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Olen pelannut erilaisia pelejd niin kauan kuin muistan. Mo-
net varhaisimmista lapsuudenmuistoistani liittyvit Pongin,
Commodore 64:n ja Nintendo Game & Watchin kaltaisilla di-
gitaalisilla laitteilla pelaamiseen. Nama pelit ovat olleet osa
eldm&adni melkein 40 vuoden ajan ja joskus huomaan ajatte-
levani niitd nostalgisesti, kuin jotakin, jonka olen kerran ko-
kenut, mutta joka on nyt saavuttamattomissa. Kun seuraan
retropelaamisen ymparilld kdynnissa olevaa kiihke&dd keskus-
telua, on selvdd, ettd muutkin kokevat nostalgiaa videopelei-
hin liittyen. Mutta mitd me itse asiassa kaipaamme nostalgi-
soidessamme pelejd?

Olen tyoskennellyt museotutkijana paljon kauemmin kuin
olen ollut pelitutkija. Vuosien varrella tyoni Mediamuseo
Rupriikissa johti minut kontaktiin pelihistorian mutta myos
kaikenlaisten pelien tallettamisesta kiinnostuneiden fanien ja
harrastajien kanssa. Tuotimme yhdessa néyttelyitd, jotka ka-
sittelivit pelejd, ja aloimme my0s haaveilla pysyvasté peleil-
le omistetusta museosta. Ndiden keskusteluiden edetessa mi-
nulla vahvistui tunne siitd, ettemme oikeastaan tiedd, miten
museoiden pitdisi késitelld pelejd tai mitd pelien kulttuuripe-
rintd tarkalleen ottaen tarkoittaa. Minkéa kanssa lopulta olem-
me tekemisissd, kun teemme néyttelyitd peleistd? Mitd muis-
tamme? Mitd kaipaamme?
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Pelitutkimuksen ja kulttuuriperintétutkimuksen risteyskoh-
taan sijoittuvan véitoskirjani nimi on Game Heritage: Digital
Games in Museum Collections and Exhibitions, ja se on kuuden
vuoden tutkimuksen huipentuma. Neljd ensimmaistd vuotta
tein viitdskirjaani pdivatyon ohessa, mutta viimeiset puoli-
toista vuotta sain keskittyé sithen Hedmanin s&&tién ja Suo-
men Kulttuurirahaston apurahojen ansiosta. Ajattelen nyt, et-
td véaitoskirjani on itselleni erddnlainen muistio tai muistijalki,
joka kartoittaa tutkimusmatkani pelien, pelaajien, kulttuuri-
perinnén ja niin sanottujen “kulttuuriperintéyhteiséjen” pa-
riin.

Esitdn seuraavaksi kdsitykseni siitd, mitd tapahtuu, kun alam-
me ajatella peleja kulttuuriperinténa.

Viitoskirjani koostuu neljdstd artikkelista ja niitd yhdistavas-
td yhteenvedosta. Yhteenveto perustuu artikkelien havain-
toihin, joiden pohjalta se rakentaa laajemman teoreettisen
kehyksen, joka yhdistdd kulttuuriperintokysymyksié ja pe-
lien tallettamiseen tahtddvaa tutkimusperinnettd. Vaitoskir-
ja on ndin ollen ldpeensd poikkitieteellinen ty6, jossa yhdis-
tyvit kulttuuriperintétutkimuksen ja pelitutkimuksen mutta
my0s osallistavan kulttuuriperinnén ja pelien tallettamisen
tutkimukset. Vaikka osassa véitoskirjan artikkeleista hyodyn-
netddn erilaisia empiirisid tiedontuotantomenetelmia, on yh-



teenveto pohjimmiltaan teoreettinen. Se hyodyntdd teoreet-
tista triangulaatiota kartoittaakseen ja méaéritelldkseen ne teo-
reettiset késitteet, joita tarvitaan, jos haluamme ymmartaa pe-
leja kulttuuriperintdné, ja tarjoaa kriittisen ndkokulman sii-
hen, mitd tapahtuu, kun peleistd tulee kulttuuriperintona.

Viitoskirjani yhteenveto koostuu neljéstd padhavainnosta,
jotka esittelen seuraavaksi.

