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1 Johdanto

Tietoa tallennetaan yhd enemmin digitaaliseen muotoon, mutta sen sidilyttiminen ja kiytet-
tavyyden ylldpitdminen ovat osoittautuneet haasteiksi jo 90-luvun aikana (ks. Conway |1996;
Waters ja Garrett|1996; Hedstrom |1997; Rothenberg|1999a). Ndmé haasteet vaikuttavat sekd
dataa sisiltdviin tallennusvilineisiin ettd niitd lukeviin laitteisiin, silldi kumman tahansa ha-
joaminen voi estdd kiyttdjiltd padsyn heidén tietoihinsa. Tdmén vuoksi sekd yksityiset ihmi-
set ettd isommat organisaatiot ovat pyrkineet turvaamaan heille tirkeidn datan sdilymistd eri
keinoin, joihin viitataan yleisesti digitaalisena sdilytystoimintana (engl. digital preservation).
Lisiksi digitaalisen tiedon monipuolisuus on johtanut erityyppiselle datalle omistettujen ar-
kistojen syntyyn, mitd edustavat muun muassa Internet Archiven ylldpitamit, verkkosivuille
omistetut Wayback Machine —arkistotm Yhdeksi huomattavaksi digitaalisen sdilytystoimin-

nan kohteeksi ovat nousseet myos videopelit.

Pelikeskeinen sidilytystoiminta on kasvanut etenkin 2000-luvun alusta ldhtien yksittdisten
thmisten sdilytyspyrkimyksistd museoidenkin ylldpitamiin pelikokoelmiin. Pelisédilytyksen
toimintamalleja ja uhkakuvia on késitelty vuosien saatossa seki virallisten ettd epivirallisten
toimijoiden kautta, mikd on ilmennyt muun muassa white paper -dokumenttien (ks. Mon-
nens ym. 2009; Newman ja Simons 2018)), projektien ja niiden raporttien (ks. McDonough
ym. 2010) sekd videoesseiden muodossa (ks. Harding 2017; Alexander ja Kramer [2018)).
Niamaéa ovat muodostaneet kattavan kuvan pelien sidilytyksen edistivistd ja hidastavista teki-
joistd, mutta kaikesta téistd tiedosta huolimatta toiminta on ollut pitkdéin lainsdddanndollisten
haasteiden piinaama. Tamd johtunee etenkin internetpohjaisten toimijoiden suorittamasta,
piratismiinkin rinnastetusta tavasta turvata pelien sédilymistéd varsinkin emuloinnin ehdoin. Ja
vaikka migraation ja emulaation kaltaisia toimenpiteitd pidetdinkin kdytdnnossid parhaimpi-
na tapoina sdilyttdd digitaalisia pelejd, nditd toimenpiteitd kuvaillessa joutuu yleensid kdy-
midn ldpi myos niiden kidyttdd rajoittavia tekijoitd. Tadma tiedon jakaminen, mutta samalla
sen kdyton rajoittaminen nostaakin kysymyksen, kuinka paljon tétd pelien sdilytystd edista-

vid tietoa kyetddn soveltamaan laillisesti kiytdnnossa.

1. Loydettivissd osoitteesta: https://archive.org/web/. Viitattu 12.11.2018.


https://archive.org/web/

Tutkielmani pyrkii selvittdmiin pelien sdilytystoiminnan tilaa pelimuseoiden toiminnassa ja
tarkastelemaan, kuinka aihetta késitteleva kirjallisuus ja sen késittelemit uhkakuvat heijas-
tuvat kdytidntoon. Vaikka kirjallisuus onkin muodostanut laajan kuvan pelisdilytyksen suosi-
tuksista ja uhkista, aihetta on kisitelty pikemminkin teoreettisesta kuin kaytdannollisestd ni-
kokulmasta. Tarkastellakseni tdtd nikokulmaa suoritin tutkielman yhteydessd kohdennetun
kyselytutkimuksen, jonka osallisiksi valitsin perinteisempien museoiden tapaisia toimijoita
Euroopasta ja Yhdysvalloista. En valinnut kyselyé varten epivirallisia, ldhinnd internetpoh-
jaisia toimijoita siksi, ettd koin museoilla olevan niistid poiketen ldhtokohtainen tarve toimia
lain puitteissa. Tdmi antaisi tdten parhaimman kuvan laillisesti pétevin pelien sdilytystoi-

minnan tilasta.

Tutkielmani alustaa aihealuetta asteittain. Luvussa [2 kdyn aluksi ldpi sdilytystoimenpiteiti
yleisesti, edeten digitaalisen sdilytyksen kautta pelikeskeiseen sdilytystoimintaan. Luvussa
B3] kasittelen pelisdilytyksen menetelmid tarkemmin, kidyden ldpi perinteisemmain laitteiston
sdilytyksen lisdksi migraatiota ja emulointia. Luvussa (4| kiyn 1dpi kyselytutkimusta ja sen
kautta koottuja tuloksia, jotka tiedustelevat edeltdvin luvun menetelmien liséksi lainsdddén-
nollisten haasteiden vaikutusta seki tietimystd aiemmista pelien sdilytysté kisittelevisté pro-
jekteista. Luvussa[5|pohdin kyselyn tuloksia tarkemmin migraation ja emuloinnin osalta seka
kdyn ldpi aikaisempien sdilytysprojektien tilaa. Lopuksi luvussa[6|kdyn kootusti lépi, kuinka

suositukset ja uhkakuvat heijastuivat kyselyn toimijoiden sdilytystoimintaan kdytinnossa.



2 Sailytystoiminta

Vaikka tutkielmani keskittyy séilytystoiminnan osalta digitaalisiin videopeleihin, koen tar-
peelliseksi alustaa toimintaa yleisesti. Tdssd vaiheessa on kuitenkin hyvé tarkentaa, etté vaik-
ka sdilytystoiminta on kenen tahansa suoritettavissa, etenkin museoiden suorittamaan ja kou-
lutusta vaativaan toimintaan viitataan yleisesti omana kokonaisuutenaan termilld konservoin-
ti. Tastd erittelystd huolimatta konservoinnin toimenpiteet ovat ndhtivissd my0s epaviralli-
sessa sdilytystoiminnassa, minkd vuoksi tutkielmani tulee késittelemiidn sekéd konservoinnil-

le ominaisia ettd epdvirallisempia sdilytystoimenpiteitd.

2.1 Perinteinen siilytystoiminta

Museot sekd niiden mukainen sdilytystoiminta ovat olleet juuriltaan hankalasti jdljitettidvis-
sd, vaikkakin niiden tapaisia merkkejd on ajoitettu jopa tuhansien vuosien padhén. Itse termi
museo sai alkunsa kuitenkin vasta 430-luvulla eaa. johdettuna kreikan kielen sanasta ja ins-
tituutiosta museion. (Heinonen ja Lahti 2001} s. 25-26; Ronkko 2007, s. 71) Lisdksi museo-
toiminnan mielletddn saaneen alkunsa nykyisessd muodossaan vasta 1800-luvulla, jolloin
Ranskan Louvre oli innostanut “taide on kansalle” -periaatteellaan kansallismuseoiden pe-

rustamisaallon ympéri maailmaa (Heinonen ja Lahti 2001} s. 34-36, 39; Ronkko 2007, s. 79).

Heinonen ja Lahti (2001} s. 118-120) sekd Kecskeméti (2007, s. 202—-207) médrittelevit kon-
servoinnin joukkona toimenpiteitd, jotka tdahtddvét kulttuuriperinnon kokonaisvaltaiseen séi-
lyttimiseen. Fyysisten esineiden tapauksessa ndihin toimenpiteisiin sisdltyvdt muun muassa
sdilytettdvidn esineen materiaalin tutkiminen, vaurio- ja uhkatekijoiden kartoittaminen, séi-
lytystavan pédttiminen sekd itse sdilyttiminen. Lisiksi Kecskeméti erittelee konservoinnin

osa-alueita seuraavan neljdn madritelmén kautta:

e Dokumentointi sisiltdd kaiken konservoitavasta artefaktista tallennetun kirjallisen ja
kuvallisen materiaalin, muun muassa tutkimustulokset sekid konservoinnin suunnitel-
mat. Konservoinnin dokumentointi késittelee vain artefaktin sdilyttamisti edesauttavaa
materiaalia, eikd sisélld esimerkiksi historiallista kontekstia tarjoavaa tietoa.

o Ennaltaehkiiisevi konservointi (engl. preventive conservation) kasittda toimenpiteet,



joilla pyritddn ennaltachkédisemiin konservoitavaan artefaktiin kohdistuvat haittateki-
jat, muun muassa sdilyttimalld artefaktia oikeanlaisessa huoneenlammossa tai késitte-
lemalld sitd vain tietyilld vélineilld.

e Tekninen konservointi (engl. direct conservation) kasittdd kidytinnolliset toimenpi-
teet, joita konservoitavalle artefaktille fyysisesti tehdddn sdilymisen parantamiseksi.

Esimerkkini tistd pitdisin kuviossa [T] esitetyn Vasa-laivan konservointipyrkimyksi,

johon siséltyi laivan suihkuttamista polyetyleeniglykolilla (Iyh. PEG) puun lahoami-
sen hidastamiseksi (ks. Hocker, Almkvist ja Sahlstedt 2012, 176-177).

Kuvio 1. Teknisen konservoinnin ansiosta 1600-luvun Vasa-laivaa on pystytty pitdmiin tur-

vallisesti yleison nihtévilld. Kuva: Francesco Muratori (CC BY 2.0)

e Restaurointi kisittdd toimenpiteet, joilla pyritddn palauttamaan artefakti johonkin edel-
tavasti tunnettuun ulkoasuun muuttamatta sitd kuitenkaan litkaa, esimerkiksi korvaa-

malla liian suurta osaa sen alkuperiisistd materiaaleista.

Videopelien osalta perinteinen sdilytystoiminta ilmenee ldhinni pelejd siséltivien tallennus-

vilineiden, pelikonsoleiden ja pelaamisen tarvittavien vilineiden sdilyttimisen.



2.2 Digitaalinen siilytystoiminta

Vaikka perinteisen sdilytystoiminnan sddnnot patevitkin myos elektronisiin laitteisiin ja tal-
lennusvilineisiin, niiden kisitteleméén dataan pétevit lisdksi aivan omat sidintonsd. Digitaa-
lisen sdilytystoiminnan alun ajoittaminen on perinteisen toiminnan tapaan haastavaa, mutta
nididen haasteiden puiminen voidaan katsoa alkaneen 1990-luvun aikana. Vaikka aihealuetta
oli késitelty aikaisemminkin (ks. Stern 1980), suurin osa digitaalisen sdilytystoiminnan var-
haisesta kirjallisuudesta julkaistiin vasta 90-luvulla artikkeleiden (ks. Hedstrom [1997; Bear-
man [1999; Rothenberg [1999b) ja raporttien muodossa (ks. Conway [1996; Waters ja Garrett
1996} Rothenberg 1999a).

Séilytystoiminnan edistdmiseksi on sittemmin julkaistu ohjeistuksia muun muassa UNES-
CO:n toimesta (ks. Webb 2003) sekd suoritettu PLANETS-E] ja KEEP—projektielﬂ kaltaisia
hankkeita sopivien siilytyskiytdntdjen kartoittamiseksi. Kummatkin néistd olivat Euroopan
unionin rahoittamia projekteja, jotka pyrkivét kehittiméan siilytyspalveluja eri maiden kir-
jastojen ja museoiden avustamina (Farquhar ja Hockx-Yu 2007, s. 89; Pinchbeck ym. 2009,
s. 3-4).

Datan osalta keskeisimpind sidilytysmenetelmind pidetidin datan migraatiota ja emulointia
(engl. data migration ja data emulation) (Strodl ym. 2007, s. 29-30; Guttenbrunner, Becker
ja Rauber 2010, s. 66). Migraation kautta data muutetaan vanhemmasta tiedostoformaatista
uudempaan formaattiin tai yksinkertaisimmillaan siirretdéin vanhemmasta tallennusvélinees-
td uudempaan (Webb 2003}, s. 134). Emuloitaessa tarkasteltava data ei ole lahtokohtaisesti
kidytetyn jarjestelmin avattavissa, mutta data on késiteltidvissd vilikdtend toimivan emulaat-

toriohjelmiston kautta (Webb 2003, s. 140).

UNESCO jakaa digitaalisen sdilytystoiminnan kohdealueet neljdin kategoriaan (Webb 2003,
s. 35; Guttenbrunner, Becker ja Rauber 2010, s. 66):

1. Projekti toimi vuosina 20062010, minki alustamaa ty6ti on sittemmin jatkettu Open Preservation Foun-
dation -organisaation kautta. Sivut Ioydettdvissd osoitteesta: http: //openpreservation.org/, Viitattu

28.10.2018.
2. Projekti toimi vuosina 2009-2012. Sivut I0ydettivissd arkistoituna osoitteesta: |https:

//web.archive.org/web/20160116221343/http://www.keep—project.eu/ezpub2/
index.php. Viitattu 7.10.2017.


http://openpreservation.org/
https://web.archive.org/web/20160116221343/http://www.keep-project.eu/ezpub2/index.php
https://web.archive.org/web/20160116221343/http://www.keep-project.eu/ezpub2/index.php
https://web.archive.org/web/20160116221343/http://www.keep-project.eu/ezpub2/index.php

e Fyysinen objekti (engl. physical object) kattaa fyysisten esineiden sdilytyksen, johon
voi sisdltyd seki tallennusvilineet ettd niitd lukevat laitteet.

e Looginen objekti (engl. logical object) kattaa datan siilytyksen, johon voi sisdltyd
ohjelmiston ldhdekoodi tai staattista dataa.

o Kisitteellinen objekti (engl. conceptual object) kattaa datasta johdetun ilmentymén
sdilytyksen, johon voivat siséltyd digitaaliset dokumentit tai videopelit.

¢ Yksilollisen objektin metatiedot, jotka selittdvit muun muassa objektin tarkoituksen

ja perustelut sen sdilytykselle.

