yleistajuisia artikkeleita oli julkaistu jo 1970-luvun
alkupuolella Tekniikan Maailmassa. Katso esim. Tekniikan Maailma 1/1973,
90-91.

7 MikroBitti 8/1992, 7.

8 Prosessori 4/1984, 76; Setédld 1993, 152—155.

1 Graafisten kayttojérjestelmien historiasta tarkemmin ks. Campbell-Kelly,
Aspray 1996, 264-282.

20 Saarikoski 2001b, 204-205.

2! MikroBitti 9/1992, 8.

22 pagkirjoituksen mukaan “tulevaisuudessa Windowsin yleistymisen
seurauksena kayttdjan ei vélttamatta tarvitsisi tutustua DOSiin ollenkaan”.
MikroBitti 12/1993, 7.

2 Linturi 1993c¢, 191. Ks. myds Kasvi 2000, 146.

2 MikroBitti 11/1992, 60—62; MikroBitti 5/1992, 47.

» Ks. esim. Campbell-Kelly, Aspray 1996, 151-153, 259-282; Shurkin 1996,
317-319.

26 Tuohon aikaa nditd olivat IBM:n lisiksi esimerkiksi Compaq, Hewlett-
Packard, Dell, Olivetti, ICL ja Epson.

¥ MikroBitti 12/1992, 73.

28 Suoninen 2003, 56-57.
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» Laman sosiaalista, poliittista, taloudellista ja kulttuurista merkitystd on
analysoitu laajasti Suomen Akatemian vuonna 2001 péddttyneessd suuressa
tutkimusprojektissa. Blomberg; Hannikainen, Kettunen 2002. Ks. myos
Kivikuru 2001.

30 Kotitietokoneiden toimitukset kaupalle, Elektroniikan tukkukauppiaat ry.
3 Tietotekniikka kotitalouksissa 1990—1999, Tilastokeskus.

32 Tietoyhteiskunta, Julkinen sektori, Tilastokeskus.

3 Salmi 2002b, 321-323.

3 Kangas, KUURE 2003, 13. Ks. myds OECD Information Technology Outlook
2000, 224.

> OECD Information Technology Outlook 2000, 63.

3 “MikroBitti tulee kehittyméén alkaneen vuoden aikana asteittain mikron
kayttdjan kuluttajalehdeksi”, viittasi Markku Alanen tammikuun 1994
numerossa. MikroBitti 1/1994, 7.

37 MikroBitin levikin lasku oli alkanut jo vuonna 1991 ja jatkui vuoteen 1994
saakka. Ensimmaéinen laskeva levikkitarkastus oli LT II 1991 (38.407 kpl) ja
viimeinen LT II 1993 (30.288 kpl)

3 Késite peruskéyttijéstd nakyi myohemmin varsin vahvana 1990-luvun lopun
lukijatutkimuksissa. MikroBitin 5/98 lukijatutkimus, 9, MB.

¥ Kivikuru 2001, 6.

40 Saarikoski 2001b, 193-198.

4 MikroBitti 9/1994, 7.

+ Aihetta kisitelty tarkemmin padluvuissa 4, 5 ja 6.
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Lopuksi — arkipdivaistyva tietokoneharrastus

Tietotekniikan siirtyminen asiantuntijoiden ja ammattilaisten
kidsistd kotitalouksiin tapahtui harppauksittain  1970-luvulta
1990-luvulle. Tietokoneharrastuksella oli oma tidrked asemansa
tietotekniikan arkipdivdistymisessi. Harrastajien ja tietotekniikan
vuorovaikutus on monitahoista, ja se kytkeytyy samaan aikaan
kéynnissé olleisiin sosiaalisiin ja kulttuurisiin muutoksiin. Suo-
messa tdma nikyi taloudellisen nousun mukanaan tuomana hyvin-
voinnin kasvuna, kaupungistumisena, nuorison ja nuorisokulttuu-
rin aseman vahvistumisena. Tietotekniikan yleiset kdyttotarpeet
ja niihin liittyneet odotukset ja tulevaisuuden toiveet nousivat
samaan aikaan ajankohtaisiksi keskustelunaiheiksi. Historialli-
set muutokset voidaan keskittdd karkeasti kolmeen ajanjaksoon,
joita nimitdn prosessorivallankumoukseksi, kotimikrobuumiksi
ja lamakaudeksi. Jakoperuste kuvaa yleistden keskeisid muutos-
tekijoitd, tulkintoja ja merkityksid, joita tictokoneharrastuksen
levidminen ja vakiintuminen synnytti.

Mikrotietokoneharrastuksen synty ajoittuu 1970-luvulle, mutta
varsinaisesti tietokoneharrastuksen laajemmat taustat 10yty vt téta
edeltdviltd vuosikymmeniltd. Varhaiset tietokoneet suunniteltiin
kaupallishallinnollisiin, tieteellisiin ja sotilaallisiin tarkoituksiin.
Niité kaytettiin ennen kaikkea tiedon tallentamiseen, siirtimiseen
ja varastointiin. Atk-kerhotoiminnan synty, asiantuntemuksen ja
koulutuksen laajentuminen 1950- ja 1960-luvulla olivat ratkaise-
via harrastuksen kehitykselle. Tavallisesti nuoret opiskelijat olivat
innokkaita tietokoneiden kiyttotapojen kehittdjid. Erilaisten tyo-
tehtdvien ja ongelmien ratkaiseminen vaati paitsi taitoa ja tietoa
my0s kokeilunhalua. Téhén liittyi usein runsaasti leikinomaista
harjoittelua, mikd ndkyi varsinkin varhaisia tietokonepelejé
suunniteltaessa.

Tietokoneharrastuksen kehittyminen on osa henkildkohtaisen
tietojenkésittelyn historiaa. Késitys siitd, ettd tulevaisuudessa
jokainen kansalainen voisi tarvittaessa hankkia kéyttoonsd oman

409 Koneen lumo



tietokoneen, alkoi Suomessakin vahvistua 1960-luvun loppupuo-
lella. Tietotekniikan historiaa tarkastelevissa kirjoituksissa usein
esitetyn nikemyksen mukaan henkilokohtaisen tietojenkésittelyn
merkittivd murros tapahtui varhaisten mikrotietokoneiden tul-
lessa markkinoille 1970-luvun puolivilissd. Tyon pédédotsikossa
mainittu “koneen lumo” ei syntynyt tyhjdstd 1970-luvulla, vaan
mikrotietokoneharrastus alkoi rakentua vanhemman harrastustoi-
minnan perustalle. Mikrotietokoneiden kéyttd yhdistyi kaikkein
keskeisimmin teknisten alojen harrastusperinteisiin, joista on
mainittava ennen kaikkea elektroniikkaharrastus seké televisio- ja
radioamatdoritoiminta. Tyypillistd ndille kaikille oli laiteraken-
telun ja kerhotoiminnan vahva osuus. Tutkimuksen perusteella
kéy ilmi, ettd alusta ldhtien monien kéyttéjien suhde koneisiin oli
hyvin intensiivinen ja henkilokohtainen. Haastatteluissa monet
ovat korostaneet harrastustoiminnan “’pioneerihenkisyyttd”. Mik-
rotietokoneiden rakentelu oli selvdsti harvojen alaan perehtyneiden
suosima harrastus 1970-luvulla. Joissain tapauksissa kiinnostus
harrastusta kohtaan herédsi tydeldmésséd, jolloin harrastukselle oli
leimallista myds hy6tyndkokohdat. Tastd huolimatta mikrotieto-
koneharrastusta ei 1970-luvulla pidetty tietokoneammattilaisten
toimintana. Varhaiset rakennussarjoina ostetut mikrotietokoneet
olivat ensisijaisesti opetustietokoneita, joiden avulla kéyttéjat saat-
toivat opiskella mikroprosessoritekniikan perusteita. Tdméan avul-
la voidaan osittain selittdd, miksi vanhemmat alan ammattilaiset
pitivdt mikrotietokoneita ldhinni “harrastajien leluina”.

Keskeistd on huomata, kuinka erilaisia méérityksid tietokone-
harrastus-kisite sai eri vuosikymmenind ja mihin suuntaan kasi-
tykset tietotekniikan kéyttokulttuurista muuttuivat. Tama liittyy
myos kysymykseen tietotekniikan kéyttédjistd ja siitd, mitd niilld
on eri aikoina tarkoitettu. 1970-luvulla kéyttéjalla tarkoitettiin en-
sisijaisesti vanhempaa miespuolista asiantuntijaa, jolla oli tavalli-
sesti elektroniikka-alan kokemusta. Késitys tietokoneharrastuksen
asemasta ja merkityksestd muuttui keskeisesti 1970-luvun lopulla
ja 1980-luvun alussa. Tarkeimméit tekijét liittyivat Suomessa virin-
neeseen tietoyhteiskuntakeskusteluun. Tietokonelehdistd tarttui
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Mikrotietokoneharrastuksen ajanjaksot 1970-luvulta

1990-luvun puoliviliin

radioamatoorit, hyoty-
kayttajat

miehet ja pojat

Ajanjakso Prosessori- Kotimikrobuumi Lamakausi
vallankumous

Vuodet 1973-1981 1982-1990 1991-1994

Uudet kiyttiajiryhmit | Elektroniikkaharrastajat, | Koululaiset, nuoret Peruskayttéjét

den testiohjelmia, pelit
tietotekniikan alkeita
opettamassa

nen, tietokonepeli-
kulttuurin varhainen
kehityskausi, peliohjel-
mointiharrastus

Konesuhde Soveltava ja kokeelli- Leikkisé, pelaileva ja Odotteleva, epivarma,
nen, mikroprosesso- yhteisollinen, ohjel- PC:n ja tietoverkkojen
ritekniikan opettelu, moinnin merkitys merkityksen korostu-
rakennussarjat minen

Ongelmat, Automaation vaarat, Tietokoneaddiktiot, Samat kuin edelld,

uhkatekijit tyopaikkojen menetyk- | hakkerit, virukset Kehityksen matkassa
sen uhka pysyminen

Sukupuoliasetelmat Mikrotietokone miesten | Nuorten miesten ja Tasa-arvoisemman ko-
erikoistyokalu, harras- | poikien harrastus, nesuhteen syntyminen,
tajien eristdytyneisyys | koneet leikkivilineind, | kédyttokulttuurien erot,

“kerhoutuminen” PC arkinen tyokalu

Viihde Pelit mikrotietokonei- Pelien kaupallistumi- Tietokonepelikulttuurin

vakiintumisen aika

Tulevaisuuden kuva

Kehitysoptimistinen,
muutokset vdistamat-
tomyys

Tietoyhteiskuntapuhe,
harrastuksesta uusi
lukutaito

Tietoyhteiskuntapuheen
vahvistuminen, in-
formaatioteknologian
korostuminen
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aiheeseen kuvaillen muutosta jopa prosessorivallankumoukseksi.
Monet tdhién liittyneistd nidkokannoista korostivat edessd olevan
muutoksen vaistiméttomyytta ja kehityksen matkassa pysymisen
tarkeyttd. Tahdn vaikutti myds mikroprosessoritekniikan nopea
yleistyminen elektroniikkateollisuudessa.