Ensinndkin meiddn on ymmarrettdva, etteivét pelit ole ole-
massa muusta yhteiskunnasta irrallaan ja ettd ne kiinnosta-
vat hyvin monenlaisia sidosryhmié ja yhteiskunnallisia toimi-
joita siitdkin huolimatta, ettd 1dnsimaissa on viimeisen viiden-
kymmenen vuoden ajan ollut tapana ajatella pelejd yhteis-
kunnan ulkopuolella olemassa olevana ilmiond. On selvéa,
etteivat pelit, ja kaikkein vihiten digitaaliset pelit, ole ylld
mainitun ajanjakson aikana juurikaan kiinnostaneet perintei-
sid kulttuuriperintétoimijoita ja muistiorganisaatioita. Pelien
tallettamista edistdvit aloitteet ovat sen sijaan tulleet pelaa-
jilta itseltddn ja heiddn muodostamiltaan yhteis6iltd, kuten
verkon laittomia roistoarkistoja (rogue archives) yllapitavilta
tahoilta ja erilaisilta pelien sdilyttdmiseen tdhtdaviltda koo-
dausaloitteilta. Olen vditoskirjassani kasittelyt nditd pelien
tallettamiseen tahtdadvid aloitteita kulttuuriperintdyhteiséind
ja madritellyt ne tahoiksi, jotka tekevét kulttuuriperint6tyo-
td virallisten muistiorganisaatioiden ulkopuolella. Nama ryh-
maét ovat selvésti syvésti kiinnostuneita peleistd, ja niilld on
monesti jaettu kdsitys siitd, minkalaista pelien kulttuuriperin-
t6 on. Museaalisesta ndkokulmasta kulttuuriperintoyhteiso-
jen ndkdkulma korostaa kuitenkin peleja tuotteina eli pelatta-
via digitaalisia ohjelmia ja pelikaupoissa esilld olevia myynti-
laatikoita tai pelien tallentamiseen kéytettyjd levykkeitd. Véi-
toskirjassani huomautan, ettd pelien kulttuuriperinnon pitéi-
si kiinnostaa muitakin sidosryhmid, kuten vaikkapa poliitti-
sia toimijoita, vakiintuneita kulttuuriperintdorganisaatioita,

akateemisia tutkijoita, erilaisia pelaajien muodostamia yhtei-
s0jd ja peliteollisuutta. Nama ovat kaikki potentiaalisia kult-
tuuriperinnén sidosryhmis, joilla on kaikilla omat nakokul-
mansa peleihin ja niiden muodostamaan kulttuuriperint6on.
Ne on syytd ottaa kaikki huomioon keskusteltaessa siitd, mitd
pelien kulttuuriperintd tarkalleen tarkoittaa.

Toiseksi, vaikka aikaisemmissa pelien tallettamista koskevis-
sa tutkimuksissa on suurelta osin kisitelty pelejd pelattavi-
na ja toiminallisina teknologisina artefakteina (eli pelattavina
peleind), osoitan, ettd ne ovat itse asiassa olemassa paljon mo-
nimutkaisemmassa suhteessa pelaajiinsa ja niiden ymparille
syntyviin fyysisiin ja digitaalisiin efemeerisiin artefakteihin.
Pelit tarvitsevat pelaajia merkitystensd muodostumiseen, ai-
van kuten kirjat tarvitsevat lukijoita ja elokuvat katsojia. Pe-
laajat ja heiddn muodostamansa yhteisot, jotka osallistuvat
merkitysten luomiseen, tekevit mahdolliseksi peleistd puhu-
misen. Pelit ovat siten olemassa digitaalisina ohjelmina, mut-
ta niihin liittyy my0s materiaalinen ja diskursiivinen ulottu-
vuutensa. Siksi esitdn teoreettisen rakennelman, joka ymmar-
tad pelit kolmentyyppisten artefaktien (digitaalisten, materi-
aalisten, diskursiivisten) ja varsinaisen pelaamisen yhdessa
muodostamaksi kokonaisuudeksi. Mallin mukaan pelit koos-
tuvat ensinndkin toiminnallisista digitaalisista ohjelmista ja
muista digitaalisista artefakteista. Toiseksi ne ovat olemassa
materiaalisina artefakteina, kuten pelilaatikoina, tallennusva-
lineina ja fyysisind laitteina, sekd monenlaisina efemeerisina
artefakteina, jotka liittyvét niiden tuotantoon ja kayttoon, eli
markkinointimateriaalina, kehitysaineistoina, erityyppisinad
materiaalisina prototyyppeiné sekéd pelaajien tekemind muis-
tiinpanoina. Kolmanneksi pelit ovat tallettamisen nakokul-
masta olemassa my0s aineettomina ja diskursiivisina kdytan-
teind, kuten leikkiin liittyving taitoina ja muina hiljaisen tie-
don muotoina mutta myds itse pelaamistapahtumana tai -
aktiviteettina. Koska ndma digitaalisuuden, diskursiivisuu-

Pelitutkimuksen vuosikirja 2021

133



den ja materiaalisuuden mutta myds pelien ja pelaamisen va-
liset suhteet ovat monimutkaisia, auttaa vaitdskirjan yhteen-
vedossa esitelty nelitahoinen pelien ontologiaa kuvaava mal-
li museoita ja muita kulttuuriperintétoimijoita késittelemaan
pelejd kokoelmissaan ja ndyttelyissédan.