Kiytdnnon puolella digitaalinen siilytystoiminta on ollut enemmin kiytossd arkistoinnis-
sa kuin perinteisessd museotoiminnassa, mikéd on ilmennyt muun muassa kirjastojen ja ar-
kistojen julkaisemien siilytysohjeistusten méadrdaan museoihin verrattuna (ks. Sheldon 2013,
s. 7-8). Samalla nyky-yhteiskunnan tietotekniikkakeskeisyyden ja sen tuoman tarpeen yl-
lapitdd digitaalista tietoa voidaan katsoa johtaneen tilanteeseen, jossa pienemmaét yhteisot
ovat ottaneet tehtdvikseen séilyttdi heille tirkedd dataa, jota museoiden kaltaiset virallisem-
mat toimijat eivit vilttdmittd tule koskaan kisitteleméén. Videopelien sdilytystd voidaan
pitdd yhtend ndistd ilmentymistd, muun muassa pelien interaktiivisesta luonteesta johtuvan,
perinteiseen museotoimintaan heikon soveltumisen vuoksi (Gooding ja Terras 2008, s. 22;

Barwick, Dearnley ja Muir 2011} s. 377-378 & 381-382).

2.3 Videopelien siilytystoiminta

Tédssd vaiheessa on hyvi tdsmentdd, ettd viittaan tdstd eteenpdin videopeleilld ainoastaan
“staattisiin peleihin”. Niilld viittaan internetistd riippumattomiin, ennaltaméaéarittyihin tal-
lennusvilineisiin sidottuihin videopeleihin seki niistd johdettuihin uudelleenjulkaisuihin ja
ROM-tyyppisiin tiedostoihin. Tutkielmani ei tule siis kattamaan esimerkiksi Steam-palvelun
pelejd, joita pelinkehittdjidt voivat vapaasti pdivittdd julkaisun jdlkeen. Teen kyseisen erot-
telun sen pohjalta, ettd se kattaa varhaisimmat ja sen vuoksi pahimman katoamisuhan alla
olevat videopelit (ks. Winget ja Murray [2008, s. 1). Tdmaén lisédksi internetin kautta pelatta-
viin ja péivitettdaviin peleihin péatevit omanlaiset siilytyshaasteensa (ks. Pinchbeck ym. 2009,

s. 2-3).



Vaikka videopelit kuuluvatkin periaatteessa digitaalisen sdilytystoiminnan piiriin, institutio-
naalisesti pelikeskeisen sdilytystoiminnan mielletdén saaneen alkunsa 2000-luvun ensimmaéi-
sen vuosikymmenen aikana (Barwick, Dearnley ja Muir 2009, s. 3—4; Newman 2012al s. 19—
20; 2012b, s. 135-136; Bachell ja Barr 2014, s. 145; Carta 2017, s. 193). Vuosikymmenen
loppupuolella tistd voidaan pitdaad esimerkkind IGDA:1ﬂ white paper -dokumenttia pelien sii-
lytyksestd (ks. Monnens ym. |[2009) sekd DiGRAE] ’09 -konferenssin paneelikeskustelua ja ar-
tikkeleita athepiiristd (ks. Barwick, Dearnley ja Muir 2009; Lowood ym. 2009; Newman ja
Simons 2009; Pinchbeck ym. 2009). Lisiksi séilytyspyrkimyksiéd edesauttoi samoihin aikoi-
hin suoritettu Preserving Virtual Worlds —projektiE] jonka tarkoituksena oli tunnistaa yksi-
nomaan pelisdilytyksen haasteita kdytdnnonldheisten testitapausten kautta (ks. McDonough
ym. 2010). Projekti suoritettiin kahdessa osassa, joista ensimmdistd ja sen tuloksia kidyddéin

ldpi tarkemmin luvussa 3] Projektin jalkimmadistd osaa kisitellddn tarkemmin luvussa[5.3]

Pyrkimykset sdilyttdd videopeleji eivit kuitenkaan ulotu vain pelien ja niiden pelaamiseen
tarvittavien vilineiden sdilyttdmiseen. Monnens ym. (2009, s. 151-155) kéyvit listaten ja pe-
rustellen ldpi videopeleihin liittyvid lisimateriaaleja, niiden pelihistoriallista merkittdvyytti
ja sdilyttimisen tarvetta. Néihin he laskivat 1dhdekoodin tapaisen, suoraan peliin liittyvin
materiaalin lisdksi muun muassa videotallenteita pelistd, pelinkehityksen aikatauluun liitty-
vid dokumentteja sekd konferenssien tapaisissa tilaisuuksissa kdytettyd havainnemateriaalia.
Lisdksi Newman ja Simons (2018} s. 27-28 & 30-31) pitidvit dokumentointia, pelivideo-
tallenteiden tekemistd ja lisdémateriaalien kerddmisti yhtéd tirkeind toimenpiteini kuin itse
pelien sdilyttimistd ja niiden toiminnallisuuden turvaamista. Pelien monipuolisuus on ai-
heuttanut myds erityisen haasteen tapauksissa, joissa sama peli on julkaistu useaan kertaan
eri alustoille. Téllaisissa tilanteissa joudutaan harkitsemaan muun muassa sitd, mitkad ndisti
julkaisuista ovat pelihistoriallisesti ja mahdollisten tutkimusten nikokulmasta sdilyttimisen

arvoisia (ks. Pinchbeck ym. 2009, s. 2-3; McDonough ym. 2010, s. 24-27; Newman 2012a),

3. International Game Developers Association, sivut 10ydettdvissd osoitteesta: http://www.igda.

org/| Viitattu 10.11.2018.
4. Digital Games Research Association, sivut I0ydettdvissd osoitteesta: http: //www.digra.org/| Vii-

tattu 10.11.2018.
5. Projektin ensimméinen osa toimi Yhdysvaltain kongressin kirjaston rahoittamana vuosina 2007-2010.

Sivut 10ydettivissd arkistoituna osoitteesta: https://web.archive.org/web/20151118204438/
http://pvw.illinois.edu/pvw/. Viitattu 7.10.2017.


http://www.igda.org/
http://www.igda.org/
http://www.digra.org/
https://web.archive.org/web/20151118204438/http://pvw.illinois.edu/pvw/
https://web.archive.org/web/20151118204438/http://pvw.illinois.edu/pvw/

s. 3-8 & 125-132).

Kokonaisuutena pelien séilytyspyrkimykset eivét ole kuitenkaan ldahtoisin 2000-luvulta, vaan
toimintaa oli toteutettu epdvirallisesti jo vuosia ennen museoiden tapaisten toimijoiden osal-
listumista (McDonough ym. 2010, s. 46; Newman 2012a, s. 26-28; Swalwell 2014, s. 4).
Vihentymisen sijaan ndmi epéviralliset toimet ovat jatkuneet institutionaalisten pyrkimys-
ten rinnalla, mikd on ilmennyt tunnetuimmin pelien ROM-tiedostokokoelmien ja niiden ja-
kamisen kautta. Yleisesti timéntyyppistd, usein tekijdnoikeudellisesti laitontakin toimintaa
suorittavat erilaiset internetin kautta tavoitettavat sivustot, jotka harvoin rajoittavat séilytta-
miensd pelitiedostojen lataamista. Laillisesta kyseenalaisuudesta huolimatta nditd séilytys-
pyrkimyksié on kuitenkin kehuttu kattavuudestaan ja jirjestelmaillisyydestddn, mikéd on joh-
tanut jopa yhteistyohon perinteisempien instituutioiden kanssa sekid ndkemykseen, ettd epi-
viralliset toimijat olisivat tietotaitonsa vuoksi tiarkeédssa osassa pelien sédilytystoiminnan edis-
tdmisessd (Winget ja Murray 2008, s. 6; McDonough ym. 2010, s. 46—48; Barwick, Dearnley
ja Muir 2011} s. 375-376; Newman [2012a, s. 26-31).



3 Sidilytysmenetelmiit

Preserving Virtual Worlds -projekti — téstd eteenpédin lyhennettynd PVW — kiy loppurapor-
tissaan ldpi digitaalisten pelien siilytystd ja sen menetelmid neljdn kategorian kautta (Mc-

Donough ym. 2010, s. 58-85):

Laitteiston sdilytys (engl. hardware preservation) Kattaa tallennus- ja pelivilineisiin koh-
distuvat toimenpiteet, sisédltden sdilyttamisen lisdksi muun muassa restauroinnin. Kategoria

kisittelee ainoastaan fyysisid objekteja.

Migraatio (engl. migration) kattaa pelin muuttamisen uudempaan tiedostomuotoon ja siir-
tdmisen toisenlaisiin tallennusvilineisiin uudempia kiyttdjarjestelmid varten. Esimerkkind
PVW-projektin raportti mainitsee pelien porttaamisen (engl. porting) eli pelin muuttamisen

suoraan toisen kdyttojirjestelman ymmartiméaian muotoon.

Emulointi ja virtualisointi (engl. emulation ja virtualization) kattaa pelien késittelemisen
jarjestelmissd, joille niitd ei oltu alunperin tarkoitettu. Emulointia ja virtualisointia késitel-
ladn yhtend kategoriana siksi, ettd molempien kiyttotarkoituksena on muille jdrjestelmille

tarkoitettujen sovellusten ja tiedostojen ajaminen.

Uudelleenmallinnus (engl. re-enactment) kattaa harvinaisemmat tapaukset, joissa peli py-
ritddn rekonstruoimaan muun muassa pelaajien kokemusten ja peliin liittyvédn oheismateri-
aalin pohjalta. Yksinkertaisimpana esimerkkind tisté pitdisin Tennis for Two -pelid vuodelta
1958 ja sen johdannaisia. Peli ei ole tunnetusti endd olemassa alkuperdisessd muodossaan,
mutta pelin alkuperdisten rakennuskomponenttien tuntemus, kertomukset pelin toiminnasta
seki teknologioiden kehittyminen on mahdollistanut pelin uudelleenmallintamisen eri toimi-

joiden kautta eri alustoille (ks. Oskay 2008; Johnson 2015)).

Koska tutkielmani keskittyy pikemminkin alkuperdisiin peleihin ja niiden uudelleenjulkai-
suihin, uudelleenmallinnusta ei tulla kisitteleméén erikseen. Teen kyseisen erottelun sen
pohjalta, ettd uudelleenmallinnettu peli ei pohjaudu suoranaisesti alkuperdiseen peliin vaan
sitd voitaisiin periaatteessa kdsitelld erillisend kokonaisuutenaan. Lisidksi Barwick, Dearn-

ley ja Muir (2011} s. 381) mainitsevat pidasiallisina menetelmini sdilyttdd pelejd vain niméi



kolme muuta tapaa, minki yhteydessi he viittaavat laitteistojen sdilyttimiseen teknologisena

sdilytystoimintana (engl. technological preservation).

3.1 Laitteiston siilytys

Videopeleihin kohdistuvista menetelmisti laitteiston sdilytys on ldhimpéni perinteisti sdily-
tystoimintaa, silld sen tarkoituksena on ylldpitdd pelien, konsoleiden ja vélineiden fyysisti
kuntoa. Pelien fyysiseen sdilyttimiseen keskittyvid toimijoita ovat muun muassa Suomen
pelimuseorﬂ ja Saksan Computerspielemuseumirﬂ kaltaiset, perinteisempien museoiden ta-

paiset toimijat.

PVW-projekti havainnollistaa pelien fyysistd sdilytystd haastattelemalla J.P. Dysonia, The
Strong National Museum of Play -museon International Center for the History of Electronic
Games -keskuksen (lyh. ICHEG johtajaa. Keskuksen toiminta jakaantuu Dysonin mukaan
kolmeen osaan (McDonough ym. 2010, s. 58-59):

e Pelien, laitteistojen ja ohjelmistojen hankinta. Keskus kartuttaa kokoelmiaan seké lah-
joitusten ettd aktiivisen etsinnén kautta.

e Restaurointi. Tdmi pétee sekid peleihin ettd vélineisiin, mikéd kisittid muun muassa
pelilevyjen ja -kasettien eheyttimistd seké rikkindisten peliohjainten korjaamista.

e Lisdmateriaalien kerdys. Tdmai kattaa sekd pelikehitykseen ettd -kokemukseen liittyvid

materiaaleja, muun muassa kehitysdokumentteja sekéd videotallenteita.

PVW-projektin haastattelu tuo kuitenkin ilmi huolestuttavan seikan keskuksen siilytystoi-
menpiteiden osalta. Keskuksen tapa pitdd kokoelmansa artefakteja toimintakuntoisina on ke-
ritd useita kappaleita samoja pelejd, laitteita sekd yksittdisid komponentteja, joita keskus
korvaa sitd mukaa, kun niitd menee rikki. Tdhin kdytdntoon ovat oletettavasti vaikuttaneet

etenkin seuraavat ongelmat:

1. Lisédtietoa museosta 10ytyy osoitteesta: http://vapriikki.fi/pelimuseo/. Viitattu 1.8.2018.
2. Lisédtietoa museosta 10ytyy osoitteesta: http://www.computerspielemuseum.de/. Viitattu

1.8.2018.
3. Lisdtietoa keskuksesta 10ytyy osoitteesta: http://www.museumofplay.org/about/ichegq.

Viitattu 28.5.2018.
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Materiaalien rappeutuminen voi ilmentyi harmittomimmillaan pelikasettien ja -konsoli-
en muoviosien virjdytymisend, jota pystyy havainnollistamaan vertailemalla kuvioita [2]ja[3]
Pahimmillaan rappeutuminen voi kuitenkin johtaa tallenusvilineiden komponenttien pilaan-
tumiseen ja titd kautta datan hidvidmiseen sekd muiden vilineiden haurastumiseen. (New-
man 2012a, s. 11-14; Newman ja Simons 2018, s. 11) Liséksi rappeutuminen voi vaikut-
taa konsoleiden toimintaan esimerkiksi levyasemien hajoamisen kautta (ks. Harding 2017,

3:56-4:23).

s
Kuvio 2. SNES-konsoli alkuperdisilld vi- Kuvio 3. Ajan myo6ti virjdytynyt SNES-
reillddn. Kuva: Evan Amos (Public do- konsoli. Kuva: Evan Amos (Public do-
main) main)

Bittikato (engl. bit rot) voi johtaa pelin rikkoutumiseen tallennusvélineen siilyttdmin datan
védristyessid. Vaikka materiaalien rappeutumista voidaan pitdid yhteni edesauttavana tekijdni,
bittikato voi tapahtua kdytdnnodssd mistd tahansa syystd, joka voi vaihdella magneettisuuden
heikkenemisesti levyjen naarmuuntumiseen. Tétd pidetddn vakavimpana uhkana pelien pit-
kdaikaisen sdilymisen kannalta. (Monnens ym. 2009, s. 141-143; Newman 2012a, s. 16—19;
Eisloeftel 2015, s. 23; Newman ja Simons 2018|, s. 12)

Vanhentuminen (engl. obsolescence) on pelisukupolvien ympirille kehittynyt késite, jossa
julkaisijat korvaavat alinomaa vanhempia pelejd ja konsoleita uudemmilla. Pelisdilytyksen
ongelmana timi kuitenkin ilmenee siten, ettid sukupolvien vaihtuessa edeltivien sukupolvien
pelien ja konsolien kaupallinen saatavuus heikkenee sekd virallinen tekninen tuki saatetaan
lopettaa, mikéd voi hankaloittaa jopa yhtd sukupuolta nuorempien tuotteiden sdilyttdmisti.