Mikrotietokoneiden asteittainen yleistyminen lisdsi myos atk-
koulutukseen liittyneitd odotuksia ja toiveita. Varsinkin koulujen
tietotekniikan atk-opetusta ja -kerhoja suunniteltaessa korostettiin
tietokoneharrastuksen merkitystd keskeisend oppimiskeinona.
Vastaavasti kdytiin myos tiedotusvélineissd pohdintaa mikrotieto-
koneiden tulevista kéyttotarpeista. Mikrotietokone ndhtiin lasten
ja nuorten kouluttautumisvilineend, jonka avulla oli mahdollista
opetella tulevaisuudessa ensiarvoisen tédrkedt “tietokonelukutai-
don” alkeet. Mikrotietokoneiden ldpimurron alkuldhtokohta oli
1980-luvun alkupuoliskolla, jolloin mikrotietokoneita ldahdettiin
markkinoimaan kulutuselektroniikkana. Kotimikrobuumiksi kut-
sutulle ajanjaksolle oli tyypillistd mikrotietokoneen symbolisten
merkitysten vahvistuminen. Mikrotietokoneesta tuli ensimmaéisen
kerran oman aikansa muotilaite. Tami merkitsi myds kotitieto-
kone-kisitteen yleistymistd populaarijulkisuudessa. Monet ensim-
mdisistd kotitietokoneista ostettiin perheissé usein lapsille, taval-
lisesti pojille. Késitteen syntyminen liittyi keskeisesti mystisend
ja pelottavanakin pidetyn mikrotietokoneen arkipdivdistymiseen.
Kulutustutkija Mika Pantzaria mukaillen kysymys oli tietotek-
nitkan kesyttdmisestd. Tdmd merkitsi myds mikrotietokoneiden
kayttotarpeiden laajempaa pohdintaa, jota kdytiin tiiviisti koko
1980- ja 1990-luvun ajan.

Todellisuudessa monet kotitietokoneisiin kohdistuneet odotuk-
set ja toiveet jdivét toteutumatta. Pddasiassa tdma johtui koneiden
rajoittuneesta kdyttosoveltuvuudesta. Ohjelmoinnin opettelun
ja tietokonepelaamisen liséksi monet koneista eivét soveltuneet
oikein muuhun kéyttoon. Tdma johti myos véistdiméittomiin vas-
tareaktioihin. Kansainvilisten kotitietokonemarkkinoiden nopea
kasvu taittui 1980-luvun puolivélissi. Toisaalta 1980-luvun alussa
alkanut kotimikrobuumi ei kokonaan hiipunut, vaan koneiden
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myynti jatkui tasaisena koko 1980-luvun ajan. Kotitietokonehar-
rastus oli tullut jddddkseen ja sen mukana myds kiyttdjakunta
laajeni ja heidén etujaan seurattiin tiiviisti myos tiedotusvilineis-
sd. Suomessa tdhén liittyi keskeisesti kotimikrolehtien julkaisutoi-
minnan alku vuonna 1984.

Tietotekniikka-alaa on totuttu pitimddn hyvin miehisend, ja
tutkimukset osoittavat timan pitdvdn varsin pitkdlle paikkansa.
Ainakin naisten osuus tietotekniikan asiantuntijatehtévissd oli
alkuvaiheessa hyvin véhdinen, vaikka tilastojen mukaan am-
matissaan tietokoneita kdyttdvid naisia oli Suomessa runsaasti
1980-luvun alussa. Monissa suomalaisissa ja kansainvalisissd tut-
kimuksissa naisten ja tyttdjen vdhiistd osuutta harrastustoimin-
nassa on selitetty erilaisten sukupuoleen sidottujen kaavamaisten
kayttdytymismallien avulla. Tekniikkakeskeiseksi mielletty koti-
mikroharrastus syntyi ja vakiintui miesten ja poikien ohjailemana,
naisilta ja tytoiltd suljettuna harrasteilmiona.

Tutkimukseni ndyttdd vahvistavan kisitystd, jonka mukaan
kotitietokoneet eivét olleet suinkaan niin yksinomaan miesten ja
poikien kéytossd kuin on luultu. Perheissd sisarukset kiayttivét
varsinkin nuoremmalla idlld koneita usein yhdessd. Huomionar-
voista on kuitenkin, miten harrastus vaikutti miesten oman tieto-
koneidentiteetin rakentumiseen. Miespuolisten harrastajien osuus
oli kaikista vahvimmillaan jarjestdytyneessd ja yhteisollisessd
harrastustoiminnassa. Heidén tietokonesuhteensa saattoi olla yhté
aikaa sekd intensiivinen, kokeilunhaluinen etté leikkisd. Tésta toi-
minnasta naiset jattaytyivét ulkopuolelle. Heille miesten hallitsema
ja ohjailema tietokoneiden harrastuskulttuuri osoittautui vieraaksi.
Mikrotietokoneiden tulo kotitalouksiin, kouluihin ja tyopaikoille
joka tapauksessa lisdsi naisten ja tyttojen mahdollisuuksia kayttda
tietotekniikkaa 1970—1990-luvuilla, miké edesauttoi myds heidén
tietokoneidentiteettinsd rakentumista. Naisten osallisuus oli néky-
mitontd, minkd vuoksi sithen ei kiinnitetty laajempaa huomiota.
Téstd syystd jad hamdiriksi, kuinka paljon naiset ja tytot loppu-
jen lopuksi olivat kiinnostuneet tietotekniikkaharrastuksesta
1980-luvulla.

4 1 3 Koneen lumo



Tietokoneharrastajia on usein verrattu hakkereihin, varsinkin
tarkasteltaessa heitéd tietokoneen kéyton ja asiantuntemuksen ke-
hittdjind. Vastakulttuurisesta ndkokulmasta tarkasteltuna heité on
pidetty my®ds tietotekniikan avoimuuden ja demokratian edistdjina.
Hakkeri-késite muodostuu huomattavasti monitahoisemmaksi, jos
sen suhteuttaa historialliseen kontekstiinsa. Suomessa eri-ikéiset
tietokoneharrastajat tunsivat hakkerismin keskeisid periaatteita
lahinnd ulkomaisen seurannan pohjalta. Hakkerit ymmaérrettiin
hyodyllisiksi ja uteliaiksi tietokoneen kéyttéjiksi, rajojen rikkojiksi
ja pioneereiksi, erdédnlaisiksi harrastajien sankarihahmoiksi. Alun
alkaen késite, jolla viitattiin tietokoneharrastajien yhteisétoimin-
nan omiin sdéntoihin ja periaatteisiin, levisi julkisuuteen tietotek-
niikan arkipdivéistymisen myoté.

Ristiriitaisen késitteen kayton yleistyminen tiedotusvéli-
neissd kertoi pyrkimyksistd ymmértdd tietokoneharrastuksen
merkitystd aikansa yhteiskunnassa. Tietokonehakkerien kaltaiset
stereotyyppiset kdyttdjaikuvat toivat harrastuksen kisitteelliselld
tasolla laajemman yleison tietoisuuteen. Harrastuksen asema ja
merkitys tunnustettiin, mutta tietokoneisiin ja niiden kéyttéjiin
suhtauduttiin monta kertaa myos pelonsekaisin tuntein. Houku-
tusten ja mahdollisuuksien uskottiin johtavan rikollisuuden ja
ilkivallan poluille. Téstd syystd Suomessa hakkerismi yhdistettiin
heti 1980-luvun alussa tietomurtoihin erikoistuneisiin kayttajiin.
Vahvasti mustavalkoisen késityksen vakiintuminen johtui esimer-
kiksi aihetta koskevasta kansainvilisestd uutisoinnista. Hakkeri-
hahmo tuli samaan aikaan suosituksi myos populaarikulttuurissa.
Tietotekniikan mukanaan tuomat nopeat muutokset loivat sopeu-
tumis- ja muutospaineita. Nuorten ja lasten asettaminen timén
kehityksen keskeisimmaéksi kdyttdjaryhmiksi asetti vanhemmille
uusia haasteita, johon heidén tuli tarpeen mukaan varautua. Mi-
kili vanhemmat olivat tutustuneet tietotekniikkaan joko tyon tai
koulutuksen merkeissé, suhde tietokoneisiin oli yleensd ongelmat-
tomampi. Suurelle yleisolle kotitietokoneharrastuksen eri muodot
jaivét kuitenkin hyvin epdmaédriisiksi ja pinnallisiksi.
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Nuorison tietotekniikan kayt6lld ja uusiin koneisiin kohdis-
tuneilla odotuksilla saattoi olla merkittdvidkin eroja. Harrastajat
loivat omaehtoista tietokonekulttuuria, jonka eri muodot ja tavat
saattoivat erota perinteisistd tietotekniikan kdyttStavoista. Vastaa-
vasti harrastajien itsensd muokkaamat alakulttuurit vakiinnuttivat
asemansa. Laajentuneen mikrotietotekniikan kéyton muodot
olivat monitahoiset, ja ne synnyttivit my0s asiantuntemukseen
perustuvaa erikoistumista. Kotimikroilun kohdalla alakulttuurit
olivat yleisoltd suljettuja harrasteilmioitd, joille olivat ominaisia
kotimikrojen kdyttomuotojen mukaan miirittyneet ja sosiaalista
identiteettid muokanneet pelisidnnot, normit ja toimintatavat.

Merkittaviksi piirteeksi on laskettava myos kéyttéjien identifioi-
tuminen tiettyihin kotimikromerkkeihin. Markkinoilla olleiden ja
toistensa kanssa yhteen sopimattomien kotimikrojen ansiosta har-
rastajat jakaantuivat viljisti eri konekohtaisiin kéyttdjaryhmiin.
Niiden ryhmien vélinen yhteistyd saattoi 1980-luvulla olla todella
satunnaista. Tietoverkkojen puuttuessa eri puolilla Suomea toimi-
neiden harrastajien vélinen yhteistyd saattoi olla satunnaisten ta-
paamisten lisdksi pddasiassa kirjeenvaihdon ja puhelimen varassa.
Jakaantuneisuus ja yhteistydon puute saattoi siksi toisinaan johtaa
harrastajien véliseen kisailuun ja nahisteluun. Koneiden kiytto-
kulttuurien syntyyn vaikutti myos oman slangin kehitys, jolloin
esimerkiksi laitteille ja koneille annettiin yksilollisid nimid. Com-
modore 64:n omistaneet harrastajat eivit ensisijaisesti kutsuneet
konettaan tietokoneeksi vaan “kuusnepaksi” tai “kuusneloseksi”.
Yhtidldisyyksid voidaan etsid niistd tavoista, joilla lapset olivat
aikaisemmin antaneet nimityksid suosituimmille leikkimisvili-
neille. Ryhmét synnyttivit toisistaan hieman poikkeavia kayttéja-
kulttuureja, mutta niiden perusvire oli aina sama. Yhteisollisessa
vapaa-ajantoiminnassa ja tietokoneiden lumossa oli perimmiltddn
kyse yhdessdolosta, hauskanpidosta ja mielekkdéksi koettujen ko-
neiden kdyttdtapojen hiomisesta.

Kaikki tietokoneharrastuksen muodot olivat vdistimittd pe-
rusolemukseltaan kansainvélisid, mutta Suomessa niille syntyi
vuosien varrella tdysin omintakeisia piirteitd. Suomen harrasta-
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jayhteisojen kansainvilistymisestd kertoo myos englannin kielen
vahva asema. Tiedotusvélineissé pohdittiin laajemmin 1980-luvun
alussa, oliko tietoteknisti maailmaa vahvasti hallinnut englan-
ti muodostumassa uhaksi suomen kielelle. Pohdintojen ohella
suomenkielisen julkaisutoiminnan merkitystd haluttiin korostaa.
Harrastajien keskuudessa pohdinnat eivét kuitenkaan saaneet sen
kummempaa vastakaikua, vaan kielikysymykset syrjdytyivit vé-
hitellen kansainvélisten yhteyksien vahvistuessa.