Kolmanneksi nédytdn, ettd pelit muuttuvat, kun niistéd teh-
déan kulttuuriperintdd, ja ettd ne ovat paraikaa lapikdymas-
sd kulttuuriperintdprosessia. Kun verkossa toimivat kulttuu-
riperintoyhteisot tallettavat pelejd murtamalla niiden kopio-
suojaukset (eli “crackaamalla” ne), ne eivdt vain muuta di-
gitaalisia tiedostoja omaksi mukavuudekseen, vaan myos
madrittavat sitd, mikad on pelien kulttuuriperinnélle oleellis-
ta. Vastaavasti, kun museot esittelevit fyysisid pelien myyn-
tilaatikoita lasivitriineissd, ne vaikuttavat siithen, miten pe-
leja tulisi kohdella, ja muuttavat samanaikaisesti peleja ex-
peleiksi, joita ei endd voi pelata. Kun laittomat verkossa toimi-
vat roistoarkistot koostavat luetteloita olemassa olevista pe-
leistd, ne samanaikaisesti muokkaavat kdsityksidmme peleis-
td, usein sivuuttamalla koko ajatuksen siitd, ettd monenlaiset
ihmiset pelaavat niitd, tai keskittymaélld peleihin kaupallisen
peliteollisuuden tuotteina, sen sijaan ettd ymmartaisivit pe-
lit pelaajien, modaajien ja pelinkehittdjien yhdessd luomina
jajatkuvasti muuntelemina monimutkaisina kulttuurituottei-
na. Vditankin, ettd kun alamme késitelld peleja kulttuuripe-
rintdnd ja nostalgisoida niitd, emme vain sdilytd ja tallenna
niitd, vaan myds muutamme niitd. Tdmd muutos ei kuiten-
kaan ole automaattista tai hallitsematonta, silla refleksiiviset
kulttuuriperintétoimijat, kuten museot, voivat jatkossa tulla
tietoisemmiksi siitd, miten kulttuuriperintoprosessi muuttaa
pelejd, jolloin ne voivat ryhtya aktiivisesti edistaimaan nako-
kulmia, jotka muuten unohdettaisiin tai sivuutettaisiin.

Neljanneksi ja viimeiseksi kiinnitdn huomiota siihen tosiasi-
aan, ettd pelit kulttuuriperintona sijaitsevat ideologisten ja

poliittisten konfliktien keskipisteessd. Eri sidosryhmilld on
erilaiset ja ristiriitaiset tavoitteet pelien kulttuuriperinnolle.
Toimijoiden vilisessd diskursiivisessa valtataistelussa voitol-
le padseviat ndkemykset alkavat muokata ymmarrystamme
peleistd ja pelien kulttuuriperinndstd, etenkin jos vakiintu-
neet muistiorganisaatiot ja muut institutionaaliset toimijat
ryhtyvit toistamaan niitd. Se, ettd pelien sdilyttdiminen on ta-
pahtunut virallisten kulttuuriperintéprosessien ulkopuolel-
la, on voimistanut késityksen siitd, ettd pelit ovat jotain ai-
nutlaatuista ja ettd ne ja niiden kulttuuriperint6 ovat olemas-
sa muusta yhteiskunnasta irrallaan. Se on myds synnyttanyt
ajatuksen, ettd pelien sdilyttdiminen vaatii pddasiassa teknista
osaamista koodauksen ja tietokonejérjestelmien kanssa. On
selvid, ettd tekninen osaaminen on hyvin tiarkedd pelien kult-
tuuriperintda talletettaessa, varsinkin kun tieddmme, etta 40-
vuotiaan pelin pitdminen pelattavana edellyttdd kaikenlaista
erikoistietoa koodista ja laitteistosta, mutta huomautan, ettei
se voi olla ainoa kehys, jonka kautta pelien kulttuuriperintoa
tarkastellaan.