Titd ongelmaa voidaankin havainnollistaa esimerkiksi Wii U -konsolin Super Mario Maker
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-pelin kautta, eritoten tarkastelemalla kuinka osa pelin alkuperdisistd ominaisuuksista ei ole
endd saatavilla (ks. Newman ja Simons 2018, s. 26). Ongelman helpottamiseksi on ehdotet-
tu eritoten taaksepdinyhteensopivuutta (engl. backwards compatibility) eli vanhojen pelien
tukemista uudemmilla alustoilla. (Conley ym. 2004, s. 10; Monnens ym. 2009, s. 143-144;
Newman [2012a, s. 56-57; Newman ja Simons 2018, s. 19-20)

Useiden kopioiden siilyttiminen antaisi titen ymmartdd, etteivit ICHEG-keskuksen kal-
taisetkaan videopeleihin erikoistuneet toimijat voi sindnsi estidd pelien ja konsoleiden rap-
peutumista vaan ainoastaan hidastaa tédtd prosessia. Tétéd elektronisten vélineiden riskialtis-
ta luonnetta onkin pidetty yhtend huomattavimmista tekijoistd, joiden vuoksi migraatiota ja
emulointia pidetiddn parhaimpina vaihtoehtoina videopelien sdilymiseksi (Winget ja Murray
2008, s. 2—3; Guttenbrunner, Becker ja Rauber 2010, s. 66—67; Barwick, Dearnley ja Muir
2011} s. 381-382; Newman ja Simons 2018, s. 29-30).

3.2 Migraatio

Sdilytysmenetelmind migraatio pyrkii turvaamaan pelien olemassaoloa siirtdmaillad niité tal-
lennusvilineistd tai tiedostoformaateista toiseen sekd muuttamalla niitd uudempien kaytto-
jarjestelmien ymmaértdmiin muotoon. Migraatiota voidaan yksinkertaisimmillaan havain-
nollistaa tekstipainoitteisilla tiedostoilla ja kaikilla niilld tavoilla, joilla tiedostojen sisdltd

voidaan siirtidi tiedostoformaatista toiseen tai jopa datasta paperimuotoon.

PVW-projekti kidy lidpi kahta tiettyd migraatiomenetelméad, jotka se luokittelee oleellisim-

miksi digitaalisten pelien kannalta (McDonough ym. 2010}, s. 78-80):

Liahdemigraatio (engl. source migration) on menetelmi, jolla peli kidfinnetddn suoraan toi-
sen kayttojarjestelmdn ymmaértdméddan muotoon kiyttimélld pohjana pelin alkuperdisid 1dh-
detiedostoja. Projekti kdyttdd porttausta (engl. porting) toissijaisena termind tidstd menetel-
mistd sekd mainitsee, ettd peli saattaa tarvita asianmukaisia muutoksia muun muassa kiytet-
tyjen luokkakirjastojen osalta toimiakseen toisessa jarjestelméssad. Esimerkkind téstd pitdisin
Square Enixin Final Fantasy -sarjan peleji, joita on uudelleenjulkaistu useammallekin alus-
talle (ks. McGee ja Roberts 2017 Oxford 2018). Kuviossa [] lihdemigraatiota on havain-

nollistettu Final Fantasy VI -pelin kautta, joka julkaistiin alunperin SNES-konsolille vuon-
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na 1994. Viisi vuotta myohemmin peli julkaistiin uudelleen PlayStation-konsolille, kdyttden

pohjana aikaisempaa koodia mutta samalla lisdten pdivitetyn alkuvideon kaltaisia uusia omi-

naisuuksia.
SNES/Super Famicom PlayStation
Alustan " (Muokattu)| | Alustan
luokka- A LaNGE" L3t jshde- qh Iuokka-
kirjastot eielell koodi kirjastot

Portattu julkaisu

Alkuperainen julkaisu

Kuvio 4. Final Fantasy VI on sittemmin julkaistu myds Game Boy Advancelle, mobiililait-

teille ja tietokoneille. Kuva SNES-kasetista: Andrea Vena (Public domain)

Binéirimigraatio (engl. binary migration) on menetelmd, jolla peli kiddnnetéddn toisen kiyt-
tojarjestelmin ymmartiméadn muotoon kdyttamilld pohjana eri kdyttojirjestelmalle julkais-
tua versiota pelistd. Kédytdnnossd tima tarkoittaa julkaistun pelin datan kopioimista tallen-
nusvilineestidin toiseen muotoon ja sijaintiin eli titd voidaan ajatella tapana, jolla pelitiedos-
tot saadaan emuloitavaksi muille jirjestelmille ROM-tiedostojen muodossa. PVW-projekti
tuokin esille, ettd binddrimigraation kautta muutettu data ei ole vilttamittd suoraan kési-
teltdvissd uudemmissa kiyttojarjestelmissd sellaisenaan, vaan vaatii projektin késittelemén
Mindwheel-pelin tapaan emulointia toimiakseen (ks. McDonough ym. 2010, s. 69-75). Ku-
vio [5 havainnollistaa binddrimigraatiota kiiyttien esimerkkini edellisen menetelmén tapaan
Final Fantasy VI -pelid, joka uudelleenjulkaistiin Nintendo Wii -konsolin Virtual Console
-palvelun kautta vuonna 2011. Aiemmasta poiketen timé pohjautui lihdekoodin sijaan pelin

SNES-julkaisuun, jonka ROM-tiedostoa Wii ajaa emulaation kautta.

Vaikka binddrimigraatio on suoritettavissa tavanomaisempienkin tietokoneiden ja levyase-
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SNES/Super Famicom Nintendo Virtual Console

Alustan .
luokka- - Ldhde-
kirjastot oodl

Emuloitu julkaisu

ROM- Alkuperaisen

o el -k alustan
tiedosto emulaattori

Alkuperainen julkaisu

Kuvio 5. Final Fantasy VI on julkaistu my0s PlayStation Store -palvelun kautta, joka taas

emuloi pelin PlayStation-julkaisua. Kuva SNES-kasetista: Andrea Vena (Public domain)

mien kautta, toiminnan avuksi on yleisestikin kehitetty erilaisia laitteisto- ja ohjelmistopoh-
jaisia sovelluksia etenkin vanhempien tallennusvilineiden kisittelemiseksi. Yksi ndistd on
KryoFluXﬁ jonka tarkoituksena on toimia USB-pohjaisena vilikédtend levykeasemien ja tie-
tokoneiden vililld, mikd mahdollistaa kopioimisen liséksi levykkeille tallentamisen (Durno
2016} nik 2012). Lisiksi ROM-pohjaiset pelit ovat kopioitavissa monella eri tavalla, joi-
hin viitataan yleisesti termillda ROM-dumppaaminen (engl. ROM dumping). Niihin tapoihin
voi sisiltyd kaupallisten (ks. Fox 2013, 20135) ja kotitekoistenkin lukulaitteiden kéyttod (ks.
Freitas 2010; Dady 2011} shinyquagsire23 2013) sekd ROM-sirujen irrottamista ja lukemis-
ta erikseen (ks. phooky 2012)). Kotitekoisia lukulaitteita pystyy kehittimdin muun muassa

kuvion [] kaltaisten Arduino-piirilevyjen kautta.

Lisiksi etenkin Guttenbrunner, Becker ja Rauber (2010, s. 77) mieltdvit pelaamisen taltioi-
misen videomuotoon migraatiomenetelmiksi, mitd Monnens ym. (2009, s. 151-152) seki
Newman ja Simons (Newman 2012a, s. 154—160; Newman ja Simons [2018, s. 20-21) tu-
kevat sivuavasti késitellessdédn videotallenteiden asemaa pelisdilytyksen osana. Tétd ldhesty-

mistapaa késitellessd mainitaan tosin suoraan, ettei taimi tapa mahdollista dynaamista vuoro-

4. Lisdtietoa 16ydettivissa osoitteesta: https://www.kryoflux.com/, Viitattu 11.10.2018.
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Kuvio 6. Arduino-piirilevyjd voidaan kdyttdd vilikdtend fyysisten pelien ja tietokoneiden

vililla. Kuva: SparkFun Electronics (CC BY 2.0)

vaikutusta taltioitujen pelien kanssa jidlkeenpdin. Mutta mikéli peli ei ole saatavilla, videotal-
lenteilla kyettdisiin havainnollistamaan, miltéd pelin olisi tarkoitus nédyttdd ja kuulostaa. Naitd
tallenteita taas voitaisiin tarvittaessa kayttdd hyviksi pelin uudelleenmallinnuksen pohjana.
Lisédksi menetelmén tehostamiseksi tuodaan esille pelaajan videokuvaaminen pelaamisen ai-

kana, minki kautta voitaisiin muun muassa havainnollistaa erikoisempien ohjaimien kayttoa.

Vaikka ldhde- ja bindirimigraatio parantavatkin pelien selviytymismahdollisuuksia, molem-
pien tehoa haittaavat seki lainsddddnnolliset ongelmat ettd pelien ldhdetiedostojen vajaa saa-
dysvaltojen Digital Millennium Copyright Act -laki (lyh. DMCA), joka rajoittaa muun muas-
sa kopiosuojattujen ohjelmistojen suojausten purkamista ja titd kautta migraatiota seki var-
muuskopioiden tekemistd (McDonough ym. 2010, s. 6). Tdhin lakiin on sittemmin tehty
muutoksia pelien sdilytystoiminnan helpottamiseksi, mutta lihinné vain nettitunnistautumis-
ta vaativien pelien osalta (ks. Wawro 2017, Birnbaum ja Gault[2018). Lisdksi lahdemi-
graation kdyttod on rajoittanut tai jopa estdanyt alkuperiisten ldhdetiedostojen puuttuminen.
Téstd syystd osa uudelleenjulkaistuista peleistd on tiedetysti alkuperdiseen koodiin pohjau-

tuvien porttauksien sijaan puhtaalta poydilti kehitettyjd uudelleenmallinnuksia, joihin kuu-
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luvat muun muassa Square Enixin Kingdom Hearts sekéd Blizzard Entertainmentin StarCraft
(ks. Ishaan 2013; Machkovech 2017). Lahdemigraation hankala kdyttokelpoisuus onkin joh-
tanut siihen, ettd vanhoja pelejd uudelleenjulkaistaessa sekd niitd sdilyttdessd vastaavat toi-
mijat turvautuvat toiminnassaan pikemminkin binddrimigraatioon ja sen kautta hankittujen

tiedostojen emulointiin.

3.3 Emulointi

Sailytysmenetelmédnéd emulointi on tunnettu varsinkin epdvirallisempien sdilyttdjien toimin-
nan vuoksi, mikéd on tunnetuimmin ilmennyt pelien ROM-tiedostojen jakamisena. Siilytys-
toiminnassa emulointi ei kuitenkaan ilmene nimensd mukaisesti pelien emuloimisena, vaan
toimenpiteet keskittyvit pikemminkin pelitiedostoihin ja niitd ajavien emulaattoriohjelmis-
tojen ylldpitoon. Kuten késittelin aihetta luvussa[2.3] perinteisemmiit toimijat ottivat kunnol-
la kantaa pelien sdilytykseen vasta 2000-luvun alkupuolella, mutta epdvirallisesti toimintaa
oltiin harrastettu jo vuosia ennen heidédn osallistumista. Niitd epdvirallisia toimijoita edusta-
vat muun muassa internetpohjaiset, ROM-tiedostoja jakavat sivustot kuten Emulator ZOIIGEI

ja RomsManiaE]

3.3.1 Emulaattorien toiminta

PVW-projekti (McDonough ym. 2010, s. 61-66) on eritellyt pelien pelaamisen niille kuu-
lumattomissa jirjestelmissd emuloinniksi ja virtualisoinniksi. Projekti kdsittelee emulointia
tapana, joka perustuu tiedoston ajamiseen toisessa jirjestelmissd emulaattoriohjelmiston vi-
litykselld. Virtualisointia taas kisitelldin tapana, joka perustuu emuloitavan tiedoston mukai-
sen kiyttojdrjestelmin ajamiseen virtuaalikoneen (engl. virtual machine) vilitykselld, jonka
kautta tétd tiedostoa sitten ajetaan. Virtualisointia on esimerkiksi kidytetty tilanteissa, joissa
Windows 95 -kidyttdjarjestelmin tiedostoja on yritetty ajaa Windows 10 -jdrjestelméssi (ks.

Da Costa[2016)).

Edeltivista erittelystd poiketen Pettus (1999, s. 33-34) ja Conley ym. (2004, s. 4-5 & 25)

5. Sivut 1oydettdvissi osoitteesta: https://www.emulator-zone.com/| Viitattu 17.8.2018.
6. Sivut 10ydettivissd osoitteesta: https://romsmania.com/| Viitattu 17.8.2018.

16


https://www.emulator-zone.com/
https://romsmania.com/

kdyvit emulaattoreiden tyyppejd ldpi seuraavan kolmen kategorian kautta:

Ohjemistopohjaiset emulaattorit (engl. pure software emulator) kattavat emulaattorit, jot-
ka toimivat ohjelmistoina eivétka tarvitse ylimiirdisid laitteita toimiakseen. Multiple Arcade

Machine Emulator -ohjelmaa (lyh. MAMEﬂ] voidaan pitdd tdstd esimerkkind.

Laitteistopohjaiset emulaattorit (engl. pure hardware emulator) kattavat fyysisiin laittei-
siin sidotut emulaattorit, jotka sallivat fyysisten pelien pelaamisen konsoleilla, joille niitd
ei oltu alunperin tarkoitettu. SNES-konsolille tarkoitettua, kuviossa[/| esitettyd Super Game

Boy -adapteria voidaan pitii tidstd esimerkkind.