PC:n tehdessé ldpimurtoaan kulutuselektroniikkamarkkinoille
Suomessa vallitsi toisen maailmansodan jilkeisen ajan syvin ta-
loudellinen taantuma, joka vaikutti myos osaltaan tietokoneharras-
tuksen vihittdiseen murrokseen. Tietokoneharrastajien kohdalla
tdmén lamakaudeksi kutsuttava ajanjakso nékyi myds kiyttdjien
oman konesuhteen muuttumisena epdvarmemmaksi. Térkein ta-
hin johtanut tekijd oli 1980-luvulla asemansa vakiinnuttaneiden
vanhojen kotitietokoneiden markkinandkymien selvd heikenty-
minen. Samaan aikaan PC-koneiden yleistyminen ja Internetin
kaltaisen maailmanlaajuisen tietoverkon ldpimurto tasoittivat tietd
my0s tietokoneharrastuksen laajemmalle yleistymiselle. Toisaalta
pohjaa nykyaikaiselle “nettisukupolvelle” luotiin juuri 1980-lu-
vulla. Internetin kaupallistumisen alkuvaiheessa suomalaiset
modeemiharrastajat olivat tutustuneet tietoverkkojen kéyttoon
lahes kymmenen vuoden ajan. Alun alkaen melko marginaalisena
alkanut BBS-toiminta oli 1990-luvun alkuun mennessd noussut
yhdeksi nopeimmin kasvavista tictokoneharrastuksen muodoista.

Kotitietokoneharrastuksen monivivahteisuus laajeni selvisti
1990-luvun alkuun mennessd. Vastaavasti tdmi nikyi myds tie-
tokoneharrastajien kdyttdjairyhmien kerrostumisena, jolloin pyrki-
mykset erottautumiseen tulivat selvemmin esiin. Parhaiten tdma
tuli ilmi kotitietokoneiden hyoty- ja viihdekdyttod koskeneessa
keskustelussa. Tulkintojen perusteella varsinkin tietokonepelaa-
minen on saanut osakseen ristiriitaisia tulkintoja. Lehtikirjoitte-
lussakin tehtyjen arvostusten mukaisesti hyotykayttdjat tulkittiin
monessa tapauksessa “todellisiksi” tietokoneharrastajiksi. Varsin-
kin vanhemmat ja kokeneemmat tictokoneharrastajat pitivét tieto-
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konepelaamista ldhinné lasten ja nuorten ajanvietteend. Monelle
nuorelle tietokoneen kéyttédjille tietokoneharrastus saattoi olla
pelkkdd pelaamista. Tdmdn tutkimuksen mukaan tietokonepe-
laaminen oli kuitenkin tirkein yksittdinen kotimikroharrastuksen
yleistymiseen vaikuttanut tekijd. Tietokonepelaaminen saattoi
ratkaisevasti vaikuttaa myohempiin tietotekniikan kayttotottu-
muksiin. Pelaamisen merkitys tuli laajemmin esille myds kaikissa
kotitietokoneharrastuksen synnyttdmissd harrastusryhmissé, jois-
sa pelejd vaihdettiin, ohjelmoitiin ja muuteltiin.

Toisaalta tietokonepelaamisen Kkatsottiin jo 1980-luvulla ole-
van osittain hyodyllistd toimintaa, koska sen uskottiin toisinaan
edistdvin my0s laajempaa tietotekniikan kéyttod. Yleisid olivat
késitykset, joiden mukaan tietokonepelien avulla nuoret houku-
teltaisiin vakavampien tietokoneharrasteiden pariin. Vanhemmat
ja kokeneemmat kéyttdjat tunnustivat mielelldén, ettd ainakin
alkuvaiheessa harrastuksessa oli mukana paljon leikkimistd, ko-
keilua ja pelaamista. Keskeisimmin tidhén liittyneet yhtéldisyydet
kumpusivat uteliaisuudesta ja kokeilunhalusta. Kiyttdjien kone-
suhteessa leikkien ja pelien suhde oli alusta ldhtien keskeisesti
esilld. Leikin ja pelaamisen vuorovaikutussuhde liittyi niin ikddn
vahvasti nuorten tapaan eldd itsendisesti teknologisoituvassa elin-
ympéristossaan.

Kotimikroharrastuksen alkupdivistd alkaen oli selvdi, etté
koneiden kayttéjille kyse ei ollut suinkaan pelkén tietoteknii-
kan soveltamisesta ja hyddyntdmisestd. Heille koneiden kanssa
touhuaminen ja puuhastelu oli eliméntapa ja harrastus muiden
joukossa. Namé ominaisuudet olivat vahvasti mukana aikaisem-
min radioamatdoritoiminnassa ja elektroniikkaharrastuksessa.
Toiminta ei ollut ldheskddn niin vakavaa ja pddmaiiratietoista,
kuin mitd myShemmait tutkimukset ja kirjoitukset toisinaan an-
tavat ymmairtdd. Harrastajat eivit olleet mikddn yhtendinen ryh-
mi, vaan tietokoneen kiyton muodot vaihtelivat laidasta laitaan.
Aluksi 1970-luvulla harrastus muodostui ldhinna laiterakentelusta,
myohemmin 1980-luvulla mukaan tulivat vahvemmin ohjelmointi
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ja tietokonepelit. Kéyttdjdmadrien kasvaessa myos harrastajien
keski-ika laski.

Kotimikrolehtien kannalta tietokonepelien ohjelmointi tarjosi
mielenkiintoisen tavan laajentaa kotimikroharrastusta pelkian pe-
laamisen ulkopuolelle. Tama selittdd myos osittain, miksi tietoko-
nepelien ohjelmointi herétti laajenevaa kiinnostusta 1980-luvulla.
Ohjelmoinnin suosiota lisdsi Suomessa my0s peliohjelmoijien
varhaiset menestykset kansainvélisilld pelimarkkinoilla. Tietoko-
nepelien harrastukseen saattoi kuulua myos ongelmallisiksi tulkit-
tuja harrastusmuotoja, joista kaupallisten tietokoneohjelmien kopi-
oiden levittiminen oli yleisin. Ohjelmapiratismista kayty laaja kes-
kustelu osoitti, ettd harrastajat olivat myds aktiivisia kehittdméain
toiminnalle omia moraalisia periaatteitaan. Toisaalta ohjelmointi
ja tietokonepelien kerdily seké sithen kuulunut kayttédjien vilinen
kilpailu vaikutti muihin alakulttuureihin, kuten tietokonedemojen
ohjelmointiin.

Kotimikrolehtien kirjoittelunkin perusteella tuli ilmi, ettéd
vasta 1990-luvun alussa tietokonepelaaminen alkoi véhitellen
vakiintua merkittivénd ja hyvéksyttynd nuorisokulttuurin muoto-
na. Ylipédétdin tietokonepelikulttuuri syntyi ja kehittyi kiintedssa
vuorovaikutuksessa aikakauden muun populaarikulttuurin kanssa.
Keskeisid vaikutteita saatiin esimerkiksi elokuva- ja televisiosar-
joista, sarjakuvista mutta myos fantasia- ja tieteiskirjallisuudesta.
Tietokonepelaamisen kehitys harrastuksena nikyi pelityyppien
luokitteluista, joiden avulla esimerkiksi kotimikrolehdistd pyrki
my0s etsimddn toisistaan poikkeavia pelaajaryhmid. Margi-
naaliharrastuksista erityisesti roolipelaaminen vaikutti paitsi
tietokonepelien sisdltoon myods synnytti oman selvidsti erottuvan
pelaajaryhménsa.

Kotitietokoneen asema huvin ja hyddyn vélineend vaikutti
olennaisesti tietokonepelaamisen haitoista kdytyyn keskusteluun.
Tietokoneharrastuksen lumovoiman uskottiin monessa suhteessa
aiheuttavan epiterveellistd riippuvuutta. Niiden uskottiin muun
muassa passivoittavan nuoria ja vihentdvin heiddn litkuntaharras-
teitaan. Suomessa tietokonepelejd kohtaan 1980-luvulla kohdistu-
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neet pelot ja ennakkoluulot olivat osittain vastinetta uuden tekno-
logian mukanaan tuomiin muutoksiin. Tietokonepeleihin kohdis-
tuneet kiellot ja rajoitukset olivat luonteeltaan lasten kasvatukseen
liittyvid kontrollointimenetelmid. Yleisempi huoli kumpusi muu-
toksista, joiden katsottiin syntyneen aikuisten ja lasten yhteisen
vapaa-ajan vihenemisen ja sdhkdisten medioiden” vaikutusvallan
kasvusta. Toisaalta harrastuksen sosiaalistava vaikutus oli tdysin
kiistaton. Ylipdétddn tiedotusvilineisséd esiin nousseet kasitykset
epésosiaalisista ja omaan huoneeseensa eristdytyneistd “norteis-
td” ei pitdnyt paikkansa. Aivan vastaavalla tavalla timi nidkyi
esimerkiksi bittinikkareita”, “atk-neroja” ja “tietokonenuoria”
koskeneissa stereotyyppisissd késityksissd. Tulkinnat laajan ja
yhtendisen “kotimikrosukupolven” syntymisestd oli vahva yleis-
tys, silld tietotekniikka ei ollut todellakaan 1980-luvun nuorisoa
lapileikkaava harrastusmuoto.

Tietokoneharrastukseen yhdistetyt pelot ja ennakkoluulot na-
kyivdt myos tietotekniikan kayttoon liittyneissd uhkatekijoissd,
jotka saattoivat joissain tapauksessa suodattua mediajulkisuuteen.
Pelkojen ja ennakkoluulojen ilmentyméksi nousivat 1980-luvun
lopulla tietokonevirukset, jotka kyseenalaistivat julkisuudessa
huolella rakennetun késityksen tietoyhteiskunnan turvallisuudes-
ta. Virukset olivat vaikuttamassa tietoverkkojen levidmiseen liit-
tyvien vaarojen pohdintaan. Harrastajien keskuudessa viruksista
tuli merkki tietokonemaailman tuhoa ja anarkiaa edustavista voi-
mista. Tietokoneharrastuksen maineen kannalta tietokonevirukset
merkitsivit vakavaa ja pysyvdd ongelmaa. Tdma lienee ollut myos
yhtend syyné sithen, miksi mustavalkoinen kisitys tietokonerikol-
lisuuteen taipuvaisesta hakkerista sdilyi vahvana julkisuudessa.

Monet kotitietokoneharrastuksen muodoista tdsmentyivit ja
vakiintuivat siirryttdessd 1990-luvulle, mikéd johtui myos tieto-
koneharrastuksen selvdstd laajentumisesta aikaisempaa nuorem-
pien iképolvien keskuuteen. Tamé ndkyi myos kotitietokoneiden
tulevaisuutta koskevissa tulevaisuuden ennusteissa. Muutosten
tiedettiin olevan edessd, vaikka siihen liittyvistd aikatauluista ja
pddamadristd ei vallinnutkaan yksimielisyyttd. Kotimikroharras-
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tuksen synnyn ja vakiintumisen ajanjakso on herkésti tulkittu
merkityksettomaiksi siirtymékaudeksi. Nuoret kasasivat koneitaan
kodeissa ja kerhoissa ja opettelivat Basic-ohjelmointia tavaa-
malla lehtien sivuilla julkaistuja listauksia. Suuri osa kéyttdjista
el syventdnyt harrastustaan sen kummemmin, ja heille koneen
kayttd merkitsi 1&hinnd tietokonepelaamista. Tulkintojen mukaan
harrastuksen parissa lumoutuneiden nuorten puuhastelut olivat
lahinnd harmitonta ajanvietettd. Vahvasti kehitysdeterministisen
tulkinnan mukaan todelliset muutokset tapahtuivat jossain aivan
muualla, koulu- ja yritysmaailmassa, jossa ensimmadisend siirryt-
tiin PC-aikaan.