Viitoskirjan tarkasteluosiossa esitin nakemyksen, ettd pelien
kulttuuriperinnén kokonaisvaltainen ymmartdminen edel-
lyttdd siihen liittyvien sidosryhmien vilistd aktiivista keskus-
telua ja yhteisty6td. Museoiden ja tutkijoiden on kuunnel-
tava erilaisia sidosryhmié ja pyrittdvd lieventim&an niiden
vélisid jannitteitd sekd edistimddn ndkokulmia, jotka muu-
ten jatettdisiin huomiotta tai sivuutettaisiin. Sen sijaan, ettd
ymmartdisimme pelien kulttuuriperinnén jonakin, joka kiin-
nostaa vain pelejd kisittelevid kulttuuriperintoyhteisojd tai
peliyrityksid, tarvitsemme vuoropuhelua ndiden eri toimi-
joiden vililld. Meidédn on kutsuttava myos muita sidosryh-
mid keskusteluun pelien kulttuuriperinndn luonteesta sekd
sisdllytettdvd pelien tallettaminen my®s museoiden ja mui-
den muistiorganisaatioiden toimintaan. Viitén, ettd kulttuu-
riperintdlaitoksilla, kuten museoilla, olivatpa ne peleistd kiin-
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nostuneita ammatillisia museoita tai harrastajien perustamia
pelimuseoita, jotka ovat kiinnostuneita aktiivisemman sosi-
aalisen roolin ottamisesta, on kdytossddn sellaisia tyokalu-
ja, jotka voivat auttaa lieventdmaan vaitdskirjan havaintojen
synnyttamid huolenaiheita. Museot ovat toisin sanoen sosiaa-
lisia toimijoita, jotka voivat ottaa kulttuuriperintdprosessis-
sa refleksiivisen roolin. Se tarkoittaa, ettd ne voivat ldhestya
pelien kulttuuriperintoprosessia itsekriittisesti sekd huomioi-
da keskustelussa mukana olevien sidosryhmien vélisié valta-
asemia. Siten ne voivat myds auttaa lieventdméén sidosryh-
mien vilisid jannitteitd.

Tétd refleksiivisyyttd voidaan soveltaa sithen, minka tyyppi-
sid artefakteja verkkondyttelyissd ja niiden fyysisissd vasti-
neissa on esilld tai minkaélaisia artefakteja sdilytetdan erilaisis-
sa kokoelmissa, olivat ne sitten ammatillisten museoiden tai
amatoorikerdilijdiden ylldpitamid. Pelien kulttuuriperinnén
ymmadrtdminen niin, ettd se koostuu muustakin kuin pelat-
tavista peleistd tai kaupallisten pelien myyntilaatikoista, on
tarked ensimmadinen askel entistd useampia sidosryhmié huo-
mioon ottavan inklusiivisen pelien kulttuuriperinnon tuotta-
misessa. Tdma voi tarkoittaa esimerkiksi piraattilevyjen, pe-
laajien muistiinpanojen, kehitysmateriaalin tai pelien lapipe-
luuohjeiden tallettamista ja esittelyd peliteollisuuden valmis-
tamien tuotteiden rinnalla. Vastaavasti refleksiivisyys voi tar-
koittaa siitd, ettd pelien kulttuuriperinnén kanssa tekemisissa
olevat tahot kiinnittivat enemméin huomiota siihen, keiden
representaatioita ja kiinnostuksen kohteita tallettuu museoi-
den kokoelmiin kuuluvissa peleiss, tai ettd pelaamista esit-
televdt kuvat ja muut tallenteet ndyttavat pelaajien laajan kir-
jon. Naméd kysymykset ovat tdrkeitd, jottei pelaamisesta ja
pelien kulttuuriperinndsta piirry kuvaa toimintana joka kiin-
nostaa vain nuoria valkoisia miehid — jotka ovat monissa ta-
pauksissa olleet yliedustettuja peleisté ja pelikulttuurista pu-

huttaessa — koska tiedimme olemassa olevasta tutkimukses-
ta, ettd monet muutkin ryhmit pelaavat peleja.

Refleksiivisyys voi my0s auttaa lieventdméddn sidosryhmien
vilisid jannitteitd ja ndkemddn nostalgiaan pohjaavan tek-
nologisen determinismin ja sen pelattavia pelejd korostavan
kulttuuriperintondkemyksen taakse. Kuten todettua, ei pelk-
ké pelien pelaaminen auta ymmaértamdan niiden yhteiskun-
nallisia ulottuvuuksia, joten museoiden on talletettava myos
muita artefakteja kuin pelattavia pelejd voidakseen kokonais-
valtaisesti kertoa pelien roolista ja merkityksestd. Se tarkoit-
taa pelien kontekstualisointia historiallisina artefakteina, jot-
ka perustuvat historiallisesti ja materiaalisesti paikannettui-
hin teknologioihin, tuotantoympéristoihin, fanien kayttayty-
miseen ja kulttuurisiin merkitysprosesseihin. Se tarkoittaa
my0s, ettd pelattavien pelien lisdksi on huomioitava pelei-
hin liittyva paratekstuaalinen ja metatekstuaalinen materiaa-
lisuus ja ettd pelien tallettamisesta kiinnostuneiden sidosryh-
mien on késiteltdvad pelaamista (eikd vain pelejd) tallettami-
sen kohteena, seka talletettava ja kontekstualisoitava tapoja,
joilla ihmiset ovat historiallisesti olleet pelien kanssa vuoro-
vaikutuksessa.