Kuvio 7. Super Game Boy mahdollistaa Game Boy -pelien pelaamisen SNES-konsolin kaut-

ta. Kuva: Evan Amos (Public domain)

Hybridiemulaattorit kattavat emulaattorit, joissa ilmenee sekd ohjelmisto- ettd laitteisto-
pohjaisten emulaattoreiden piirteitd. Esimerkkind tdstd voidaan pitdd Connectix Virtual Ga-
me Station -emulaattoria, joka mahdollisti PlayStation-pelien pelaamisen Macintosh- ja Win-

dows-tietokoneilla, mutta vaati levyjd pelaamista varten.

Sekd epdvirallinen siilytystoiminta ettd PlayStation Storen ja Nintendon Virtual Consolen
kaltaiset palvelut pohjautuvat ohjelmistopuolen tiedostojen ja emulaattoreiden ajamiseen,

joten kisittelen tissi tutkielmassa emulointia pitkilti ohjelmistopohjaisten emulaattoreiden

7. Lisitietoa 10ytyy osoitteesta: http://www.mamedev.org/. Viitattu 16.8.2018.
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kautta. Yleisesti tarkasteltuna timéntyyppinen emulointi voidaan jakaa kahteen osaan, jotka
on havainnollistettu my6s kuviossa [5| (Conley ym. 2004} s. 4-5; McDonough ym. 2010}
S. 61-63):

ROM-tiedosto voi kaikessa yksinkertaisuudessaan tarkoittaa miti tahansa tiedostoa, joka si-
saltdd kaiken yksittdisen pelin ajamiseen tarvittavan datan. Termind ROM (engl. Read-Only
Memory) ei kuitenkaan viittaa mihinkéén yksittdiseen tiedostoformaattiin vaan pikemminkin
tiedostojen luonteeseen, jolla tdssd tapauksessa viitataan ainoastaan luettaviksi eikd muo-
kattavaksi tarkoitettuihin tiedostoihin. Emulointiin tarkoitettuja tiedostoja edustavat muun
muassa yksinomaan NES-peleille tarkoitetut .nes- seké levypohjaisia pelejd ja ohjelmistoja
yleisestikin kattavat .iso-piitteiset tiedostot. Kuten luvussa [3.2) kdytiin ldpi, ndmé tiedostot
voidaan siirtdd alkuperiisistd tallennusvilineistddn emuloitavaan muotoon binddrimigraation

kautta.

Emulaattori voi tarkoittaa seki ohjelmistoja ettd laitteistoja, jotka mahdollistavat pelien pe-
laamisen alustoilla, joille niiti ei ole alunperin tarkoitettu. Emulaattorit voivat olla itsessddn
alustasidonnaisia, mutta niiden toiminta perustuu pelien alkuperdisten konsoleiden toimin-
nan mallintamiseen. Tdma voi pohjautua joko konsolin ohjelmisto- ja laitteistoarkkitehtuurin
takaisinmallinukseen (engl. reverse engineering) tai konsolin BIOS-tiedostojen (engl. Basic
Input/Output System) suoraan kopioimiseen. Esimerkkini takaisinmallinnetusta eli sellaise-
naan toimivasta emulaattorista pitdisin Nintendo 64 -pelejd emuloivaa Project64-emulaatto-
riaE] kun taas PlayStation 2 -pelejd emuloiva PCSXZ—emulaattoriﬂ vaatii kdyttdjdltd konsolin
alkuperiisid BIOS-tiedostoja toimiakseen (Hesse 2017).

3.3.2 Emulaation haasteet

Vaikka emulointia pidetidinkin yhtend parhaimmista ldhestymistavoista pelien sdilytystoi-
mintaa ajatellen, migraation tapaan sen konkreettista kdyttoonottoa haittaavat ldhinni lain-
saadiannolliset ongelmat, jotka vaikuttavat sekd epdvirallisten toimijoiden etti museoiden
toimintaan (ks. Guttenbrunner, Becker ja Rauber 2010, s. 75; McDonough ym. 2010, s. 52—

57; Anderson [2011, s. 6-8; Newman 2012a, s. 138—139). Suurin osa niistd ongelmista on

8. Lisétietoa 10ytyy osoitteesta: https://www.pj64—emu.com/. Viitattu 1.10.2018.
9. Lisitietoa 18ytyy osoitteesta: https://pcsx2.net /. Viitattu 1.10.2018.
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kuitenkin parhaiten havainnollistettavissa epévirallisen sdilytystoiminnan yhteydessa.

Emulointiin tarvittavien ROM-tiedostojen tekeminen on binddrimigraation kautta sallittua
lain puitteissa, mutta niiden jako on ldhtokohdiltaan tekijanoikeudellisesti laitonta toimin-
taa (Barwick, Dearnley ja Muir 2011} s. 376; Farrand 2012, s. 7-9). Tdmin vuoksi oi-
keuksien haltijoilla on oikeus vaatia jaossa olevien ROM-tiedostojen poistamista oikeus-
toimienkin uhalla, mikd on tunnetusti johtanut jopa sivustojen toiminnan lopettamiseen.
Tistd voidaan pitdd tuoreimpana esimerkkind heindkuun 2018 tapausta, jolloin Nintendo
haastoi LoveROMS- ja LoveRETRO-sivustojen omistajan oikeuteen, mikd johti molem-
pien sivustojen lakkauttamiseen (Van der Sar|2018)). Tapauksen uskotaan samalla johtaneen
Emuparadise-sivuston pédiatokseen poistaa kaikki ROM-tiedostonsa vilttdikseen vastaavan-
laiset oikeustoimet (MasJ 2018; Good 2018). Vaikka pelijulkaisijoilla onkin oikeus vaatia
taménlaisen toiminnan lakkauttamista, timén oikeuden kadyttod on kuitenkin moitittu muun
muassa vanhempien pelien hankalan tai toisinaan olemattomankin saatavuuden vuoksi (ks.

Newman [2012a, s. 8; Alexander ja Kramer 2018, 1:24-2:39).

ROM-tiedostojen jakamisen laillisesta kyseenalaisuudesta huolimatta niitd ajavien emulaat-
toreiden laillisuus ei ole kuitenkaan yhta yksiselitteisesti madritelty. Esimerkiksi Nintendon
esittimistd, emulaation vastaisista V.‘siitteist huolimatta emulaattoreiden ei ole kuitenkaan
todettu olevan luonnostaan lainvastaisia. Tdma késitys juontuu kahdesta oikeusjutusta vuo-
delta 2000, jolloin Sony haastoi Connectix- ja Bleem Company -yritykset oikeuteen heidéin
julkaisemien kaupallisten PlayStation—emulaattoreiderE-I vuoksi. Molemmat tapaukset pait-
tyivdt Sonyn tappioon, silld oikeuden mukaan kyseiset emulaattorit eivit kopioineet suo-
raan alkuperidisen konsolin koodia eivétkd titen rikkoneet Sonyn oikeuksia. Néitd ennak-
kotapauksia on sittemmin kdytetty perusteluna emulaattorien laillisuudesta, kunhan ne ei-
vit kopioi suoraan konsoleiden kdyttdmia tiedostoja. (Conley ym. 2004, s. 13—14; Newman
20124, s. 139; Farrand [2012, s. 9-12) T4td ndkdkantaa ei ole sittemmin haastettu oikeudessa

toistamiseen, minki lisdksi Sony on sivuavasti tiedostanut emulaattoreiden tuoman hyédyn

10. Nintendon kanta emulointiin on luettavissa osoitteesta: https://www.nintendo.com/corp/

legal. jsp. Viitattu 12.9.2018.
11. Connectixin Connectix Virtual Game Station ja Bleem Companyn bleem!. Molemmat toimivat tietoko-

neilla.
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kdyttamailld epdvirallisesti kehitettyd PCSX ReARMed -emulaattoriﬂ PlayStation Classic

-konsolinsa ajamiseen (ks. Kohler 2018).

Emulaattoreiden episelvin, muttei suoraan rajoittavan laillisuuden vuoksi ohjelmoijat ovat
kyenneetkin kehittdméin niitd melko vapaasti, mutta toinen huomattava emuloinnin haaste
juontuu emulaattorikehityksen harrastepohjaisuudesta. PVW-projekti (McDonough ym. 2010,
s. 62—-63) luonnehtii emulaattorien kehitystd pitkélti ruohonjuuritasomaisena pyrkimykseni,
jota johtaa vain kourallinen sitoutuneita ohjelmoijia. Kyseinen seikka onkin johtanut joissain
tapauksissa siihen, ettd emulaattorien kehitys on keskeytynyt yksinkertaisesti kehittdjien hy-
latessd projektinsa (Guttenbrunner, Becker ja Rauber 2010, s. 87). Tami ongelma ilmenee
myOs emulaattorien lisensoinnissa, silld esimerkiksi museo voi laillisesti kdyttdd toiminnas-
saan vain sellaisia emulaattoreita, joiden lisenssi sallii kdyton sdilytystoiminnassa. PVW-
projekti (McDonough ym. 2010, s. 68) havainnolisti tidtd ongelmaa Atari 2600 -konsolille
tarkoitetun Star Raiders -pelin esimerkkitapauksen kautta; vaikka kaikki testatut emulaatto-
rit kykenivit ajamaan pelin ROM-tiedostoa onnistuneesti, projekti joutui viitetysti hylkai-
miin MESS—emulaattorirE] sdilytystoimintaan sopimattomana silloisten lisensointiehtojen
vuoksi. MESS on tosin sittemmin liitetty osaksi MAME-emulaattoria, jonka lisenssim sallii

nykyéén kiyton timénlaisessa toiminnassa.

12. Lisétietoa l0ytyy osoitteesta: https: //docs.libretro.com/library/pcsx_rearmed/| Vii-

tattu 21.11.2018.
13. Lisitietoa loytyy osoitteesta: https://www.mess.org/. Viitattu 2.10.2018.
14. Loydettidvissd osoitteesta: https: //www.mamedev.org/legal .html. Viitattu 9.12.2018

20


https://docs.libretro.com/library/pcsx_rearmed/
https://www.mess.org/
https://www.mamedev.org/legal.html

4 Kyselytutkimus

Vaikka aiheeseen liittyvi kirjallisuus ja keskustelu on antanutkin huolestuttavan kuvan pelien
sdilytyksen tilasta, koin nédiden késittelelvdn aihetta pikemminkin teoreettisesta kuin kon-
kreettisesta nikokulmasta. Kirjallisuuden pohjalta saa kisityksen, millaisia pelien sdilytyk-
sen uhkat ovat ja miten niitd voidaan torjua, mutta sen pohjalta ei tule selviksi, torjutaanko

nditd uhkia kdytdnnossi kuten teoriassa on suositeltu.

Saadakseni selvid, kuinka paljon suositukset ja uhkakuvat heijastuvat pelien sdilytystoimin-
taan, suoritin kyselytutkimuksen liittyen pelien sdilytystd hoitavien toimijoiden kidytdnnon
jarjestelyihin ja vertaillen niitd luvussa 3| késiteltyihin seikkoihin. Suoritin tutkimuksen koh-
dennetun kyselyn kautta. Pyrkimyksenini oli selvittdd mahdollisimman asiantuntevien toi-
mijoiden tapoja sdilyttdd pelejd, joten valitsin tutkimusta varten perinteisempien museoiden
tapaisia toimijoita. Koen tdménlaisten toimijoiden edustavan sitd ryhmad, jonka edistys ha-

vainnollistaisi parhaiten laillisesti pitevén pelisdilytyksen tilaa.

Suoritin pelisdilytyskyselyn aikavililld 9.6.-8.7.2018 Google Forms -lomakkeen kautta, jon-
ka kysymykset ja rakenne ovat tarkastettavissa liitteestd [Al Jokainen kyselyn suorittajista

suostui vastaamaan omalla nimelldén. Vastauksissa edustettiin seuraavaa seitseméd toimijaa:

e Suomen pelimuseo, Tampere, Suomi. Vastaajana Niklas Nylund, tutkija.

e Computerspielemuseum, Berliini, Saksa. Vastaajina Andreas Lange ja Winfried Berg-
meyer, sdilytysvastaavat.

e National Videogame Arcade, Nottingham, Iso—BritanniaE] Vastaajana James New-
man, sdilytysvastaava ja tutkimusjohtaja.

e Retro Computer Museum, Leicester, Iso-BritanniaH Vastaajana Andy Spencer, jar-
jeston puheenjohtaja.

e MOS.com-yhdistys, Pariisi, Ranska Vastaajana Grégory Saulmé, ohjelmistokokoel-
man vastaava.

e The Strong National Museum of Play, Rochester, New York, Yhdysvallat. Vastaaja-

1. Lisdtietoa 18ytyy osoitteesta: https://www.thenva.com/| Viitattu 17.9.2018.
2. Lisitietoa 10ytyy osoitteesta: http://www.retrocomputermuseumn. co.uk/. Viitattu 17.9.2018.
3. Lisétietoa 10ytyy osoitteesta: https://mo5.com/site/| Viitattu 31.1.2019.
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na Shannon Symonds, elektronisten pelien sdilytysvastaava.
e Kongressin kirjasto, Washington, D.C., Yhdysvallat. Vastaajana David Gibson, pro-

sessointiteknikko (engl. processing technician).

Tédssd vaiheesssa on hyvid mainita, ettd kyselyn suorittamisen jilkeen National Videogame
Arcade muutti marraskuussa 2018 uusiin tiloihin, samalla vaihtaen nimensi National Video-
game Museumiksiﬁ Seuraavat alaluvut tulevat kuitenkin kisittelemdin museon vastauksia
alkuperdisen nimen kautta siltd varalta, ettd tilan muutos on vaikuttanut heidin siilytystoi-

menpiteisiin.