Nykyisin tietotekniikan kehityshistoriaa tarkastelevissa kirjoi-
tuksissa ja puheenvuoroissa on painotettu ennen kaikkea laitteiden
ja koneiden merkitystd. Keskeisintd ovat myds suuret tuotantota-
loudelliset tekijdt, jotka ovat ikédn kuin vddjadmaittd ohjanneet
historiallisia tapahtumia tiettyyn suuntaan. Aikakésitys on tyypil-
lisesti lineaarinen ja usein my0s tulevaisuuteen orientoitunut. Ta-
héan liittyy myos piilevé kehitysoptimismi, jossa nykyaika edustaa
tietotekniikan historian térkeintd vaihetta. Tarkastelun ongelmal-
lisuus liittyy ndkdkulman historiattomuuteen. Tulkinnan mukaan
tapahtumien kulkuun eivit vaikuttaneet oleellisella tavalla 1990-
luvun alkua edeltdvdt tapahtumat. Laitekohtaisesti painottaen
tietotekniikan historia voidaan jakaa useisiin vaiheisiin, joita pai-
notetaan hieman eri tavalla kirjoittajasta riippuen. Jakoperusteissa
on ndhtdvissd siirtymd keskus- ja minitietokoneista nykyisiin
Internet-perusteisiin PC-koneisiin. Téssd tutkimuksessa on pai-
notettu ajattelutapaa, jossa nykyiset tictotekniset jarjestelmét eivét
ole syntyneet rajujen tietoteknisten vallankumousten seurauksena.
Kyse on ollut pikemminkin vuosikausia jatkuneesta véhittiisesta
muutosprosessista, jolle on loydettévissé erilaisia katkos- ja mur-
roskohtia, vaihtoehtoisia kehityssuuntia ja ristiriitaisuuksia.

Keskeisimmdt muutoskohdat tietotekniikan arkipdivéistymi-
sesséd voidaan ainakin tilastojen valossa katsoa ldhteneen liikkeel-
le 1990-luvun alussa. Aikaisempaa selvemmin kotitietokoneita
markkinoitiin my0s laajemmille kuluttajaryhmille. Muutosta
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voidaan seurata myods tarkastelemalla kotimikrolehdiston kohde-
yleison vaihtumista, mihin liittyi my6s alan omaa erikoistumiske-
hitystd. Tietokoneen kiyttdtarkoitusten ilmeisen moninaisuuden
johdosta myos yleisempi kéyttdjakuva alkoi pikku hiljaa muuttua.
Aikaisemmin 1980-luvulla ohjelmoinnin ja matematiikan hallinta
olivat keskeisid tietokoneharrastajan ominaisuuksia. Vihitellen
1990-luvun kuluessa tietokoneen kdyttdjin ei selkeésti tarvinnut
endd opetella syvillisemmin koneen sieluneldméi, vaan keskei-
semméksi nousivat ohjelmien ja kéyttdjarjestelmin hallinta ja
soveltaminen. Vastaavasti myds kynnys tietokoneharrastuksen
aloittamiseen madaltui. Tamd ndkyi myos julkisuuskuvan mur-
roksessa, jossa ammattitietokoneiden ja kotimikrojen viliset erot
kaventuivat ratkaisevasti. Keskeisin tdhén liittynyt ilmio6 oli ldhin-
nd ammattimikrona tunnetun PC:n muuttuminen peruskayttdjille
suunnatuksi kotimikroksi.

Tietotekniikan ldhimenneisyyden tutkimus herdttdd uusia
kysymyksid oman tietoteknisen nykyisyytemme olemuksesta
mutta asettaa my0s kyseenalaiseksi késityksemme tietoteknises-
td menneisyydestd. Tutkimuksessani on ldhdetty ennen kaikkea
tietotekniikkaan liittyvén harrastuksen tematiikan tarkastelusta.
Tyon kannalta on ollut merkittévéa tutkia millaisia muutoksia ih-
misen ja koneen vilisessd vuorovaikutuksessa tapahtui. Kotimik-
roharrastuksen synnyttdmaét eri muodot tarjosivat harrastajilleen
mahdollisuuden itseilmaisuun ja oman minidkuvan rakentamiseen.
Ryhmdssa tapahtuvan luovan toiminnan avulla nuori oppi elaméin
ja tutustumaan tietotekniikkaan tavalla, joka ei olisi ollut mahdol-
lista aikaisempina vuosikymmenina.

Tutkimukseni on ollut tarina erdéstd tietoteknisestd ajasta ja
sen ihmisistd. Tarina tuo esille paitsi mikrotietokoneharrastuksen
monialaisuuden myds sen olemukseen ja levidmiseen liittyneiden
késitysten ja tulkintojen kirjavuuden. Ldhteiden perusteella on
huomattavissa, ettd joillekin kéyttéjille harrastuksen alkutaival
oli erddnlainen vilivaihe 1990-luvulla alkaneelle syvemmaille
tietoteknistymisen vaiheelle. Tutkimus osoittaa, ettd joillekin
yhteiskuntaryhmille harrastuksen vaikutukset olivat perusteellisia
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ja merkittavid. Yhteisollisyyden muodot tulivat hyvin esiin atk-
kerhotoiminnassa, mutta varsinkin 1980-luvulla tdméin rinnalle
syntyi my0s entistd enemmain kaveripiireja ja -verkostoja, jotka
tarjosivat hyvin kasvualustan alakulttuureille. Kotitietokoneet
olivat vain osa samaan aikaan kédynnissa ollutta nuorisokulttuurin
murrosta. Tietokoneharrastajat olivat herkkid omaksumaan uusia
maahamme saapuvia kulttuuri-ilmiéitd. Tietokoneiden kiyton
lisidksi he lukivat ahkerasti kirjoja, lehtid, kuuntelivat musiikkia,
seurasivat televisio-ohjelmia, kévivdt elokuvissa ja harrastivat
erilaisia urheilulajeja. Keskeisid piirteitd oli myds erilaisten séh-
koisten medioiden kuten videonauhurien ja satelliittitelevisioiden
merkityksen kasvu.

Monille tietokoneharrastus tarjosi aivan varmasti viylian alan
tyo- ja opiskelupaikoille, mutta ldheskéén kaikissa tapauksessa ei
ndin kdynyt. Koneiden vanhentuessa monet nuoret yksinkertaises-
ti vain kylldstyivét ja siirtyivdt muiden harrastusten pariin. Nuoret
saattoivat vuosien ajan suorastaan tietoisesti valttdd kaikkea tie-
totekniikkaan liittyvdd. Heille seuraava hankintalistalle laitettu
kone oli edullinen ja mahdollisesti tyd- ja opiskelutarpeita hyvin
tyydyttinyt PC-kone. Monelle jdi haltuun komeron pohjalle tyon-
netty polyd kerddvéd koneiden, laitteiden, levykkeiden ja lehtien
kokoelma. Taltd osin kotitietokoneiden parissa puuhastelu ei eron-
nut mistddn muusta harrastusilmiosti. Toiminnassa oli aina omat
nousu- ja laskukautensa, jolloin kiihkedd kiinnostuksen vaihetta
saattoi seurata nopean kylldstymisen ja luopumisen vaihe.

Syvid tunteita heréttdvd kotitietokoneharrastuksen historia
liittyy laajempaan ja yhéd jatkuvaan tietotekniikan arkipéiviis-
tymiseen. Kehityksen suunta heréttdd uusia haasteellisia kysy-
myksid. Mihin tietotekniikkaa oikein tarvitaan? Mihin suuntaan
tietotekniikka on meitd vieméssd? Mikd on kdyttdjin osuus téssa
kehityksessd? Helppoja ja yksinkertaisia vastauksia néihin kysy-
myksiin ei ole olemassa, mutta ne tarjoavat hyvid mahdollisuuksia
jatkotutkimuksille. Tdssd tutkimuksessa on korostettu, ettd tie-
totekniikan historiassa tirkeintéd eivit ole koneet ja laitteet, vaan
niiden ympdrille syntynyt inhimillinen toiminta. Konekannan
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vaihtuminen ja tekniikan kehittyminen ei kdynyt yhté aikaa kéyt-
tédjakulttuurin muutoksien kanssa. Harrastuksen eri muodoille on
pikemminkin tyypillistd jatkuvuus ja rinnakkaisuus. Nykyisin
vanhojen kotitietokoneiden aika heréttdd edelleen hdmmastytta-
van laajaa arvostusta ja kunnioitusta. Mukana on myds vahvasti
nostalgisia tunteita. Téstd on hyviné esimerkkini Helsingissi joka
vuosi jirjestettédvd Assembly-tapahtuma. Vuonna 2001 Assemblyn
demokilpailun voittajaksi nousi tietokonedemo, jonka tekijéind oli
tunnettu joukko entisid Amiga-harrastajia. Tuhansien harrastajien
tdyttdmassd hallissa raikuvimmat aplodit kirvoitti demon monitul-
kintainen lopputeksti: ”Lapsuus on Amiga”.

Monien tietotekniikan parissa kasvaneiden nuorten lapsuutta
vanhat kotitietokoneet olivat todella hallinneet. Vapaa-aikana syn-
tynyt koneen lumous oli elévi ja inhimillinen osa nuorten tietotek-
nistd kasvuymparistod. Kotitietokoneharrastuksen varhaisvuosien
jélkeen nykyaikaisen tietokonekulttuurin keskeiset tunnuspiirteet
olivat selvisti ndhtdvissd. Syntyi tietotekniikan kéayttdjakunta,
jonka olemassaoloa pidetddn nykyddn itsestddnselvyytend. Vuo-
sikausia kotitietokoneiden kanssa puuhanneille koneen hallinta oli
luonnollista ja arkipéiviistd toimintaa mydhemmin aikuisidllakin.
Ajan kuluminen ja tietokonemaailman verkkainen muuttuminen
heritti joka tapauksessa myohemmin monissa haikean nostalgisia
tunteita ja loi mielikuvia tietyn ajanjakson péaéttymisestd. Monille
harrastajille vanhasta kotitietokoneesta tuli lapsuuden ja nuoruu-
den tunnuskuva, jddnne tietoteknisestdi menneisyydestd ja yhtei-
sistd hetkistd vanhojen kavereiden kanssa.
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SUMMARY: THE LURE OF THE MACHINE

The Personal Computer Interest in Finland from the
1970s to the mid-1990s

The dissertation focuses on the history of the Finnish personal
computer hobby. The investigation centres on the phase of develop-
ment that came after the early stages of the spread of information
technology yet preceded the full-scale breakthrough of personal
computers in the 1990s. The essential question asked in the study
is: How was the Finnish personal computer hobby born and how
did it develop as a social and cultural phenomenon? The approach
adopted in this study is interdisciplinary. In addition to the tradi-
tion within history of information technology, media studies, the
study of popular culture, consumption, youth culture as well as
computer gaming studies feed into the investigation. The sources
used consist of home computer magazines, interviews, statistics,
brochures, advertisements and audiovisual materials. Material
from archives and from private collections has also been used.

The definition of the computer enthusiast varies historically.
Personal interest, pleasure and entertainment are the most signifi-
cant factors defining computing as a hobby. Despite this, the hobby
may also lead to acquiring useful knowledge, skills or experience
of information technology. Most often the activity takes place out-
side working hours but can still have links to the development of
professional expertise or the pursuit of studies. In many cases it
takes place in the home environment. On the other hand, it is char-
acteristically social, and the importance of friends, clubs and other
communities is greatly emphasized.

Computing as a pastime had a central role in making informa-
tion technology part of our everyday lives. The influences shaping
and moulding the interaction between hobbyists and information
technology were varied and closely linked to simultaneous social
and cultural changes and processes. In Finland this was apparent
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in the increased wellbeing brought on by economic growth, as well
as in increasing urbanization and the strengthening of the role of
youth and youth culture.

Personal computers first appeared on the consumer market at
the end of the 1970s alongside increasing public debate on Finland
as an information society. This marks the point at which the per-
sonal computer came to be seen as a tool in the education of chil-
dren and youth, making it possible for them to acquire the basics
of “computer literacy” that were to be so valued in the future. The
gradual spread of personal computers also greatly increased the
expectations and hopes directed at computer studies. The period
was also characterized by a strengthening of the symbolic mean-
ings associated with personal computers. The personal computer
first became a fashionable appliance at that time. The full-fledged
breakthrough of personal computers started in the first half of the
1980s when they began to be sold as consumer electronics.