Edelld hahmoteltu paradigmaattinen muutos pelien talletta-
misessa, jossa toiminnan painopiste siirtyy pois pelattavis-
ta peleistd kohti muita artefakteja ja pois sukupuolittuneis-
ta peliharrastajista (“gamereista”) ja kohti inklusiivisempaa
ymmarrystd pelaamisesta ja sen sidosryhmistd, edellyttda
pelien ymmartdmistd osana muuta kulttuuria mutta myds
sen ymmartamistd, ettd pelit muuttuvat niistd kiinnostunei-
den sidosryhmien tehdessa ty6td niiden sailyttdmiseksi. Ke-
rdilijoilld, muistiorganisaatioilla, internetin laittomilla rois-
toarkistoilla ja muilla sidosryhmilld on kaikilla omat tavoit-
teensa ja ndkokulmansa, joiden yhteensopivuus voidaan var-
mistaa tarkastelemalla niitd refleksiivisesti. Kuten todettua,
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ovat harrastajavetoiset talletustoimenpiteet jo alkaneet méaé-
ritelld sitd, mikd on tdrkedd yleiselle pelien kulttuuriperin-
noélle, ja alkaneet siten toimia portinvartija-asemassa pelien
kulttuuriperinnon maéérittelyssa. Siksi peleistd kiinnostunei-
den sidosryhmien tulee tehdd aktiivisesti ty6td sen eteen,
ettd my06s muita ndkokulmia siséllytettdisiin keskusteluun.
Museoilla ja muilla muistiorganisaatioilla, ainakin pohjois-
maisilla ammattimuseoilla, on tarvittavat vilineet ja asian-
tuntemus oman valta-asemansa tunnistamiseen ja edelld hah-
motellun kaltaiseen inklusiivisuuteen tdhtddvaan toimintaan.
Niitd toimenpiteitd seuraten tulee mahdolliseksi muuttaa pe-
lien kulttuuriperintdprosessin painopiste positivistisesta “pe-
laajien kulttuuriperinnéstd” kriittiseksi “pelien ja pelaamisen
kulttuuriperinnoksi”.

Vastatakseni lektion alussa esitettyihin kysymyksiin tim4 tar-
koittaa, ettd pelien kulttuuriperinnén tulee olla muutakin
kuin nostalgiaa. Tarkein argumentti pelien késitteellistami-
seksi kulttuuriperinnoksi on se, ettd se helpottaa museoiden
ja muiden sidosryhmien pddsyd nostalgisten lapsuuskoke-
musten kaipuun taakse ja kiinni rakenteisiin, joissa yksiloina
eldmme. Sellainen vuorovaikutus, jonka pelit mahdollistavat
—niiden taikaympyra (magic circle) — ei kuulu vain lapsuuteen
tai menneisyyteen, tai tiettyjen historiallisten pelilaitteiden
yhteyteen. Se on pikemminkin jotakin, johon voimme leikki-
vind ihmisina (homo ludens) palata ajankohdasta ja idstaimme
riippumatta.

Toivon, ettd pelien ymmartaminen kulttuuriperinténd auttaa
meitd suhtautumaan kriittisemmin niiden tallettamiseen. Toi-
von myds, ettd se auttaa vaalimaan ja ylldpitimédan niité aja-
tuksia, toiveita ja maailmassa olemisen tapoja, joiden pariin
kaipaamme nostalgisoidessamme pelejd. Ndind epdvarmoi-
na aikoina tarvitsemme kaiken mahdollisen tuen selviytyak-
semme maailman mullistusten keskell4, ja juuri pelit ja pelaa-

minen auttavat meitd ylldpitiméan ja mahdollistamaan sel-
laisia sosiaalisia suhteita ja olemisen tapoja, jotka tekevit eld-
mastd nautittavampaa.

Nylund, Niklas. 2020. “Game Heritage: Digital Ga-
mes in Museum Collections and Exhibitions”. Vii-
toskirja, Tampere: Tampereen yliopisto. http:/ /urn.
fi/URN:ISBN:978-952-03-1697-6.
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