4.1 Osallistujien valinta

Valitsin suurimman osa toimijoista IGDA:n pelisdilytysaiheisen white paper -dokumentin
pohjalta (ks. Monnens ym. 2009, s. 163—164). Kyseinen dokumentti on yksi varhaisimmista
pelien sdilytysti ja sen haasteita késittelevistd dokumenteista, joka samalla listaa silloiset pe-
leja sdilyttavit toimijat. Koin kyseisen listan edustavan varhaisimpia “virallisia” pelien sii-
lyttdjid, joilla olisi titen eniten ajan tuomaa kokemusta sdilytystoiminnasta ja sen haasteista.
Otin dokumentin listaamista toimijoista yhteyttd kaikkiin paitsi niihin, jotka lueteltiin lis-
tassa Online Media Archives -tyyppisiksi sekid Stanford University Libraries -kirjastoihinﬂ
Niistd toimijoista yhteydenottoon ja kyselyyn vastasivat MOS.com-yhdistys, Retro Compu-
ter Museum, The Strong National Museum of Play ja Computerspielemuseum. Lisdksi The
National Museum of Computing —museostzﬁ ilmoitettiin, ettd viesti olisi laitettu eteenpdin
kokoelmavastaaville, mutta tdhén liittyen ei tullut muita yhteydenottoja. Loput listan toimi-

joista eivit vastanneet yhteydenottopyyntoon.

Valitsin Suomen pelimuseon edustamaan suomalaisempaa nikokulmaa pelien sdilytykseen
liittyen. Liséksi vertailemalla pelimuseon kdytint6jd muihin kansainvilisempiin ja vanhem-

piin toimijoihin pystyn kdymaéin ldpi, kuinka ajan tasalla tdimé vuonna 2017 avattu museo on

4. Museo vaihtoi samalla verkkosivunsa: https://www.thenvm.org/. Viitattu 16.11.2018.
5. Jatin kyseisen toimijan pois siksi, etten ollut tutkimuksen alussa vield varma kuinka sopiva kirjaston

kaltainen toimija olisi vastaamaan kyselyyn, vaikkakin otin my6hemmin mukaan Kongressin kirjaston PVW-

projektin osallisuuden vuoksi.
6. Lisétietoa 10ytyy osoitteesta: http://www.tnmoc.org/. Viitattu 9.1.2019.
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ndiden ongelmien késittelyssi.

Valitsin [so-Britannian National Videogame Arcaden (lyh. NVAﬂ siksi, ettd museon tutki-
musjohtaja James Newman on julkaissut runsaasti kirjallisuutta pelien sdilytykseen ja histo-
riaan liittyen (ks. Newman 2009, 2011}, 2012a, 2012b, 2013, [2018; Newman ja Simons 2009,

2018)). Tamén vuoksi olettaisin, ettd hinen tietimyksensi heijastuisi NVA:n toimintaan.

Valitsin Kongressin kirjaston siksi, ettd se toimi rahoittajana PVW-projektissa. Kirjaston sii-
lytyskéytédnteitd tarkastelemalla pystyn vertailemaan, kuinka ja onko kyseisen projektin kar-

tuttama tietotaito vaikuttanut kirjaston toimintaan pelien osalta (vrt. Owens 2012).

Jatin kyselyn ulkopuolelle etenkin 2010-luvulla perustettuja pelimuseoita, kuten Italian VI-
GAMU ja Japanin Huis Ten Bosch Game Museumﬂ Paitokseeni vaikutti ldhinnd se, ettei
pelimuseoista ole olemassa yhtendisté listaa, jota olisin voinut kédyttdad tehokkaammin kyse-
lyn suunnittelun apuna (vrt. Morris 2016; |List of video game museums [2018)). Perinpohjai-
sempi tutkimus olisi vaatinut erillistéd tiedustelua pelimuseoihin maittain, minka liséksi olisin
joutunut pohtimaan kunkin museon sopivuutta tutkimusta varten muun muassa paikallisuu-
den ja ammattimaisuuden perusteella. Sdéstddkseni aikaa pdddyin erillisen tiedustelun sijaan
valitsemaan museot aiempien listojen perusteella, joista IGDA:n white paper -dokumentin
(Monnens ym. 2009, s. 163—164) esittama lista oli mielestédni sopivin listan laatijan asiantun-
tevuuden vuoksi. Dokumentti antaisi tosin ymmairtéd, ettd IGDA:1la olisi ollut pelimuseoista
tarkempaakin tietoa sdilytystoiminnalle omistetun tyoryhméin (engl. special interest group)

kautta, mutta jonka sivu@ on sittemmin lakkautettu.

Lopuksi kuitenkin mainittakoon, ettd mikdli olisin ollut tietoinen National Videogame Foun-
dationin ja Bath Spa Universityn white paper -dokumentista (ks. Newman ja Simons 2018)

ennen kyselyn suorittamista, olisin valinnut toimijoita my0s sen pohjalta. Kyseinen doku-

7. Lyhennettd on kiytetty Iso-Britanniassa myos National Videogame Archiven liittyen, joka toimii ny-
kyadn National Science and Media Museumin yhteydessa. Sivut 10ydettivissd osoitteesta: https://www.

scienceandmediamuseum.org.uk/| Viittattu 17.9.2018.
8. Lisitietoa 10ytyy osoitteesta: http://www.vigamus.com/en/. Viitattu 6.11.2018.
9. Lisitietoa 1oytyy osoitteesta: http://www.huistenbosch.co.jp/event/game/

gamemuseun/. Viitattu 6.11.2018.
10. Dokumentin viittaama linkki johtaa nyky#in virheilmoitussivulle: http://www.igda.org/wiki/

Game_Preservation_SIG/Contributions. Viitattu 6.11.2018.

23


https://www.scienceandmediamuseum.org.uk/
https://www.scienceandmediamuseum.org.uk/
http://www.vigamus.com/en/
http://www.huistenbosch.co.jp/event/game/gamemuseum/
http://www.huistenbosch.co.jp/event/game/gamemuseum/
http://www.igda.org/wiki/Game_Preservation_SIG/Contributions
http://www.igda.org/wiki/Game_Preservation_SIG/Contributions

mentti nousi esille vasta kyselyn yhteydessd NVA:n vastauksista. Lisédksi kokisin kuulumi-
sen European Federation of Game Archives, Museums and Preservation projects -liittoon
(Iyh. EFGAMP olleen hyvi peruste museoiden valinnassa, miké tosin tdyttyy Suomen pe-
limuseon, Computerspielemuseumin, NVA:n sekd MOS5.com-yhdistyksen osalta. Kyseinen

liitto nousi samalla tavalla esille vasta kyselyn vastauksien kautta.

4.2 Laitteiston sdilytys

Tiedustelin kyselyssd aluksi jokaisen toimijan tapaa késitelld pelejd ja konsoleita fyysisind
objekteina. Kysymykseni keskittyivit l1dhinné siithen, kuinka pelejd annetaan kéytettiviksi

kivijoille ja kuinka pelejd sdilytetiéin niiden alkuperiisessd muodossa.

4.2.1 Pelattavaus

Ensinnikin Kongressin kirjastoa lukuunottamatta jokaisesta vastauksesta kavi ilmi, ettd ka-
vijoiden sallitaan suoraan pelata kunkin toimijan sédilyttdmii pelejd. Samalla osa vastauksista
toi myos esille, millaisia pelejd museot antavat kédvijoidensa pelattavaksi. The Strong Natio-
nal Museum of Play tarjoaa kivijoidensd kisiteltaviksi ldhinnd vain kolikkopelejd, kun taas
Suomen pelimuseo antaa pelata konsolipeleja sekd emuloituina ettd niiden alkuperdisessa

muodossa.

Vastaukset ndytilld olevien pelien toiminnallisuuden turvaamisesta vahvistivat luvussa [3.1]
kisiteltyjd seikkoja. The Strong -museon lisdksi Suomen pelimuseo, NVA, Retro Compu-
ter Museum ja MOS.com-yhdistys sdilyttivit peleja sekd laitteita silld periaatteella, ettd jo-
kaisesta siilytetystd objektista olisi olemassa useampia eri kopioita. Nami kopiot taas jae-
taan yleisimmin joko pelkkiin sdilytys- tai kdyttotarkoitukseen, mikd mahdollistaa yksinker-
taisimmissa tapauksissa vahingoittuneen pelin korvaamisen toisella kopiolla. Lisiksi eten-
kin NVA:n vastauksissa mainitiin, ettd museokdvijoiden kisiteltdvissd olevat pelit ja lait-
teet olisivat ldhtokohtaisesti tarkoitettu kdsiteltdviksi niin pitkédédn, kunnes ne menevit rikki.
Vastauksien pohjalta osa toimijoista pyrkivit korjaamaan vahingoittuneita pelejd ja laitteita

tdllaisissa tilanteissa mahdollisuuksien mukaan, mutta samalla osa kiyttdd lahtokohtaisesti

11. Sivut 16ydettavissi osoitteesta: http://www.vigamus.com/efgamp/. Viitattu 14.10.2018.
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emulointia jopa tutkimustarkoituksessa, jos pelistid on esimerkiksi ainoastaan yksi kopio.

Lisdksi NVA:n vastauksissa kerrotaan, ettd museo lihestyy interaktiivista toimintaasa pelat-
tavien pelien lisiksi staattisempien videotallenteiden esittelylld “Game Inspectors” -nidytte-
lyiden kautta (ks. Newman 2018, s. 120-123). Museo suorittaa ndiden néyttelyiden kautta
pelikokemuksen tallentamista (engl. gameplay preservation), jonka tarkoituksena olisi keri-
td videomateriaalia pelien kehitykseen ja kokemukseen liittyen sekd esittdd niitd dokumen-
taarien tapaisesti. Vastauksien mukaan museon tapa kisitelld pelikokemuksen tallentamista
pohjautuu pitkilti Newmanin ndkemykseen aiheesta (ks. Newman 2012a, s. 154-160; 2018|,
s. 126—-127), samalla mieltden kyseiset ndyttelyt yhdeksi museon huomattavimmista kontri-

buutioista pelien sdilytystoiminnan saralla.

4.2.2 Siilytys

Sdilytyksen suhteen tiedustelin aluksi, millaisin keinoin pelien toiminnallisuutta turvataan
kunkin toimijan toimesta etenkin materiaalien rappeutumisen ja bittikadon kaltaisten uhkien
hillitsemiseksi. Vastausten perusteella Suomen pelimuseo, NVA, MOS5.com-yhdistys, The
Strong ja Kongressin kirjasto séilyttavit pelejdin raatdloidyissi tiloissa, joissa on otettu huo-
mioon muun muassa lampdétilan ja kosteuspitoisuuden kaltaiset tekijat. NVA:n tapauksessa
vastauksissa myOs mainittiin, ettd museon pelikokoelma on jaettu kahden toimijan vililla,
joista toinen on National Science and Media Museum. NVA vastaa vuorovaikutteisen toi-
mintansa mukaisesti kisittelyyn tarkoitetusta kokoelmasta, kun taas National Science and
Media Museum vastaa pelkkiin sidilytykseen tarkoitetusta pelikokoelmasta, joista jalkim-
mdistd ei kasitelld tdssd tutkimuksessa tarkemmin. Lisdksi The Strongin vastauksissa mainit-
tiin, ettd museo pitdd silmilld pelien kuntoa pistokokeitten tapaisesti, miki koostuu sadan sa-
tunnaisen pelin testaamisesta kahdesti vuodessa. Computerspielemuseumin vastaukset poik-
kesi muihin verrattuna huomattavimmin, silld niissi todettiin ettei museolla olisi aktiivisia

vastatoimenpiteitd pelien rappeutumista vastaan.

Seuraavaksi kysyin, kuinka kukin toimija toimii saadessaan kokoelmaansa uusia peleji, seka
kuinka kukin heistd toimii rikkindisten pelien kanssa. Uusien pelien tapauksessa vastaukis-

sa ilmeni vaihtelevaa toimintaa toimijoiden vililld. Retro Computer Museumin, MOS5.com-

25



yhdistyksen ja The Strongin tapauksessa pelit tarkistetaan sekd joidenkin osalta tarvittaes-
sa korjataan ennen kuin ne pistetiin sdiloon, kun taas Computerspielemuseumin, NVA:n ja
Kongressin kirjaston tapauksessa pelit otetaan yleensd sdiléon ilman erityisempié tarkastuk-
sia. NVA:n vastauksissa my0s todettiin, ettei pelin toiminnallisuudella olisi vilttdmattd edes
merkitysti ja ettd myos rikkindisendkin toimitetut pelit voivat olla arvokkaita muun muassa
ndytekappaleina. Lisiksi NVA:n tapauksessa todettiin, ettd pelejd on otetty myos “lainaan”
tiettyjen tilaisuuksien ajaksi. Suomen pelimuseon vastauksissa mainittiin, ettd tdrkeimmaét
pelit yleensd varmuuskopioidaan saman tien talteen digitaalisesti. Vastauksista kiy ilmi eroja
rikkindistenkin pelien suhteen. Retro Computer Museum, MOS.com-yhdistys ja The Strong
pyrkivit korjaamaan rikkindisid pelejd mahdollisuuksien mukaan, mutta muussa tapauksessa
ndméd kolme toimivat Computerspelemuseumin tapaisesti siten, ettd peli korvataan yleensi
vain toisella kopiolla. Tdmin jdlkeen rikkindinen kopio joko heitetédédn pois, sdilytetdin ndy-
tekappaleena tai puretaan varaosiksi. Kongressin kirjaston tapauksessa kévi ilmi, ettei pelien
kuntoa tarkisteta aktiivisesti, mutta vastauksissa mainitaan ettei vahingoittunutta pelid toden-
nikoisesti korvattaisi toisella kopiolla. Lisidksi Computerspielemuseumin tapauksessa joitain
rikkindisid kopioita sdilytetdin sen vuoksi, ettd museo kykenisi todistamaan sidilyttimiensi

pelien lisenssien omistamisen.

Lopuksi kysyin, kuinka kukin toimija hoitaa pelien séilytystd henkildstotasolla ja onko heil-
14 nimenomaan siihen toimintaan omistettua henkiokuntaa. Suurimmalta osin vastauksissa
kévi ilmi, etteivit sdilytystoimenpiteet olisi kenenkéin yksilollisend vastuualueena vaan sitid
hoidetaan osana muita toimenpiteitd. Vastauksien mukaan ainoat toimijat, joilla on siilytys-
toimenpiteille omistettua henkilokuntaa ovat The Strong ja MOS5.com-yhdistys. Lisiksi Suo-
men pelimuseon vastauksissa mainittiin, ettd museo on toiminnassaan yleisestikin tekemisis-
sd Kasettilamereide kanssa, joka on vapaaehtoisvoimin toimiva migraatioon erikoistunut

“digiarkeologiryhmi”.