The uses of information technology were varied, bringing
about specialization on the basis of expertise. The personal com-
puter hobby meant growing cooperation among users, leading to
the establishment of various computer-clubs, associations and
subcultures in addition to more informal groups among friends.
Communities of home computing had typical rules, norms and
procedures defined by the use made of computers, which strongly
shaped social identities. One central feature was the identification
of users with particular home computer brands. Due to the limited
selection of home computers available as well as the incompatibil-
ity between these, users formed loose groupings according to the
kind of machine they operated.

The establishment of relations between users is also tied
to the nature of the personal computing interest as a clearly
masculine phenomenon. Information technology has commonly
been seen as a very masculine field and existing studies clearly
confirm this view. Seen as quite technologically centred, home
computing as a hobby was established by men and boys as a
field of activity that was not open to women or girls. My re-
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search supports the view that home computers were not nearly
as exclusively used by men and boys as has previously been
understood. In many families siblings very often experimented
and played with computers together. Undoubtedly the avail-
ability of personal computers in domestic settings, schools and
workplaces increased the opportunities of women and girls for
using information technology from the 1970s to the 1990s, lead-
ing to a strengthening of their computing identities. Women’s
participation was less visible, however, and thus little attention
has been paid to it. Especially the strongly male-dominated
hobby culture surrounding computers remained largely foreign
to women whereas it significantly affected the computing iden-
tities of men. The percentage of male hobbyists was highest in
organized and social computing activities.

The research shows that, from the start, many users had a very
intense, experimental as well as personal relationship with their
computers. The spread of the home computer hobby in Finland also
gave birth to stereotypical images of young computer enthusiasts,
“computer geniuses” and “whiz kids”. The concept of the computer
hacker with its associated, strongly black-and-white, image and in-
terpretations also became common. This term, originally referring
to the internal rules and principles of the community of computer
hobbyists, entered general awareness as information technol-
ogy became more commonplace. The role and significance of the
hobby was recognized but computers and their users were still of-
ten thought of with misgivings. The enticements and opportunities
available were perceived as leading users to crime and vandalism.

The widespread presence of the quite contradictory term “hack-
er” in the media is evidence of an attempt to understand the sig-
nificance of computer hobby for society at large. The stereotypical
portrayals of computer hackers brought the hobby to the awareness
of the general public on a more substantial level. Occasionally the
fears and prejudices associated with the computer hobby appeared
as threats inherent in information technology in general. At the end
of the 1980s these fears and prejudices were manifested in the form
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of computer viruses that challenged the view of a safe and secure
information society so carefully constructed in the media.

The study closely follows the lives of hobbyists in the overlap-
ping spheres of practical applicability and entertainment. In the
case of entertainment use, the central focus is on computer gaming
and its history. Recreation and games were centrally present in the
users’ relation to computers from the very start. The motives for
this resided largely in curiosity and the desire to experiment. Ac-
cording to this study, computer gaming was the most important
single factor affecting the spread of the home computer hobby.
Gaming could have a crucial impact on users’ later approach to
information technology. The significance of gaming was also
apparent in related association activity and hobby groups, where
games were traded, created and modified. Beliefs according to
which youth could be attracted to more serious computer activities
through computer gaming were widespread. The programming of
computer games provided home computer magazines with an in-
teresting way of expanding computer activities to cover areas other
than gaming. The popularity of programming in Finland was also
increased by the international success achieved by game-program-
mers very early on.

Parents believed computer gaming would cause unhealthy de-
pendence in their children. In Finland, these and other fears and
prejudices concerning computer games in the 1980s were in part
a counter-reaction to the changes brought by new technology. In
addition, parents and more experienced computer enthusiasts took
computer gaming to be a pastime largely reserved for children
and youth. The computer gaming hobby sometimes also involved
activities that were seen as problematic, the most common of these
being the distribution of copies of commercial software. The re-
search shows that it was not until the early 1990s that computer
gaming gradually began to establish itself as a significant and more
widely accepted form of youth culture.

Many forms of computer activity strengthened at the begin-
ning of the 1990s, partly as a result of the spread of the com-
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puter hobby to ever younger generations. The most important
factor in this development was a clear weakening in the sales
prospects for the old-style home computers that had established
themselves in the 1980s. The coincident arrival of PC-machines
and the advent of a worldwide information network like the In-
ternet also paved the way for the popularization of the computer
hobby. The groundwork for our contemporary “web-genera-
tion” was laid in the 1980s, however. In the early stages of the
commercialization of the Internet, Finnish modem hobbyists
had already acquainted themselves with the use of information
networks for almost a decade.

This study has emphasized that the central aspect in the his-
tory of information technology is not in the equipment and the
machines but in the human activity surrounding these. Changes in
machine base and other technological advances did not go hand-
in-hand with changes in user culture. Rather, the various facets of
the hobby are characterized by continuity and simultaneity. While
computers certainly offered many enthusiasts opportunities for
employment and study, this was certainly not the case for all. In
this sense, tinkering with home computers was in no way distin-
guishable from other recreational activities. The computer hobby
always had its up and down cycles, where intense interest might be
followed by a period of quick boredom and resignation. After the
early years of the home computer hobby the distinctive features
of contemporary computer culture were already clearly apparent,
however. The group of information technology users that we take
for granted today was born. For those who had busied themselves
with home computers for so long, operating computers remained
an equally natural and commonplace activity in adult life.

Translated by Kalle Pihlainen

Nykykulttuuri 83 45 8



HAKEMISTO

A

Aaltonen, Kari, 264
Adamson, lan, 110, 113
Advanced Dungeons & Dragons, 243,
259, 291
Afrikan tihti, 265
Aho, Marko, 264, 272
Ahonen, Kimmo, 357
Aikaetsivi, 267
Air Warrior, 286-287, 292
Akalabeth, 250
Alakulttuuri (méaaritelmé), 17, 30
Alanen, Markku, 390, 405, 408
Allardt, Erik, 298
Alone in the Dark, 280
Altair 8800, 47, 60, 64, 194, 321
Amersoft, 264-266, 268, 272-273
Amiga 500
asema markkinoilla ja
kohderyhmad, 134-137, 142,
154-155, 229, 275-277, 293, 326,
389-397
kayttdjakunnan
marginalisoituminen 1990-
luvulla, 391-394
peliohjelmointi, 270-271
Suomen Amiga-kayttdjat ry, 395
tietokonedemojen ohjelmointi,
195-199, 202, 204, 209
tietokonevirukset, 363-364
vastakkainasettelu PC:n ja Atari
ST:n kanssa, 136137, 203
Amiga 600, 390
Amiga 1200, 392
Amiga 4000, 390
Amigan pelintekijin opas, 229, 270
Andersin, Hans, 214, 232

Apple 11, 54, 59, 66, 84, 96, 191, 207,
223, 250, 322, 361, 375
Apple Macintosh, 134, 138, 364, 400
Aspray, William, 31, 57, 65, 98
Assembly (ks. demoscene)
Atari 2600, 217, 317
Atari ST
asema markkinoilla ja
kohderyhmad, 134137, 142—143,
275, 326, 390, 393, 400
tietokonemusiikin sdveltiminen,
199-200
Atkinson, Paul, 80
Atk-kerhot
1800 Users’ Club ry, 33, 68—69,
71-72, 166, 223
BBS-toiminta, 160—164
Dragon Users’ Club, 150, 152,
155
Helsingin seudun Vic-
kerho (Commodore
Mikroharrastajat), 33, 150,
152-153, 157, 166, 179, 273
Herttoniemen ala-asteen atk-
kerho, 148
huvi ja hyotykdyton
vastavuoroisuus, 70-71, 214, 153
kerhojen yhteydet ulkomaille,
kerhotoiminnan synty ja
laajentuminen, 39, 41, 4445,
51-52, 62, 67-77
kilpailujen asema kerhoissa, 73,
75,153
M6800 Team, 75
Mikrotietokoneiden harrastajat ry,
75
murros 1980-luvulla, 144-151
naiset ja tytot kerhoissa, 179-180

459



Pirkanmaan mikrotietokonekerho
ry Mikrofan, 61, 71-72. 74, 76,
157-158, 207
Riihiméen Tietokonekerho, 33,
150, 152-154, 162, 164, 180
Saloran Mikrokerho, 63, 74
syitd kerhojen perustamiseen, 39,
67-69, 74, 147152, 155
Tapiolan yhteiskoulun atk-kerho,
44-45
toiminnan ongelmat, 153—154
Atk-opetus- ja koulutus (ks. myds
atk-kerhot), 44, 144-148, 412
Aune, Margareth, 315
Avaruusseikkailu 2001, 345, 347
Avesoft Finland, 269

B

Bagh, Peter von, 246

Barbarian, 317

Bardini, Thierry, 97, 356

Basic (ohjelmointikieli), 43, 54-55,

64, 99-101, 109, 130, 146147,
152,222, 321

Baudrillard, Jean, 290

BBC
Acorn BBC kotitietokone, 145, 247
Computer Literacy Project, 145
tietotekniikan popularisointi, 216

BBS (katso tietoverkot)

Bell, lan, 247-248

Bennahum, David, 233, 322

Bittileirit (ks. MikroBitti)

Bloodsuckers, 270

Braben, David, 247-248, 261

Braybrook, Andrew, 250, 261

Bubble Bobble, 256, 262

Byte, 50

Byterapers, 198, 207

C
Campbell-Kelly, Martin, 31, 57, 65, 98

Castells, Manuel, 355
CD-ROM, 399-400, 407
Ceruzzi, Paul, 54, 56
Chaos Computer Club, 389
Chris, Crawford, 245-246, 260
Civilization, 279, 290
C-kasetti, 54, 334, 399
Clancy, Tom, 303
C=lehti
loppuvaiheet, 389-392
peliohjelmoinnin asema, 229, 267,
273
toiminnan alku, 134, 141
Cobol (ohjelmointikieli), 43
Cohen, Fred, 361
Cohen, Stanley, 314
Colecovision, 217
Coloris, 269
Command & Conquer, 290
Commando, 237, 258
Commodore 1541 (levyasema), 132
Commodore 64
asema konemarkkinoilla, 103—107,
126, 132
kilpailu MSX:n kanssa, 129-132
kéyttokulttuurin muotoutuminen,
132-133, 137, 155
markkinointi, 104, 107
retrogaming, 254-257
Sound Interface Device (SID), 209,
256-257
tietokonedemojen ohjelmointi (ks.
demoscene)
vaikutus tietokonepelikulttuuriin,
132, 139, 224, 227, 229
Commodore CD32, 391-392
Commodore CDTYV, 391, 396, 399
Commodore PET, 54, 59, 66, 84, 101
Commodore Vic-20, 101-103, 107,
114, 126, 129, 134, 140, 152, 224,
265, 322, 347-348
Commodore-yhtio
asema tietokonemarkkinoilla,
101-103, 389
loppuvaiheet, 389, 391-392
varhaishistoria, 101, 106

460



Computer Liberation, 357

Computer Space, 216

Core Wars, 362

Cornwall, Hugo, 353

CP/M-kéyttojarjestelmd, 75, 116, 118,
124, 129, 139, 164

Cracker, 320, 352-353

Creative Computing, 50

Custer’s Revenge, 317

D

Daglish, Benn, 257
Death Rally, 274
Defender of the Crow, 352
Delta, 267, 273
Demoscene
Amiga-scene, 195-199, 202, 204,
209
asema alakulttuurina, 190-196
Assembly, 200-203, 210, 423
Atari ST-scene, 199
BBS-harrastus, 379
Bloodsuckers, 270
Byterapers, 198,207
Commodore 64 -scene, 192, 199,
204, 209
demopartyt, 192, 198, 200201
diskettilehdet, 198, 208, 395
Future Crew, 200201, 209-210,
271, 379
Gathering, The, 201, 209
harrastuksen alueellisuus, 200
musiikin sdveltdminen, 190, 199,
204, 209
maéaritelma, 190
Party, The, 201-202, 209
PC-scene, 200-202
piratismi, 192—193, 327
ristiriidat harrastajasukupolvien
valilla, 202-203
suhde tietokonelehdistoon, 196—
198, 201-202
tietokonepeliteollisuus, 205, 270
vastakulttuurina, 190, 194, 199