4.3 Migraatio

Migraation osalta kysyin, ovatko toimijat pyrkineet varmuuskopioimaan pelejdin, mainiten

ROM-tiedostot esimerkkind. Kaikissa vastauksissa todettiin, ettd migraatiota on kiytetty jo-

12. Sivut 16ydettédvissé osoitteesta: https://kasettilamerit.£i/| Viitattu 14.10.2018.
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Taulukko 1. Migraation kdytto sdilyttdjien toiminnassa

Migraatio Kaytetddn Kaytetddn Kaytossd Kokoelman

usein harvoin (ei tarkempaa kopiointi
tietoa) kdynnissd

Suomen pelimuseo X

Computerspielemuseum X

National Videogame Arcade X

Retro Computer Museum X

MOS.com-yhdistys X

The Strong X

Kongressin kirjasto X

kaisen siilyttdjdn toiminnassa ja ainakin osa kunkin siilyttdmistd peleistd on varmuusko-
pioitu. Suurin osa vastauksista mainitsi, ettd nditd varmuuskopioita sdilytetddn digitaalisesti,
yleensd myOs omistetuille palvelimilla. Ainoana toimijana tdstd lihestymistavasta poikkesi
Computerspielemuseum, jonka vastauksista kévi ilmi, ettd museo kiyttdd varmuuskopioimi-
seen Millennial Disc -levyji (lyh. M—DISC)PEI Kyseisten levyjen idea perustuu véitetysti ki-
ven kaltaisen kovan materiaalin kiyttimiseen dataa tallentaessa, minké pitéisi tehda levyisti

immuunimpia bittikadolle (Smith 2011).

Vaikka migraatio onkin jokaiselle toimijalle tuttu, jotkut heistd eivit kédyta sitd kuitenkaan
yleisesti toiminnassaan, kuten taulukko m havainnollistaa. Vastauksien mukaan ainoat toimi-
jat, jotka kiyttavit migraatiota huomattavana osana heidin toimintaansa ovat Suomen peli-
museo ja Kongressin kirjasto. NVA:n vastaukset kertoivat, ettd museo tekee varmuuskopioita
harvoin erityistilaisuuksia varten, minké yhteydessi heidédn tapoihinsa kuuluu myds asiaan-
kuuluvien lupien turvaaminen ennen niiden kéyttod. Lisdksi The Strongin, Retro Computer
Museumin ja MOS.com-yhdistyksen vastauksista kédvi ilmi, ettd he olivat kyselyn aikaan
tyOstdmassi kertaluonteisia migraatioprojekteja, joista The Strong keskittyy etenkin museon
vanhempiin peleihin. Lopuksi The Strongin vastauksissa mainittiin, ettd museo suorittaa mi-
graatiota my0s tuottamalla videotallenteita, pyrkien luvun[3.2]tapaisesti séilyttdimédn jonkin-

laista materiaalia siltd varalta, etteivit pelit ole tulevaisuudessa saatavilla.

13. Sivut 16ydettivissa osoitteesta: http://www.mdisc.com/, Viitattu 14.10.2018.
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Taulukko 2. Emulaation kaytto sdilyttidjien toiminnassa

Emulointi Kaytetddn Kaytetddn Kiytossi (ei Ei
usein harvoin tarkempaa tietoa) kiytossd

Suomen pelimuseo X

Computerspielemuseum X

National Videogame Arcade X

Retro Computer Museum X

MOS5.com-yhdistys X

The Strong X

Kongressin kirjasto X

Jotkut toimijoista kdyttdavit vastauksien mukaan erityisesti varmuuskopiontiin tarkoitettuja
laitteita toiminnassaan. Retro Computer Museum kéyttdd ohjelmistokokoelmansa varmuus-
kopioimiseen KryoFluxia (ks. luku [3.2)). Liséiksi Kongressin kirjasto varmuuskopioi kaikki
tiedostot .iso-formaattiin Forensic Recovery of Evidence Devicen (lyh. FRED kautta, jo-
ka kykenee kisittelemain useita eri tallennusvélineitd levykkeistd kokonaisiin kiintolevyihin

(Hasan, Mahmood ja Raghav 2012, s. 401).

4.4 Emulointi

Tiedustelin emuloinnin osalta, miten emulointia on kiytetty sdilytystoiminnassa. Mutta ku-
ten taulukko [2| havainnollistaa, sen kédyttd on ollut joidenkin toimjoiden osalta jopa tdy-
sin olematonta. Vastausten perusteella Kongressin kirjasto ja MOS.com-yhdistys eivit ole
kédyttaneet emulointia toiminnassaan lainkaan, minki lisdksi The Strong ja Retro Compu-
ter Museum vaikuttavat kiyttdvin emulointia ainoastaan silloin, kun alkuperiisten laitteiden
kéytto el ole kannattavaa. Suomen pelimuseo taas kidyttdd emulointia huomattavasti enem-
min, vastausten mainitessa ettd vain pieni osa museon niytilld olevista peleistd on pelat-
tavissa niiden alkuperdisessd muodossa ja loput — arvioltaan noin 70 pelid — ovat emuloi-
tuja. NVA:n vastauksista kévi ilmi, ettd museo kdyttdd emulointia ajoittain, muun muassa
havainnollistavasti “Donkey Kong Time Machine” -niyttelyn kautta. Museo esitteli timén

néyttelyn kautta Donkey Kong -pelin eri konsoliporttauksia sekd niiden emuloituja vastineita

14. https://digitalintelligence.com/products/fred/. Viitattu 11.10.2018.
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havainnollistamaan alkuperiisten pelien ja emulaation eroja.

Emuloinnin toteutuksen osalta Suomen pelimuseon ja NVA:n vastauksissa kdytiin toimin-
tatapoja ldpi tarkimmin. Suomen pelimuseo kéyttdd emuloitujen peliensd kanssa minima-
listisia ohjaimia sekd estdd kdvijoitd syottdmasti tiettyjd komentoja ndppdimistod vaativis-
sa peleissd, kun taas NVA:n tapauksessa emuloidut pelit erotellaan nikyvisti museon sisilld
suunniteltujen ja kehitettyjen kloonikonsoleiden (engl. bespoke consoles) kautta. Kumpikaan
toimijoista ei tarkentanut vastauksissaan, kiyttavitko museot emuloidessaan heidén itse ke-

hittdamidédn vai lisensoituja ohjelmistoja.

4.5 Lainsaiddinnolliset ongelmat

Lainsddddnnollisten ongelmien osalta tiedustelin, ovatko toimijat kokeneet haasteita siily-
tystoiminnassaan, etenkin varmuuskopioinnin ja emuloinnin osalta. Vastauksien perusteella
suurimmalla osalla on ollut timéntyyppisid haasteita, mutta Kongressin kirjaston, The Stron-
gin ja MOS5.com-yhdistyksen vastauksissa todettiin, etteivdt ndmé toimijat ole kohdanneet
lainsdidiannollisid haasteita. The Strong tapauksessa museon pyrkimyksensd pelisdilytyk-
sen osalta ovat olleet toistaiseksi sallittuja Yhdysvaltojen lain mukaan, kun taas MOS5.com-
yhdistyksen vastauksissa mainittiin, ettd pelinkehittdjdt ovat olleet erittdin avuliaita ja sa-
manmielisid yhdistyksen toiminnan edistdmisessd, antaen vapaasti pelimateriaalia sdilytyk-

sen helpottamiseksi. Kongressin kirjaston vastaukset eivit kisitelleet asiaa tarkemmin.

Muista vastauksista kdy ilmi, ettd loput toimijoista ovat kohdanneet hankaluuksia lainsdddén-
nollisten seikkojen vuoksi. Ensinnédkin NVA:n vastauksissa mainitaan, ettd jo pelkki asian-
mukaisten lupien hankkiminen on itsessdin hankala prosessi, jota hankaloittaa entisestddn
niin sanotut orvoksi jidineet teokset (engl. orphan works). Orvoilla teoksilla viitataan ylei-
sesti pelien lisiksi myos muihin tekijanoikeudellisiin tuotoksiin, joidenka tekijit eivét ole
joko tiedossa tai tavoitettavissa (McCord 20135, s. 9). Computerspielemuseumin vastaukset
mainitsivat timénlaisten teosten olevan museon huomattavin haaste, silld Saksan tekijanoi-
keuslaki vaatii tekijdnoikeudellisen luvan esimerkiksi kopiosuojattujen pelien varmuusko-
pioimiseksi. Kyseinen lupaongelma pitee vastausten arvion mukaan yli puoleen Computers-

pielemuseumin sdilyttdmistd peleistd. Lisdksi NVA:n vastaukset mainitsevat pelien suojaus-

29



menetelmien — kuten DRM (engl. Digital Rights Management) ja kopiosuojaukset — olevan
yleisestikin yksi pelisdilytyksen ilmiselvimmistid ongelmista, silld niiden purkamista siily-
tystarkoituksessakin pidetddn ldhtokohtaisesti laittomana toimintana. Niistd haasteista huo-
limatta Retro Computer Museumin vastauksissa mainitaan, ettdi museo teettdd varmuusko-
pion luvista riippumatta, mikéli jokin heiddn peleistidin vaatii ehdottomasti migraatiota esi-

merkiksi huonon kunnon vuoksi.

4.6 Pelisailytysprojektien tuntemus

Pelien sdilytystoimintaa edistédneiden projektien tuntemuksen osalta tiedustelin, olivatko toi-
mijat tietoisia PVW- ja KEEP-projektien kaltaisista hankkeista sekd kdyttavitké he ndiden
projektien tuloksia toiminnassaan. Vastausten perusteella Retro Computer Museumia lukuu-

nottamatta jokainen toimija oli tietoinen jostain sdilytysprojektista.

Ensinnikin Kongressin kirjasto toimi — kuten luvussa {.1] mainittiin — PVW-projektin ra-
hoittajana, mutta tistd huolimatta kirjaston vastauksissa mainitaan, ettei projektin tuloksia
ole kiytetty sen toiminnassa. Tétd perusteltiin vastauksissa silld, ettd kyseinen projekti ké-
sitteli pikemminkin pelien sdilytystéd aktiivisen vuorovaikutuksen ehdoin, kun taas kirjastot
pyrkivét ldhinnd vain sdilyttdmiin pelejd staattisesti. Sen sijaan kirjasto toimii yleisestikin
Preserving.exe-projektin tuloksien mukaisesti (ks. Owens ym. 2013). The Strong taas toimi
— kuten luvussa [3| kisiteltiin — PVW-projektin yhteistydkumppanina, mihin liittyen museon
vastauksissa todettiin, ettd tutkimuksen tuloksia on sittemmin kiytetty osana sen toimintaa.
Lisidksi vastauksissa mainittiin, ettd sdilytysvastaavat tutkivat alinomaan uusia tapoja sdilyt-

tdd pelejé.

Computerspielemuseum on toiminut osana KEEP-projektia, mutta sen vastauksista saa kési-
tyksen, ettei museo ole kdyttinyt projektin tuloksia toiminnassaan. Sen sijaan museon vas-
taukset esittavit kiinnostusta PV W-projektissakin késiteltyd OAIS-mallia kohtaan (ks. Mc-
Donough ym. 2010, s. 98—-100), mainiten ettd museo kaipaisi sen kdyttdmiseksi vain palve-

luntarjoajaa.

NVA:n vastauksissa el mainittu mitddn tiettyd projektia, mutta museon kerrottiin olevan yh-

teistyossd PVW- ja KEEP-projekteissa tydkennelleiden toimijoiden kanssa, joista osa kuuluu
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NVA:n tapaan EFGAMP-liittoon. Vastauksissa mainittiin, ettd he jakavat aktiivisesti tietoa
muun muassa sdilytystavoista muiden alan toimijoiden kanssa ja etti museon toimenpiteet
pohjautuvat pitkilti Newmanin tutkimukseen aiheesta, mainiten etenkin kirjan Best Before

(ks. Newman 2012a).

MOS5.com-yhdistyksen vastauksissa kerrottiin, ettd museo on tarkastellut PVW- ja KEEP-
projekteja sdilytysmenetelmiéd pohtiessaan sekd mainitsi, ettd EFGAMP-jdsenend se kisitte-
lee aihetta liiton muiden jasenien kanssa. Kirjallisuuden osalta vastaukset mainitsevat, etti
Ranskassa aihealueesta tehdéin jatkuvasti uusia tutkielmia, jotka taas toimivat “inspiraation

lahteend” yhdistyksen toiminnalle.

Suomen pelimuseon vastauksissa el mainita mitdén tiettyd projektia, mutta todetaan ettd
PVW- ja KEEP-projektien tulosten kaltaista materiaalia on kiytetty museon toiminnassa.
Samalla vastauksissa todetaan, ettd museo pitdd silmélld teknologisen sdilytystoiminnan tut-

kimuksen lisdksi pelien sdilytysti etnografisesta nikokulmasta.

4.7 Kyselytutkimuksen yhteenveto

Kaikki paitsi Kongressin kirjasto sallivat sidilytettyjen pelien pelaamisen. Suurin osa niisti
toimijoista sdilyttdavit heididn peleistdédn ja laitteistaan my0s useampia kopioita, joita kdyte-
tadn sekd nédytekappaleina ettd varakappaleina vahingoittumisen varalta. Jotkut toimijoista
sailyttavit pelejdin radtdloidyissa tiloissa pitddkseen niitd mahdollisimman hyvéssd kunnos-
sa. Uusien ja rikkoutuneiden pelien kisittely vaihtelee vahvasti toimijasta riippuen, silld osa
pyrkii varmistamaan saamiensa pelien kunnon seki korjaamaan rikkoutuneita kopioita, kun
taas osa el vilttamittd vaadi toimivuutta uutenakaan saaduilta peleiltd, pitden toimintakel-

poisuutta jopa toissijaisena seikkana.

Jokainen vastaajista on kdyttinyt migraatiota toiminnassaan, mutta kdyton méari vaihteli toi-
mijasta toiseen. Osa kopioi pelejdidn lahtokohtaisesti osana tavanomaista toimintaansa, kun
taas osa oli kyselyn aikaan varmuuskopioimassa joitain pelejddn ensimmaisti kertaa. Emu-
lointi oli tdhdn verrattuna vihemmassa kaytossa, silld suurimmalta osin sitd ei joko kdytetd

lainkaan tai sitd kiytetddn vain, kun mikddn muu tapa ei ole kannattavaa.
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Taulukko 3. Yhteenveto

Pelattavuus | Migraatio | Emulointi Lailliset Projektien
ongelmat tuntemus
Suomen pelimuseo X X X X X
Computerspielemuseum X X X X X
National Videogame Arcade X X X X X
Retro Computer Museum X X X X
MOS5.com-yhdistys X X X
The Strong X X X X
Kongressin kirjasto X X

Lainsdddidnnolliset haasteet nousivat esille eniten migraation ja orvoksi jddneiden teosten
yhteydessd, tuoden esille etenkin Computerspielemuseumin ongelmat maansa lakien kans-
sa. Aiempien sdilytystoimintaan keskittyvien projektien osalta kaikki paitsi Retro Compu-

ter Museum olivat tietoisia niistéd ja niiden tuloksista, joista kyselyn mainitsemat KEEP- ja

PVW-projektit olivat eniten esilla.

Taulukko [3]esittdd vield edeltdvadkin tiiviimmin, kuinka pelien pelattavuus, migraatio, emu-

lointi ja lainsddddnnolliset haasteet ovat esilld toimijasta riippuen sekéd oliko kukin heistd

tietoisia aiemmista sdilytysprojekteista.
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5 Pohdintaa

Kyselyn ja sitd alustavien teorialukujen kautta voidaan néhda, etti kirjallisuuden suosittele-
mat tavat ovat nihtédvissi jossain muodossa kyselyn sdilyttdjien toiminnassa. Tastd huolimat-
ta kunkin tavan kiyttd vaihtelee médriltddan huomattavasti, mikéd ilmenee parhaiten migraa-

tiota ja emulointia vertaillessa.

5.1 Migraatio

Kuten luvussa 4.3 voi nidhdd, migraatio oli aihealueeseen liittyvien olettamusten mukaisesti
vahvasti esilld, vaikkakin sen kdyton méird vaihteli toimijasta riippuen. Sen ldsniolo sdily-
tystoiminnan yhteydessd antaa kuitenkin kisityksen, ettd kukin kyselyn toimjoista on ym-

mirtinyt tallennusvilineiden haurauden tuomat riskit ja niiden kautta migraation tirkeyden.

Perinteisen pelimigraation lisdksi videotallenteiden tuottaminen nousi esille etenkin The
Strongin ja NVA:n toiminnassa. The Strong ldhestyy tdtd menetelméd ldhinnd silld peri-
aatteella, ettd he haluavat tuottaa peleistd havainnollistavaa materiaalia sdiloon siltd varal-
ta, etteivit itse pelit tule olemaan saatavilla. Tamé heijastaakin vahvasti luvussa [3.2] ksitel-
tyd ndkemystid videotaltionnista migraatiomenetelméni (ks. Guttenbrunner, Becker ja Rau-
ber 2010, s. 77). Tiastd poiketen NVA on kdyttdnyt tallenteita paljon suuremmassa roolissa,
omistaen jopa ndyttelyitd niitd varten. Yleisestikin NVA:n vastauksista kdy ilmi, ettd museo
lahestyy toimintaansa pikemminkin kokemuksen sdilyttimiseen tidhtddvistd ndkokulmasta.
Vaikka tdma ldhestymistapa pohjautuu vuorovaikutuksen poisjittamiseen, tdtd voidaan kui-
tenkin ajatella kiytannossd yhtend varteenotettavimmista tavoista sdilyttidd peleja tarkastetta-
vassa muodossa. Joissain tapauksissa peleistd onkin jo tissd vaiheessa jiljelld pelkkiéd video-
tallenteita, miké on né@htédvissd parhaiten peruutettujen ja niin sanottujen kadonneiden pelien

kanssa (ks. blameitonjorge [2016).

Suomen pelimuseon yhteistyd Kasettilamereiden kanssa taas vahvistaa luvussa [2.3] kdsitel-
tyd seikkaa, jonka mukaan epivirallisemmat toimijat olisivat tietotaidollaan tirkeédssd osas-
sa pelien sdilymisen edistimisessid. Kyselyn vastauksista kidy ilmi, ettd museo kdyttdd toi-

minnassaan seki sisdistd ettd Kasettilamereiden tarjoamaa tietotaitoa, vaikkakin museoiden
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tarkeimpien pelien migraatio vaikuttaa olevan timén ulkopuolisen ryhmin vastuualuetta. Li-
siksi Kasettilamereiden portfolioﬂ tuo esille, ettd ryhma on ollut tekemisessd muidenkin kuin
pelimuseon tai ylipditdnsd pelien kanssa, mikd havainnollistaa heidédn tietotaitonsa arvoa

yleisestikin digitaalisen sdilytystoiminnan saralla.

Migraation vahvasta ldsnédolosta huolimatta etenkin orvoksi jddneiden teosten ja niiden mi-
graation tilanne kuulosti huolestuttavalta. Kyselyn lisdksi Andreas Lange on avannut Com-
puterspielemuseumin tilannetta lyhyesti NVA:n white paper -dokumentin kautta (Newman
ja Simons 2018} s. 13), jossa hdn mainitsee kuinka museo joutuu tekijdanoikeuslakien vuoksi
kiytdnnossd katsomaan sivusta, kun heididn pelikokoelmansa jatkaa rappeutumistaan pdiva
padiviltd. Bittikadon ongelman sekd migraation lainsdddannollisten haasteiden aikaisesta tie-
dostamisesta huolimatta (ks. Monnens ym. 2009, s. 140—143) ne ovat edelleen vahvasti esill4,
mikd ei anna hyviid kuvaa migraation laillisesta kyvystd varmuuskopioida digitaalista mate-
riaalia kokonaisvaltaisesti. Vaikka pelien siilytyspyrkimyksiin onkin saatu vuosien varrella
helpotusta muun muassa Yhdysvalloissa (ks. Wawro 2015, [2017; Birnbaum ja Gault|[2018)),
Computerspielemuseumin tapaus osoittaa ettei titd helpotusta tapahdu kuitenkaan kokonai-

suudessaan tasaisesti saatika tarpeeksi nopeasti.

Jatkotutkimuksen kannalta suosittelisin kiyméén 1dpi, millaisia vélineitd kdyttden pelimuseot
kopioivat pelejddn talteen. En tiedustellut kyselyssd migraatiovilineistd erikseen, silld en
alunperin kokenut télle tiedolle olevan tarvetta. Timi tarve nousi kuitenkin esille kyselyn

jilkeen tehdessiini tdydentidvii tutkimusta.

5.2 Emulointi

Migraation kiyttoon verrattuna luvussa 4.4| voi havaita, ettd emuloinnin kéytté on ollut jois-
sain tapauksissa jopa olematonta, minké lisdksi vain Suomen pelimuseo kertoi kéyttivinsa
emulointia toiminnassaan ldhtokohtaisesti. Kyselyn vastauksista saakin kuvan, ettd perintei-
semmit toimijat turvautuvat toiminassaan enemmén alkuperdisten vilineiden kiyttoon ja he
kédyttavit emulointia pikemminkin silloin, kun mikéddn muu tapa késitelld pelejd ei ole kan-

nattavaa.

1. Loydettivissd osoitteesta: https://kasettilamerit.fi/portfolio/. Viitattu 10.12.2018.
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Emuloinnin verrannollisesti vihempi kdytto on sindnséd huolestuttavaa, ettei se anna hyvii
vaikutelmaa emuloinnin kédytostd laillisesti patevin sdilytystoiminnan osana. Tamé saattaa
johtua joidenkin toimijoiden osalta luvussa [4.2.1] kisitellysti tavasta sdilyttdd useampia ko-
pioita samoista peleistd ja laitteista. Niin kauan kun museoilla on monta eri kopiota kulu-
tettavaksi, heidin ei tarvitse turvautua emulointiin eiki heillad ole valttamaittd 1dhitulevaisuu-
dessakaan pakottavaa tarvetta panostaa sen tukemiseen. Tdmai kulutukseen pohjautuva malli
kuitenkin havainnollistaa, miksi migraatiota ja emulaatiota pidetdin kannattavampina sii-
lytystapoina alkuperiisten laitteistojen sdilytykseen verrattuna. Pidemmalld aikavalilld timé
tapa voi bittikadon avustamana johtaa tilanteeseen, jossa peleji ja laitteita ei ole vilttdmatti
varaa tarjota edes tutkimuskdyttoon niiden haurauden ja harvinaisuuden vuoksi. Tdma taas
voi johtaa lopulta tilanteeseen, jossa emulointi on mahdollisesti ainoa vaihtoehto vanhojen

pelien kasittelemiseksi.

Lisiksi emuloinnin tirkeyden tiedostaminen aikaisessa vaiheessa, mutta samalla sen vihéi-
nen kdytto viime vuosinakin on mielestini oudoksuttavaa. Esimerkiksi The Strongin ICHEG-
keskuksen johtaja J.P. Dyson (Barwick, Dearnley ja Muir 2011} s. 382) oli myOntényt jo
vuonna 2009 emuloinnin olevan tirkedssd osassa sdilytystoimintaa sekéd todennut sen sei-
kan, ettd sen kdyttoon liittyy monia haasteita. Tamin yhteydessd hén oli kertonut, ettei museo
ollut kuitenkaan aktiivisesti edistiméssd emuloinnin asemaa pelien sdilytystoiminnassa re-
surssipulan vuoksi, muttei hyldnnyt mahdollisia tulevaisuuden suunnitelmia asian suhteen.
Dyson mainitseekin myds PVW-raportin yhteydessd, ettd The Strong pyrkisi kehittdmédn
pitkilld aikavililld toimintaansa emuloinnille sopivammaksi (McDonough ym. 2010, s. 59).
Tamén museon osalta kyselyn vastauksissa kuitenkin kiy ilmi, ettd vaikka heilld on pelatta-
vissa muutamia emuloituja konsolipelejd, 1ihtokohtaisesti he eivét kdytd emulointia muuten
kuin pakon edessd. Tami emuloinnin vihdinen kdyttd sen véitetystd tarkeydestd huolimatta
ja museon pitdytyminen fyysisissé tallennusvélineissd melkein vuosikymmenenkin jélkeen
el tiaten anna hyvid kuvaa asian edistymisestd, mikd samalla heijastaa emuloinnin asemaa

kyselyn muidenkin toimijoiden keskuudessa.

Vallitsevasta emuloinnin kdyton tilasta huolimatta Suomen pelimuseo poikkeaa kuitenkin
muista toimijoista ylldttdvan paljon. Siind missd muut kyselyn toimijat kertoivat kdyttavin-

sd emulointia epidsddnnollisesti tai ei ollenkaan, kyseinen museo oli vastaajista ainoa, joka
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kertoi kéyttavinsd emulointia huomattavana osana toimintaansa noin 70 pelin kautta. Koen
tdmén eron sen verran suureksi, ettd voisin jopa suositella mahdollisen jatkotutkimuksen kan-
nalta kiymaéén ldpi tarkemmin, mitkd lainsdddénnolliset seikat ovat mahdollistaneet niinkin
monen pelin emuloimisen seké tarkastamaan, pystyisikd Suomen pelimuseon tapaa emuloi-
da peleji soveltamaan muidenkin pelimuseoiden toiminnassa. Lisdksi voisi tarkastaa yleises-
tikin, kuinka paljon nimi lainsdiddinnolliset haasteet ovat vaikuttaneet emuloinnin kdyttoon

tai sen vilttdmiseen virallisempien toimijoiden keskuudessa.

Jatkotutkimuksen kannalta suosittelisin samalla kdyméin 1dpi tarkemmin, millaisia emulaat-
toreita pelimuseot ylipditinsd kadyttdavit toiminnassaan. En tiedustellut kyselyssda emuloin-
nissa kdytetyistid ohjelmistoista tai laitteistoista erikseen, silld en alunperin kokenut télle tie-
dolle olevan tarvetta. Tdma tarve nousi esille kyselyn jdlkeen tehdesséni tiydentdvaa tutki-

musta.

5.3 Sailytysprojektit

Lopuksi koen tirkeiksi kiyda ldpi seikkaa, joka nousi esille etsiessédni tietoa aiemmista séi-
lytysprojekteista. Tami koskee etenkin luvussa sivuttua KEEP-projektia sekd luvuissa
ja 3| kasiteltyd PV W-projektia. Molempia projekteja yhdistidi ensinnikin se, ettd niiden
suorituksen jidlkeen molempien sivut ovat ajan saatossa lakkautettu. Vaikka kyseiset sivustot
ovat osittain selattavissa Internet Archiven Wayback Machine -arkiston kautta, tuon tdmin
esille sen huolestuttavan seikan vuoksi, ettd nididen sivujen lakkauttaminen on hankaloittanut

tai jopa estdnyt kummankin julkaisemien tulosten ja dokumenttien julkista saatavuutta.

Kuten mainitsin luvussa PVW-projekti suoritettiin kahdessa erillisessd osassa. Néistad
ensimmaéinen suoritettiin vuosina 2007-2010, jonka huomattavin julkaisu oli projektin péét-
teeksi laadittu loppuraportti (ks. McDonough ym.|[2010)). Sitd seurannut, PVWII-lyhenteella-
kin tunnettu osa projektistf] suoritettiin vuosina 2010-2013, mutta aiemmasta osasta poi-
keten sen pditteeksi ei julkaistu mink&énlaista raporttia. Oletettavasti tistd syystd PVW-

projektia onkin kisitelty pelisdilytyksen kirjallisuudessa pitkilti vain ensimmaéisen osan lop-

2. Arkistoidut sivut Ioydettavissi osoitteesta: https://web.archive.org/web/

20150922081637/http://pvw.illinois.edu/pvw2/. Viitattu 25.11.2018.
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puraportin kautta, kun taas PVWII on ollut yleisesti esilld vain sivumainintana (ks. Bachell
ja Barr[2014, s. 145; Ferranto 2015, s. 223; Newman ja Simons [2018], s. 16). Projektin toisen
osan tuloksia ei ole tietddkseni kisitelty kuin muutaman artikkelin muodossa, jotka toimi-
vat samalla projektisivujen vajaavaisuuden vuoksi niind harvoina ldhteind, jotka kéayvét ldpi
minkilaisia tuloksia projekti kdytannossd edes tuotti (ks. Kaltman 2014, s. 105-106; Betti-
via 2016, s. 20-22). Loppujen lopuksi arkistoidut sivut sekéd edelldmainitut artikkelit eivét
kuitenkaan mainitse, mistd ndma tulokset olisivat saatavilla tai mitd ne kokonaisuudessaan

kattavat.