Digitaalikellot, 78—79

Digital Equipment Corporation
(DEC), 13, 51

Digital Research, 116, 401

Donkey Kong, 233

Doom, 279-286, 289-290, 292,
311-312, 318

Dr. Dobb’s Journal, 50

DR.DOS-kéyttojarjestelma, 401

Dune 2,290

Dungeon Master, 251-252, 260261,
291

E

Edwards, Paul, 31

Ek16f, Leif, 165

Elektroniikka , 50

Elektroniikka ja Automaatio, 82

Elektroniikkaharrastus, 48, 64, 67, 69,
75-76, 110, 151, 378, 410411,
417

Elektroniikkainsind6rien seura, 73

Elektroniikkapelit, 217-220, 233,
296

Elektroniikkauutiset, 50, 82

Elite, 247-248, 252, 260-262

ELSPA (The Entertainment &
Leisure Software Publishers
Association), 311, 318

Eldimdd suuremmat elokuvat, 246

English Software, 268

ENSI, 38

ESKO, 32, 37,214

European Computer Trade Show, 339

F

F1174 NightHawk Stealth Fighter, 278
F-15 Strike Eagle 111, 278

F-15 Strike Eagle, 262

Falcon 3.0,277-279, 286, 290
Fanikulttuurit, 195, 208, 284
Fantasiapelit Ky, 243

461



Fasoulas, Stavros, 266, 269, 271,
273

FAST (The Federation Against
Software Theft), 340

Federation of Free Traders, 252

FESTA-messut, 154, 157

Fiske, John, 208, 316

Flipperit, 216

Ford, Henry, 106

Fornés, Johan, 291

Fortran (ohjelmointikieli), 43

Frankenstein-myytti, 345

Frasca, Gonzalo, 212

G

Galactic, 269

Galway, Martin, 256
Game Over, 317

Game Station, 225-226
Garriott, Richard, 250
Gates, Bill, 107, 320,
Ghostbusters, 236, 258
Graffitit, 136, 195, 207
Grammond, Geoff, 249
Grassmuck, Volker, 308
Green Beret, 258
Gunship, 253, 260

H

Hack, 251
Haddon, Leslie, 32, 143, 170, 178
Hafner, Katie, 32, 354-355
Hakkerismi
asema vastakulttuurina, 21, 49,
342-344, 352, 356, 414
hakkerietiikka, 194, 343
hakkerikokoukset Suomessa, 353
hakkeritaide, 284
multimediahakkerismi (ks.
demoscene)
madritysyritykset
tiedotusvilineissd, 351-354

populaarikulttuuri, 345-348, 377
stereotypiat, 342-343, 356, 414
Suomen ensimméinen
hakkeritapaus, 348351
tietokonerikollisuus, 349-355
varhaishistoria, 342-344
Happonen, Jouko, 63, 74
Harrastajan radiokirja, 48
Hasselhof, David, 238
Helsingin suomalainen yhteiskoulu,
52
Helsingin teknillinen korkeakoulu
(Otaniemi), 42, 45, 166
Helsingin teknillinen oppilaitos, 62
Henkilokohtainen tietojenkasittely,
16, 97, 107, 116, 146, 409-410
Herz, J. C, 291
Hewlett-Packard, 117, 407
Hieta, Risto, 230-231, 244, 259-260
Himanen, Pekka, 355
Hirvonen, Lauri, 338
Hobbit, The, 243
Hoikkala, Tommi, 175, 195
Homebrew Computer Club, 48—49
Horvath, August T, 97, 356
Housemarque, 205, 271, 274
Hubbard, Rob, 256, 266
Huhtamo, Erkki, 213, 232, 291
Huizinga, Johan, 212, 260
Hursti, Harri, 177, 187
Huvia ja hyotyd Commodore 64, 229
Hiilsbeck, Chris, 257
Hypponen, Ari, 368
Hyppdnen, Mikko, 370

IBM (yhtid), 13, 36, 38, 44, 51, 56-57,
65, 84, 105, 116-117, 124, 138,
232,343, 355, 363, 401-402

1d Software, 279, 281-282, 284, 290

IMSALI, 54

Info’s Computer Club, 102

Innocomp, 62, 68

Insindorihistoriat, 20

462



Intel, 47, 52, 54, 142, 199, 402

J

Jalkapallo, 223

Jet, 253

Jobs, Steve,56

Jokamiehen mikrotietotekniikka,
144-145

Jotuni, Pertti, 22, 42, 65

Juotos (elektroniikkakerho), 62

Jarvinen, Aki, 245, 283-284, 315

Jarvinen, Petteri, 180, 207, 340341,
368-369, 372, 376377

K

Kainulainen, Osmo, 62, 68

Kalliala, Marjatta, 183, 299

Kannettavat tictokoneet, 79—80

Kansanmikrokerho, 100, 144—145

Kasvi, Jyrki, 133, 140, 142, 178, 229,
308-309, 316-318, 339

Katso!, 109

Kauppinen, Jukka, 198, 202, 207—
209, 292 (ks. myos demoscene)

Kendall, Lori, 172

Kennedy, Richard, 110, 113

Keskikiikonen, Mika, 270, 274

Kiintolevyt, 164, 275-276, 360, 362,
364-365, 399

Kiutu, Petri, 229

Kivikuru, Ulla-Maija, 33, 109, 396

Koljonen, Tuomas, 221

Konesukupolvet, 55, 126, 140, 254

Korhonen, Aki, 230, 302, 367

Kotilainen, Lauri, 43, 53, 58, 66, 72,
83, 85, 109, 165, 347

Kotitietokone

késitteen synty ja kehitys, 16,
81-82, 102, 106, 405
markkinoiden fragmentaarisuus

1980-luvulla

markkinointi (ks. myds mainonta),
81-87,90-91, 98102, 107, 112,
137, 141, 147-148, 222, 226, 389,
400, 404
murros 1990-luvulla, 405, 421
suhde ammattimikroihin, 134,
138-139
Kouri, Pentti, 89
Krakkeri (ks. cracker)
Kubrick, Stanley, 95, 345, 347
Kuittinen, Ilari, 335
Kultakuume, 264
Kulutuselektroniikkamarkkinat
Suomessa, 92, 103, 111-112, 118,
122, 138, 230, 297, 391, 403
Kunnas, Mauri, 238-239
Kurki-Suonio, Reino, 96
Kyberpunk, 285

L

Lagerroos, Antti, 121

Laine, Ensio, 300

Laskintietokoneet, 79

Laurila, Erkki, 41

Lehmuskoski, Petri, 187, 224-225,
340

Leidenius, Kim, 229

Leisure Suit Larry, 305

Levanto, Lauri, 71

Level 9, 254

Levy, Steven, 21, 51, 194, 343, 353,
358, 373

Levyasema, 132, 399

Lindén, Tuija, 290, 393, 407

Linko-Lindh, Silja, 350

Linturi, Risto, 22, 58, 63, 221

Loftus, Elizabeth F., 315

Loftus, Geoffrey R., 315

Lord of the Rings, 242, 244

Lunar Lander, 221

Luxor ABC, 84, 108

463



Magnavox Odyssey, 217
Magnetic Scrolls, 254
Mainonta (ks. myds kotitietokone ja
tietokonepelit)
avaruuden ja rajaseudun teema,
88-89, 130131
perhekeskeisyys mainoksissa, 87,
93-94, 170-171
sukupuolikuvasto, 79, 83, 168,
170-174
tietokonepelit, 235, 352, 278, 282,
305-306
tietoyhteiskuntaretoriikka, 107,
120-121, 170
Markoff, John, 354-355
Marvin, Carolyn, 30, 90
Masuda, Yoneji, 85
Matematiikkakonekomitea, 37, 41
Mattel Intellivision 217
Max Payne, 271, 274
MCM/70, 52
Mediakasvatus, 295-296
Mediapaniikit (mééritelmd) 294-295
Mediasuhteet, 26
Meier, Sid, 262, 279
Miami Vice, 238-240
Micral, 52
Microflash, 270, 274
Microprose, 253, 262, 277, 302-303
MikroBitti:
avustajien merkitys, 26, 133, 208,
228-230, 242, 253-254, 267, 287,
367,392
bittileirit, 148—149, 151, 193
lukijakunta, 26, 131, 137, 164, 178,
181-182, 188, 227-228, 230, 244,
289, 393-394
Mbnet, 382-384, 387
merkitys tietokoneharrastuksen
kannalta, 25
pelijournalismin muotoutuminen,
228-231, 236-256, 267, 279-282
suhtautuminen piratismiin, 324—
326, 330, 332, 335-336

toiminnan alku, 109—-110
toimituslinjan muutokset, 179,
405, 383, 408,
Mikrohiiri, 73
MikroPC, 115
Mikroprosessori
julkisuuskeskustelu, 43—44, 65, 81,
122, 347
kayttoonotto Suomessa, 47, 67, 75,
78, 122
sovellusalueet, 13, 48, 54, 60, 62,
69, 75, 122, 347, 410
syntyhistoria, 46—47
Miniatyrisoituminen, 44, 51, 78-79
Minitietokoneet, 31, 43—44, 46, 51, 57,
215, 221,232,420
MIT (Massachusetts Institute of
Tecnology), 214, 356
MMORPG, 285, 392
Moonfall, 269
Morley, David, 169
MOS Technologies, 54
Motorola, 54, 74
MS-DOS-kayttojarjestelma, 116—118,
129, 142, 400-401
MUD (Multi-User Dungeon), 232,
285,292
Multimedia, 400, 405, 407
Muotoilu, 98100
Muurin murto, 223
Mpyllypeli, 223
Mayra, Frans, 243, 312, 373

N

Nano, 66, 68

Nethack, 251, 260

Netherworld, 268

Neumann, John von, 232, 361

Neuromancer, 361

Nieminen, Hannu, 36-37

Night Trap, 309-310

Ninekit, 62

Nintendo, 219, 233-234, 261, 274,
278, 288-289, 293, 307-308

464



Nintendo-epilepsia, 309, 317
Nirvi, Niko, 239, 244, 246, 253, 258,
260-261, 266, 273, 291, 316,
318, 338, 382
Nissen, Jorgen, 166, 379
Nokia
Kaapelitehdas, 38-39
MikroMikko-tietokoneet, 116—118,
121, 124
N-Gage, 220
Nokia Data, 118, 162, 186
Nordenstreng, Kaarle, 53
Nuorisosukupolvet, 175-176
Nurmela, Juha, 289
Nurminen, Markku, 22
Naytonohjaimet
Nortti
harrastajiin liitetyt stereotypiat,
18, 168-169, 171, 174175, 309,
342-343, 348, 356, 414, 419
késitteen synty ja levidminen,
157, 172-173, 185, 187, 419

(o)

Octapolis, 268
Ohjelmalistaukset, 48, 55, 67, 108—
109, 115, 181, 183184, 188,
222,228-229, 234, 420
Ohjelmapiratismi
BBS Complex, 331-335, 340
lehtikirjoittelu Suomessa, 324—
327, 330, 332, 335-336
levidminen 1980-luvulla, 320-324,
326-341
merkitys alakulttuurina, 336-339
maaritelmé, 319-320
tietoverkot, 329-333, 339
Oksman, Virpi, 189
Olkkonen, Jori, 268, 270
Olsen, Ken, 13
Opetustietokoneet, 46, 100, 410 Ks.
myds Acorn BBC
Oranne, Teppo, 340, 381, 383, 386
0S/2-kéyttojarjestelma, 401

Osborne 1., 79

P

Pacman, 236
Painterboy, 265
Pajatsot, 216
Paju, Petri, 32, 37
Pakarinen, Otso, 199, 265-266
Pantzar, Mika, 33, 84, 112, 412
Pawn, the, 252
Pazitnov, Aleksei, 250
PC Leisure, 276
PCI-Data, 65, 105, 107, 110, 117, 141,
225, 389-390
PC-pelit, 276, 290
PC-yhteensopivat mikrot
”PC-kloonit”, 140, 142, 154, 158,
402
IBM PC:n synty, 116, 124
maine hyétykoneena, 138—139
markkinat 1980-luvulla, 129, 134,
138
yleistyminen 1990-luvulla, 401—
405, 421
Pelit
lukijakunta, 393, 255-256, 260,
393-394, 396-397
Pelit-BBS, 382
toiminnan alku, 267-268
toimituslinjaus, 288-289, 231, 310,
313, 327, 339, 404—405
Peltonen, Jani, 270, 274
Peltoniemi, Jari, 223
Pentomino, 250
People’s Computer Company, 49
Persianlahden sota, 277-278, 290
Personal Computing, 50
Piilaakso, 43, 51
Piira, J. P., 254-255
Pikku Kakkonen, 80, 95
Pipatti, Eskoensio, 109, 128, 234, 324
Pitstop 11, 258
Platoon, 237, 258
Pokeri, 214

465



Pong, 216-219
Popular Mechanics, 46, 53
Populous 2, 286,
Populous, 253, 286
Pornografinen ja eroottinen
materiaali, 305-306
Postman, Neil, 295
Printti
atk—kerhojen ja koulutuksen
tukeminen, 109, 149-150, 155,
162
loppuvaiheet, 392
pelijournalismi, 228, 316, 325
suhde modeemiharrastukseen,
162-164
suhtautuminen piratismiin, 325
Suomen ensimméinen
hakkeritapaus, 350—351, 353
toiminnan alku, 109, 149
Vaxi, 162-163
Prosessori, 57-58, 61, 63, 65-66, 72,
75, 82, 85,90, 95-96, 146, 165,
168, 191
Provenzo (Jr.), Eugene F., 307-308
Public Domain -ohjelmistot, 269, 379
Pure Byte, 270
Poyry, Matti, 153

Q
Quedex, 267, 273

R

Radioamatdoritoiminta, 64, 67, 75,
151, 162, 169, 193, 343, 410, 417

Raha-automaattiyhdistys, 217

Raid Over Moscow, 300-303, 316, 350

Rambo, 237,258, 277, 302

Rautakirja Oy, 225-226, 316

Refleksiivinen kéyttéja, 97

Remedy, 205, 271, 274

Resident Evil, 280

Ristinolla, 213, 232

Ritamaéki, Pekka, 71, 74, 77

Ritari Assd, 238-239, 258, 303, 358

Roberts, Ed, 47

Robotit, 40, 65, 238, 245, 357

Rogue, 232,251,272

Roininen, Tarja, 200

Roolipelit, 285, 292, 312-313, 318,
378, 418

Rosengqvist, Janne, 258

Ross, Andrew, 373

Roszak, Theodore, 31, 356

Russell, Steve (ks. myds Space
War), 214, 216, 232, 258, 320

Rity, Veli-Pekka, 231

S

Salmi, Hannu, 33, 93
Salora Oy
asema viritelevisiovalmistajana,
88-89, 122-123
kotitietokonehanke, 117-121
monitorituotanto, 117
Salora Fellow, 119-121, 170
Salora Manager, 119, 121
Saloran Mikrokerho (ks. atk-
kerhot)
Salora Playmaster, 218219, 233
Samantha Fox Strip Poker, 305
Sanura-Suomi Oy, 225
Sanxion, 266, 273
Schwarzenegger, Arnold, 237
Sega, 269, 309-310
Sensible Software, 249-250
Sentinel, The, 249
Shakki, 213, 216, 218, 233, 285, 344
Shareware-ohjelmistot, 274, 279,
281-282, 290, 291, 368, 379,
387
SHOT (Society for the History of
Technology), 30, 32
Shotton, M.A., 317
Shurkin, Joel, 31
Sihvonen, Jukka, 33, 259
Sihvonen, Tanja, 235

466



SimCity, 253, 279

Sinclair ZX 80, 98-100, 223

Sinclair ZX 81, 99-100, 103, 144-145,
207,223

Sinclair ZX Spectrum, 96, 103, 126,
129, 140-141, 171, 174, 223-224

Sinclair, Clive, 101, 105-106, 110111,
113, 115

Sirén, Janne, 395

SITRA, 85

Sivula, Antti, 45—46

Smed, Jouni, 396

Softbyte, 224

Soikkeli, Markku, 267, 273

Sonja, Kangas, 310

SPA (Software Publishers’
Association), 340

Space War, 214-216, 258, 320

Spectravideo 328, 129

Spectravideo MSX, 129-133, 137, 141

Spigel, Lynn, 33

Stallone, Sylvester, 237

Star Trek, 95, 377

Stardust, 270

Starglider 2

Steinbock, Dan, 31, 258

Sterling, Bruce, 322, 338, 353, 358,
373

Stone, Oliver, 237

Strang, Hannu, 163

Sues, Randy, 160

Sukupuoli ja tietotekniikka

mainonta, 86—88, 168, 170, 173—
174

naiset tietokoneen kayttédjina,
167-168, 176, 183—185

perheiden valta-asetelmat, 170—
171, 183

sisarukset koneiden kéyttéjina,
183

teknisten harrastusten perinteet,
51, 69, 86, 150, 168-169, 185—
186

tietokonepelit, 182—184, 188, 237

tietotekniikan kéyton
latenssivaiheet, 185
tyttdjen ja poikien
harrastusvilineet, 92-93, 97,
169, 171
yhteisdtoiminnan merkitys, 69,
180-181, 185-186, 195
Summer Games, 258
Suomen yhteiskuntakehitys, 15, 36,
38, 59, 90
lamakauden vaikutus
konemyyntiin, 18, 275, 329, 390,
403, 406
lamakausi 1990-luvulla 14, 178,
403
Suominen, Jaakko, 29, 32, 40, 51, 78,
111, 156, 214, 238, 345, 351, 354
Superstardust, 270-271
Sutton-Smith, Brian, 92
System Shock, 284285, 292
Syvihuoko, Samuli, 209-210, 274

T

Tala, Martti, 22

Talasmaki, Juha, 270

TAM, 62

Tammi, 213

Tampereen teknillinen korkeakoulu,
62,96

Tandy/Radio Shack TSR-80, 54, 66

Tapanimiki, Jukka, 267-269, 274

Taskulaskimet, 13, 47, 78, 79, 94,
98-99, 101-102, 218, 221

Tecnopress Oy, 26, 53, 83, 95, 109,
141, 228-229, 270, 276

Tekniikan Maailma, 27, 48, 50, 53, 61,
65, 68, 76, 78, 80-82, 86, 92, 94,
108, 146, 156, 219

Teknologia

madritelma, 30

Teknologinen determinismi, 14, 20,
90-91, 140, 314, 382, 420

Tekodly, 232-233, 346, 347, 357

467



Tekstinkdsittely, 14, 59-60, 82, 98,
127, 139, 143, 181, 183, 287, 402
Telaranta, Reijo, 157
Telekerho, 62
Televisio (ks. my6s Salora)
digitaalitekniikka ja televisio,
13, 81, 121-123
mainonta, 88—89, 102, 273
merkitys tietotekniikan
popularisoijana, 40, 95, 172,
238, 240, 342, 348, 358, 418
pienoistelevisiot, 111
Radioinsindériseuran
Televisiokerho, 74
satelliitti- ja kaapelitelevisio, 295
sukupuoli, 169-171
televisio kasvattajana, 294295,
299, 303-304, 308, 314, 316
televisioamatoorit, 74, 410
televisioldhetystoiminnan alku,
316-317
television katselu, 176
television lisdarvot, 122
televisiopelit, 78, 88, 217-219,
230
televisiosarjat, 238-240, 257,
265, 284, 303, 348
televisiosukupolvi, 175
tulevaisuusvisiot, 15, 40, 86,
121-124
vastaanottimien maarat
Suomessa, 36, 122
Telmac 1800, 6062, 64, 66, 68—72,
76717, 84, 221-222
Terramarque, 271, 335
Tetris, 250, 260261
Thatcher, Margaret, 110
The Shockway Rider, 361
Tienari, Martti, 22
Tietokone (médritelma), 41
Tietokonedemo (ks. demoscene)
Tietokoneharrastus (mééritelma),
15-18
Tietokoneiden aika, 216
Tietokonejengi, 348
Tietokonelukutaito, 89, 145, 148, 295

Tietokonemusiikki (ks. myds
demoscene), 137, 194, 199-200,
204-205, 256, 262, 265-266,
268, 328, 334

Tietokonepelien vuosikirja, 246247,
258, 276, 290, 326

Tietokonepelit

asema kasvattajana, 295

fanikulttuurit, 284

First Person Shooter, 280

huvin ja hyddyn vuorovaikutus,
214, 229-230, 272, 296297,
316

ikdrajajdrjestelmat, 311, 314, 318

immersio, 213, 232, 242, 249,
255,283

intermediaalisuus, 240

kolmiulotteiset pelitilat, 221, 251,
254,275, 279-280, 282283,
289, 311

lajityypit, 244248, 252-254,
280

lisenssipelit, 238-240, 246, 258,
265, 284

mainonta, 226, 234, 252, 276,
278, 283, 290, 292, 302,

mainospelit, 265, 273

mediapaniikit, 294-315

madritelma, 211

nostalgia, 254-258

pelaamisen suosio, 227, 286, 294

peli-ideoiden “’kloonaus”, 236,
284

pelijournalismi, 223-224, 230,
236, 245-247, 260, 276-277

pelikilpailut, 153, 227

pelimusiikki, 256-258

peliohjelmointi, 214-215, 221—
224, 228-229, 241, 263-274,
418

pelit luovana adaptaationa, 214—
215, 283-284

pelitekniikka ja sen kehitys, 245,
247, 251-252, 276-277

peliteoria, 214, 232

468



pelitutkimus, 182, 189, 211-212,
231-232, 245-246, 279, 290,
298-300, 306-308, 313

piratismi (ks. ohjelmapiratismi)

populaarikulttuuri, 236244, 418

remediaatio, 236

riippuvuus, 250, 282, 295-296,
317

simulaatiokeskustelu, 277-278,
290

sosiaalistava vaikutus, 183, 231,
287,296, 323

suhde leikkeihin ja peleihin,
212-213

sukupuoli, 182—184, 188, 237

suomalainen peliteollisuus,
263-274, 205

supersysteemi, 240241

varhaishistoria, 212-221

verkkopelaaminen, 209, 211,
282-286

virtuaalitodellisuus, 283, 291,
317

Tietokonepelot, 33, 80, 88, 94, 314,
342, 345, 351, 412, 419

Tietokoneriippuvuus, (ks. myds
tietokonepelit), 418

Tietokonevirukset

asema tietokoneharrastuksessa,
372-374

Brain-virus, 363, 368

Core Wars, 363

DataFellows Oy, 370-372

F-Prot, 370

Internet-mato, 365-366, 375

julkisuuskuvan murros, 365-369

maédritelma, 360

piratismi, 363, 330

populaarikulttuuri, 361, 371, 377

SCA-virus, 363

suomalaiset tietokonevirukset, 371

The Game of Life, 373

tietoturvakirjallisuus, 369

tietoturvaohjelmat ja -yritykset,
369-370

469

tietoyhteiskunnan turvallisuus,
367
varhaishistoria, 360-362
Virus Bulletin Conference, 369
Tietokonevitsit ja -huumori, 13, 168,
172, 132133, 141, 254, 266, 305,
349
Tietotekniikan arkipdivdistyminen,
13-14, 20, 24, 27-30, 32, 80, 88,
112, 144, 169-170, 182, 184, 295,
343, 351, 405, 409, 412, 414, 420
Tietotekniikan historiantutkimus,
20-23,26
Tietotekniikan julkisuuskuva, 14,
30, 421
Tietotekniikan kesyttdminen, 235,
295,412
Tietotekniikan populaarijulkisuus,
25,32, 38, 4041, 80, 345, 349,
355,412
Tietotekniikan symboliarvo, 14,
78-80, 92-93, 122, 226, 412
Tietotekniikan tulo Suomeen, 3541
Tietotekniikka
maadrittely, 30
Tietotekniikka ja identiteetti, 30, 186,
195, 206, 287, 292, 413, 415
Tietotekniikka ja kayttajakulttuuri,
17, 112, 140, 415, 423
Tietotekniikka ja sukupolvierot,
89-90, 153, 296
Tietotekniikka ja tydllisyys, 40, 184,
63, 74, 151, 168
Tietotekninen porttiteoria, 111
Tietotekninen tyd ja ammattilaisuus,
16, 20, 22, 26, 31-32, 40, 50-51,
58-60, 62—64, 67, 8284, 101,
147, 362, 398
Tietoverkot
alakulttuurien muodostuminen,
159, 378-380
ARPANET, 159, 358
BBS Complex, 331-335, 340
BBS Metropoli, 380-381, 383,
386-387
BBS Sonet, 332, 334, 339-340