PVW-projektista poiketen KEEP julkaisi kaikki tuloksensa yksitellen suoritedokumenttien
(engl. deliverables) kautta. Mutta koska niiti ei lahtokohtaisesti julkaistu erillisen palvelun
kautta, sivujen lakkauttaminen hévitti samalla niiden ainoan virallisen jakelukanavan, kay-
tannossd estden tulosten vapaan kisittelyn. Lisdksi arkistoidut sivut tarjoavat vain vajaan lis-
tarﬂ ndistd dokumenteista, jota sain tosin tdydennettyd kahden suoritedokumenteista vastan-
neiden kirjoittajien julkaisulistauksierﬂ perusteella. Kaikista néistd dokumenteista kykenin
kuitenkin paikantamaan muista ldhteistd ainoastaan neljd (ks. Anderson ym. 2009; Ciuffre-
da ym. 2009; Anderson 2011; Konstantelos, Delve ja Anderson 2012). KEEP-projetktista
on sdilynyt myos sen suorituksen aikana kehitetty Emulation Framework —ohjelmistoE] jon-
ka oli tarkoitus helpottaa digitaalisen kulttuuriperinnon saatavuutta ja kisittelyd emuloinnin
kautta. Tastd huolimatta ohjelmistoa ei ole kuitenkaan péivitetty projektin padttymisen jal-
keen, eivitkid sivuston foorumitkaan anna ymmirtii, ettd ohjelmisto olisi ollut sittemmin

aktiivisessa kdytossdkadn.

Syy miksi toin esille ndmi projektit on se, kuinka niitd on kisitelty niiden véitetysti tirkey-
destd huolimatta. Vaikka molemmat ovat olleet edistdamissi pelien sdilytystoimintaa, niiden
tuottamien tuloksien heikko saatavuus PV W-loppuraporttia lukuunottamatta voi hankaloit-

taa sdilytystoimenpiteiden jatkokehittamistd. Etenkin molempien virallisten sivujen puuttu-

3. Loydettivissi osoitteesta: https://web.archive.org/web/20150522220828/
http://www.keep-project.eu/ezpub2/index.php?/eng/Products—-Results/

Public-deliverables. Viitattu 24.11.2018
4. David Anderson ja Janet Anderson (ent. Delve). Heidin tieteelliset julkaisunsa ovat listattuna seuraavalla

sivustolla: https://research.brighton.ac.uk/en/| Viitattu 9.12.2018.
5. Loydettivissa osoitteesta: http://emuframework.sourceforge.net/. Viitattu 25.11.2018.
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minen haittaa sdilytystoimintaa siten, etteivit esimerkiksi paikallisemmat toimijat valttimat-
td saa edes tietdd ndiden projektien ja tuloksien olemassaolosta. Erityisesti KEEP-projektin
huomattavan dokumenttikadon tapauksessa olisi suotavaa, ettd sen julkaisemat tulokset saa-

taisiin takaisin julkiseen jakoon.
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6 Yhteenveto

Pelien siilytystoimintaa ja sen toimenpiteitd kisitellessd joutuu yleensd kdayméén ldpi myos
niiden kiyttdd rajoittavia tekijoitd. Tdmai tiedon jakaminen, mutta samalla sen kdyton rajoit-
taminen nostaakin kysymyksen, kuinka paljon tétéd pelien sdilytystd edistdvad tietoa kyetddn

soveltamaan laillisesti kidytinnossa.

Migraatio mielletdin yhdeksi oleellisimmista tavoista sdilyttdd pelejd sekd digitaalista ma-
teriaalia yleisesti tallennusvélineiden haurauden vuoksi. Jokainen kyselyn toimijoista olikin
todennut kiyttdvansd migraatiota jossain muodossa, mutta osaa peleistd ei ole pystytty var-
muuskopioimaan lainsdidinnollisten haasteiden vuoksi. Vaikka migraatio on suoritettavissa
tavanomaisempienkin laitteiden kautta, jotkut toimijoista ovat kidyttdneet my0s erikoistettuja
ratkaisuja kuten Kryofluxia ja FRED-tietokoneita, minké liséksi osa toimijoista on ldhesty-

nyt migraatiota videotallenteiden tuottamisella ja sdilyttdmiselld.

Vaikka emulointi mielletddn migraation kanssa yhdeksi tirkeimmaéksi sdilytysmenetelmaéksi,
sen kiyttd on ollut verrannollisesti paljon vdhdisempidi. Vakituisen tai edes yleisen kdyton
sijaan emulointia kédytetddn pikemminkin erikoistilanteissa, yleisimmin silloin kun késitelté-
vi peli on liian arvokas kisiteltdviksi alkuperdisessd muodossaan. Lisdksi emulointiin liittyy
omat lainsdddannolliset haasteensa, joihin kuuluvat ROM-tiedostojen tuottamisen ja kédyton

lisiksi my0Os emulaattoreiden lisensointi.

Yleisesti tarkasteltuna pelien sdilytystoimintaan liittyvit lainsdadannolliset haasteet ovat ol-
leet pitkddn tiedossa sekd epidvirallisesti (ks. Pettus 1999) ettd virallisesti (ks. Monnens
ym. 2009), mutta etenkin migraation osalta ne ovat vield huolestuttavan vahvasti esilld. Esi-
merkiksi Computerspielemuseumin tapauksessa museo ei kykene laillisesti varmuuskopioi-
maan heidin sdilyttimidédn orvoksi jddneiti teoksia — joihin yli puolet heidédn peleistiin kuu-
luvat — niiden kunnosta riippumatta. Vaikka pelisdilytyksen ongelmiin on saatukin helpotuk-
sia joissain maissa (ks. Birnbaum ja Gault|2018]), valitettavasti jo pelkkd varmuuskopioimi-
sen laillistaminen on edelleen huomattava haaste. Oletettavasti tdstd syystd jokainen kyselyn

toimijoista panostaa edelleen vahvasti pelien ja laitteiden fyysiseen siilyttimiseen.
Lisiksi aikaisempien sdilytysprojektien kanssa tuli yllittdvid haasteita, kun niisté yritti etsid
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tietoa. Viitetysti pelien sidilytystoimintaa edistidneet projektit PVW ja KEEP ovat lakkautta-
neet verkkosivunsa ajan saatossa, miki oli erityisesti KEEP-projektin tapauksessa myos lak-
kauttanut ainoan tuloksille omistetun jakelukanavan. Huomattavin tulos, joka kummastakaan
projektista on jddnyt jéljelle on PVW-projektin loppuraportti (ks. McDonough ym. [2010),

mutta suurin osa kaikista muista tuloksista ei ole enéé julkisesti saatavilla.

Jatkotutkimuksen osalta suosittelisin kiyméén 1dpi tarkemmin, millaisia emulaattoreita sekd
migraatiovilineitd sdilytystoiminnassa kéytetdin. Vaikka osa toimijoista kertoi vastauksis-
saan ndistd tarkemmin, niistd ei kysytty kuitenkaan kyselyssid suoraan. Halusin tutkielmassa-
ni ldhinna tarkastella, kuinka paljon emulaatio ja migraatio ovat ylipdétinsa lasnd museoiden
tapaisessa sidilytystoiminnassa, mutta kyselyn vastauksien ja tdydentdvin tutkimuksen poh-
jalta kokisin otolliseksi tutkia tédtd puolta tarkemminkin. Lisdksi ehdottaisin tarkastamaan,
kuinka paljon emuloinnin lainsdddannolliset haasteet vaikuttavat museoiden pitdytymiseen
fyysisten pelien kisittelyssd ja kuinka Suomen pelimuseo on selvittinyt niitd haasteita emu-

laatiopitoisen ldhestymistapansa kautta.

Loppujen lopuksi voisin tarkasteluni pohjalta todeta, ettd pelisdilytyksen suositukset ovat
museoiden tapaisten toimijoiden tiedossa, mutta niiden kédyttod rajoittavat edelleen jo var-
haisessa vaiheessa todetut ongelmat. Tatd varten suosittelisin pyrkimyksid tehdi tarvittavia
laillisesti helpottavia muutoksia, mutta timé on jo ldhtokohtaisesti ollut yksi yleisimmisti
ja pitkdaikaisimmista suosituksista pelien séilytystoiminnan saralla (ks. Monnens ym. 2009,
s. 145; Newman ja Simons 2018, s. 48—49). Siitd huolimatta koen ndiden ongelmien sel-
vittdmisen vihintdin migraation osalta olevan elintdrkedd pelien pitkédaikaisen sdilymisen
kannalta. Lisédksi suosittelisin, etti PVW- ja KEEP-projektien tulosten kaltaiset materiaalit

olisivat helpommin saatavilla sdilytyspyrkimyksien avuksi.
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A Kyselylomake

Suoritin kyselyn englanniksi ja ldhetin lomakelinkin toimijoille 9.6.2018. Suosittelin vies-
tien yhteydessi kirjoittamaan vastaukset alustavasti erilliselle dokumentille, jottei vastaajien
tarvitse kirjoittaa kaikkea yhdelld kerralla. En kysynyt alunperin lomakkeen yhteydessi lu-
paa museoiden tai vastaajien nimien kdyttamisesti tutkielmassa, mutta pyysin asianmukaiset

luvat jokaiselta vastaajalta erikseen jélkikiteen. Kyselylomake oli sisélloltidéin seuraava:
Video game preservation questionnaire

The following survey is conducted by Oskari Oksanen, a master’s degree student from the
University of Jyviskyld, Finland. The survey is part of a master’s thesis and inquires the
practical aspects of your museum’s preservation of video games. The thesis focuses on pre-
servation of games that aren’t dependent on the internet, such as games originally released

for SNES and PlayStation.
The deadline for this questionnaire is 08/07/2018 ] (DD/MM/YY YY)

If there are any questions regarding this survey, feel free to contact Oskari by email:

oskari.a.e.oksanen @student.jyu.fi

What is the name of your museum?

Vapaasti taytettava kysymys

What is your job in the museum? *

Vapaasti tdytettdva kysymys

Are museum visitors able to interact with the games held by your museum? *

Kylli-ei kysymys

If yes, how does your museum maintain the operational condition of these games? (E.g. how

does your museum make sure that a game wouldn’t be broken by a visitor?)

1. Kyselyn oli alunperin tarkoitus paéttyd 24.6.2018, mutta aikarajaa pidennettiin viivistyneiden vastausten

sekd MOS5.com-yhdistyksen myo6histyneen yhteydenoton vuoksi.
2. Merkki * tarkoittaa pakollisena vaadittua tietoa.

41



Vapaasti tdytettdva kysymys

How does your museum physically preserve its games and does your museum attempt to en-
sure the functionality of these games? (E.g. what kind of countermeasures does you museum
have against degrading factors such as plastic deterioration and bit rot?) *

Vapaasti tdytettava kysymys

What kind of procedures does your museum perform, when it receives new games in its col-
lection? (E.g. does your museum make an assessment of a game cartridge’s/disc’s condi-
tion?) *

Vapaasti tdytettdvi kysymys

What kind of procedures does your museum have for non-functional games and has any of
your museum’s games ceased to function before? (E.g. is a broken game mostly replaced by
another copy?) *

Vapaasti taytettivd kysymys

How is the video game preservation handled in your museum among its staff? (E.g. does
your museum have personnel solely dedicated for preservation?) *

Vapaasti taytettava kysymys

Does your museum utilize game emulators in its activities? *

Kylld-ei kysymys

If yes, how are they utilized?

Vapaasti tdytettdva kysymys

Does your museum have digital backups of its games? (E.g. as ROM files) *
Kylld-ei kysymys

If yes, how are they stored?

Vapaasti tdytettdva kysymys

Has your museum attempted to make backup copies of its games or emulate them, but has
been unable to perform such operations due to legal issues? *

Kylli-ei kysymys
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If yes, what kind of laws have been preventing your museum from doing these operations?

Vapaasti taytettava kysymys

Are you aware of digital preservation focused projects such as PVW (Preserving Virtual
Worlds), KEEP (Keeping Emulation Environments Portable) or something else? *

Kylld-ei kysymys

If yes, has your museum used the knowledge produced through these projects to help its own
preservation efforts? Has your museum even taken part in such a project? Please name the
project(s).

Vapaasti tdytettdva kysymys

Are there any other works that may have been used as the basis for your museum’s preser-
vation efforts? (E.g. literature on the subject) *

Vapaasti taytettivd kysymys

If there are any other facts that you think should be brought up regarding this subject, feel
free to write it down here:

Vapaasti tdytettdvd kohta

And lastly, please write down your contact information in case there’s need for further ques-
tions: *

Vapaasti tdytettdvd kohta
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B Kuvien tiedot

Tutkielmassa kéytetyt kuvat on listattu esiintymisjéirjestyksen mukaan:

e Kuvio |I} Kuvan omistaja Francesco Muratori, julkaistu Creative Commonsin Att-
ribution 2.0 Generic -lisenssilld (CC BY 2.0ﬂ Loydettivissd osoitteesta: https:
//www.flickr.com/photos/mura82/4940437740/.

e Kuvio [} Kuvan omistaja Evan Amos, julkaistu public domain -teoksena. Loy-
dettdvissd osoitteesta: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:
Nintendo—-Super—-NES—-Console—FL. jpg. Viitattu 16.11.2018.

e Kuvio [3} Kuvan omistaja Evan Amos, julkaistu public domain -teoksena. Ldy-
dettdvissd osoitteesta: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:
Oxidized-snes. jpg. Viitattu 16.11.2018.

e Kuviot [ ja 5} SNES-kasetti kuvan omistaja Andrea Vena, julkaistu public do-
main -teoksena. Kuvaa muokattu alkuperdisestd. Loydettdvissd osoitteesta:
https://www.flickr.com/photos/bensomarket/31742424664/.
Viitattu 16.11.2018.

e Kuvio [6} Kuvan omistaja SparkFun Electronics, julkaistu Creative Commonsin A#t-
ribution 2.0 Generic -lisenssilld (CC BY 2.0). Loydettivissé osoitteesta: https: //
www.flickr.com/photos/sparkfun/8406865680/. Viitattu 16.11.2018.

e Kuvio [/} Kuvan omistaja Evan Amos, julkaistu public domain -teoksena. Loy-
dettivissd osoitteesta: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:

Nintendo—-Super—-Game—Boy. jpg. Viitattu 16.11.2018.

1. Lisenssin ehdot 16ydettdvissa osoitteesta: https://creativecommons.org/licenses/by/2.

0/. Viitattu 16.11.2018
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