BBS Starport. 379
BBS:n asema atk-kerhoissa, 378,
159-166
BBS:n kdytto lehdistossé, 162—
163, 383-384
BBS-harrastuksen synty ja
levidminen Suomessa, 159-166,
378-388
BBS-purkki (mééritelmé), 159
CBBS Helsinki, 160
FidoNet, 160, 379-380
FUNET, 384
Internet, 14, 18, 21-24, 28, 31,
159, 165, 172, 199, 212, 281,
283-285, 336, 354, 365, 379—
380, 416
kadyttdjien véliset riidat, 381-382,
384-385, 387
Minitel, 159, 165, 384
Modeemit, 160, 162, 163—-166,
282, 378, 385 387
piratismi, 329-333, 339
suurpurkit, 380, 387
TELMO, 384
tietoverkot kotitalouksissa, 384—
385
Vaxi (ks. myds Printti), 162—163
verkkokielen synty, 379-381
Tietoviikko, 115
Tietoyhteiskuntakeskustelu, 17,
85-86, 91, 93, 107, 112, 120, 144,
297, 315, 342, 410
Tieturi, 33, 68, 71, 76
Tigerstedt, C.E, 52
Tiihonen, Kari, 45, 221, 340
Tikkanen, Harri, 271
Toffler, Alvin, 85, 96
Toivanen, Reijo, 71
Tolkien, J.R.R. 242-244 318
Tomb Raider, 280
Tomczyk, Michael S., 113
TopData Oy, 59, 75, 85, 96, 116
Toptronics, 139, 141, 143, 173, 224—
225, 235, 270, 274, 326, 331,
340, 384, 396

Torvalds, Linus, 14, 21, 107, 152, 157,
355

Tramiel, Jack, 105-106

Triosoft, 263-264, 267

Tron, 346

Tudeer, Lauri, 243

Tuomela, Tauno, 154

Tuomi, Ilkka, 374

Turkle, Sherry, 181, 293, 316, 358

Turtiainen, Esa, 368

Turun Sanomat, 92

Tuuva, Sari, 33

U

Ufo-taistelu, 223

Ultima Underworld I & II, 291

Unix, 186, 365

Uotinen, Johanna, 33, 185-186, 189
Uridium, 250, 261

Uuno Turhapuro muuttaa maalle, 265
Uusitupa, Seppo, 160, 166, 387

VW

Vaalio, Harri, 197, 208
Valtion tictokonekeskus, 42, 388
Valtonen, Vesa, 63
Warcraft, 290
WarGames, 346348, 358
Vastakulttuuridiskurssi, 21, 32, 48—
49, 321, 342-343, 352, 356, 414
Vehvildinen, Marja, 37, 41, 167-168,
177, 184
Weinbren, Grahame, 310
Vermeer, Martin, 157
Vestby, Guri Mette, 182
When Harley Was One, 361
Whittaker, David, 256
Videonauhurit
leviaminen Suomessa, 81, 88, 92,
112, 122, 175, 422
videolaki, 303-304, 313, 336
Videopelit

470



historia ja markkinakehitys, 13,
78,122, 211-212, 216-218, 233,
269, 275, 278, 288-289, 391
mediapaniikit ja videopelien
tutkimus, 294, 298, 306312,
306-307
suhde tietokoneharrastukseen,
221, 226, 230, 243, 245, 254,
288-289, 292-293, 317
Video Technology Laser, 119
Viestintdimaisema, 36—37
Vihtonen, Arto, 63, 74
Wiio, Osmo A., 48, 51, 53, 59, 66, 68,
75, 85, 96
Vikki, 33
Windows-kayttdjarjestelma, 199, 282,
288, 400-402, 405, 407
Wing Commander, 277, 290
Virilio, Paul, 290
Wizball, 249-250, 261
Wolfenstein 3D, 279-280, 282, 311
Wozniak, Stephen, 56

Y

Ydinsodan pelko, 345-347, 357
Yleisradio, 100, 144-145, 316
Yleisurheilu, 265

Ylijoki, Markus, 304

z

Zelazny Angband, 272

Zilog, 54

Zoids — The Battle Begins, 260
Zork, 243

ZX-kerho ry, 100

Zzapp!64, 266

A
Aanikortit, 277, 283, 398, 406

471



NYKYKULTTUURIN TUTKIMUSKESKUKSEN JULKAISUJA

10.

11.

12.
13.

14.
15.

16.
17.
18.

19.
20.
21.

22.
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Sublim Yleva sublime * Toim. Erkki Vainikkala. 1990. (107 s.)
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Mieheyden tielld « Toim. Pirjo Ahokas, Martti Lahti ja Jukka

Sihvonen. 1993. (185 s.) Painos loppunut.

Jukka Kanerva « ”Ryvettymisen hyva puoli...” 1994. (151 s.)

Uusi aika * Toim. ja kirj. Nykykulttuurin tutkimusyksikon tutkijat. 1994.
(260 s.)

Tuija Modinos * Nainen populaarikulttuurissa. 1. painos 1994,

2. painos 2000. (124 s.)

Teija Virta « Saippuaoopperat ja suomalaiset naiset. 1994. (135 s.) Painos
loppunut.

Anne Sankari * Kuntosaliruumis. 1995. (108 s.)
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Kai Halttunen ¢ Pienkustantajan arkipdiva. 1995. (95 s.)
Katja Valaskivi « Wataru seken wa oni bakari. 1995. (114 s.)

Jukka To6rronen ¢ Aito rakkaus maskuliinisessa maailmassa. 1996.
(100s.)

Tuija Nykyri » Naiseuden naamiaiset. 1996. (144 s.)

Nainen, mies ja fileerausveitsi * Toim. Katarina Eskola. 1996. (274 s.)
Painos loppunut.

Raine Koskimaa ¢ Cultural activities in five European countries.
1996. (152 s.) Tydraportti, vain tutkimuskayttoon.

Raine Koskimaa ¢ Seksid, suhteita ja murha. 1998. (215 s.)
Timo Siivonen ¢ Kyborgi. 1996. (209 s.)

Aina uusi muisto ¢ Toim. Katarina Eskola & Eeva Peltonen.
1. painos 1997, 2. painos 1997. (355 s.)

Olli Loytty « Valkoinen pimeys. 1997. (147 s.)

Kimmo Jokinen ¢ Suomalaisen lukemisen maisemaihanteet. 1997.
(226s.)

Maaria Linko  Aitojen elamysten kaipuu. 1998. (92 s.)

Kai Lahtinen ¢ Vem tillhor teatern? 1998. (258 s.)

Katja Méttonen e Riitasointuja vai tema con variazioni. 1998. (128 s.)
Aki Jérvinen » Hyperteoria. 1999. (187 s.)

Susanna Paasonen ¢ Nyt! Ja ikuisesti — rewind. 1999. (188 s.)
Pirkkoliisa Ahponen ¢ Kulttuurin kierreportaikossa. 1999. (168 s.)
Reading cultural difference « Edited by Urpo Kovala &

Erkki Vainikkala. 2000. (334 s.)

Inescapable Horizon: Culture and Context ¢ Edited by Sirpa
Leppédnen & Joel Kuortti. 2000. (273 s.)

Otteita kulttuurista « Toim. Maaria Linko, Tuija Saresma

& Erkki Vainikkala. 2000. (422 s.)

Kimmo Saaristo * Avoin asiantuntijuus. 2000. (191 s.)

Jaakko Suominen ¢ Sdhkoaivo sinuiksi, tietokone tutuksi. 2000. (368 s.)
Cybertext yearbook 2000 * Toim. Markku Eskelinen & Raine
Koskimaa. 2001. (202 s.)

Sari Charpentier * Sukupuoliusko. 2001. (155 s.)
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Kirja 2010  Toim. Lauri Saarinen, Juri Joensuu & Raine Koskimaa. 1.
painos 2001, 2. painos 2003. (259 s.)

Irma Garam ° Julkista yksityiselamda. 2002. (102 s.)

Cybertext yearbook 2001 ¢ Toim. Markku Eskelinen & Raine
Koskimaa. 2002. (196 s.)

Henna Mikkola ¢ Sukupolvettomat? 2002. (138 s.)

Satu Silvanto * Ecce Homo — katso thmisté. 2002. (161 s.)

Markku Eskelinen ¢ Kybertekstien narratologia. 2002. (106 s.)
Riitta Hanninen ¢ Leikki. 2003. (161 s.)

Cybertext yearbook 20022003 ¢ Toim. Markku Eskelinen & Raine
Koskimaa. 2003. (283 s.)

Sanna Kallioinen ¢ Rannalla merirosvon morsiamen kanssa. 2003.
(1345s.)

Tutkija kertojana * Toim. Johanna Latvala & Eeva Peltonen & Tuija
Saresma. 2004. (399 s.)

Writing and research — personal views ¢ Toim. Marjatta Saarnivaara,
Erkki Vainikkala & Marjon van Delft. 2004. (160 s.)

Milla Tiainen ¢ Sdveltdjén sijainnit. 2004.
Annikka Suoninen * Mediakielitaidon jéljilld. 2004. (274 s.)
Petri Saarikoski ¢ Koneen lumo. 2004. (471 s.)



Millainen on ollut kotitietokoneiden kehityshistoria
Suomessa? Kuinka suosittu pelikone oli Commodore 647
Oliko Atari ST parempi kuin Amiga? Koneen lumo vie
meidét takaisin aikaan, jolloin mikrotietokoneet olivat
vasta tulossa kulutuselektroniikkamarkkinoille. Tutki-
mus pureutuu tietokoneharrastuksen eri yhteisojen,
kerhojen ja alakulttuurien syntymiseen ja vakiintu-
miseen. Vahvana teemana on hyddyn ja viihteen vilinen
jannitteinen suhde. Uusien ja ihmeellisten kotitieto-
koneiden tulo suomalaiseen arkeen ei ollut ristiriidaton
tai ongelmaton tapahtuma. Tarkasteluun nousevat myos
harrastukseen liittyvit pelot, uhkatekijat ja ennakko-
luulot. Teos késittelee niin ikdén kotitietokonelehtien
kehitystd, varhaisten tietoverkkojen levidmistd ja
tietokoneen kéyton asemaa miehisend harrastuksena.
Koneen lumo tarjoaa nostalgisia tunteita herattdvén,
monipuolisen ja poikkitieteellisen esityksen Suomen
tietoteknistymisen vaiheista 1970-luvulta 1990-luvulle.

Teos kuuluu Turun yliopiston kulttuurihistorian
tutkimushankkeeseen Tietotekniikka Suomessa toisen
maailmansodan jdlkeen: toimijat ja kokemukset,
http://www.utu.fi/hum/historia/kh/tiesu/.
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