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O Retropelaamista tutkimassa - valitilinpaatos

O
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Tiivistelma

Aloitin syksylla 2010 vuoden tutkimusjakson Suomen Akatemian tutkijoiden liik-
kuvuus ty6elamadssa -rahoituksella. Projektissa "Tietokoneen toiset eldmadt — Second
Lives of a Computer” tutkin, mita tapahtuu, kun uusi digiteknologia vanhenee. Mil-
laisia merkityksia se saa vanhetessaan? Hanke linkittyy aiempiin tutkimuksiini
tietotekniikan kulttuurihistoriasta, ja tutkimusvuoden aikana tavoitteeni on ollut
keskittya erityisesti retropelaamisen tutkimukseen. Tama teksti toimii valitilinpaa-
toksena tutkimuksestani ja katsauksena siitd, mista nakokulmista retropelaamista
voi tutkia. Teksti on tarkoitettu tietotekniikan historiasta ja historiakulttuurista
kiinnostuneille, mutta myos itselleni. Tavoitteeni on luoda synteesia ja selkeyttaa
ajatuksiani, millaisen kokonaisuuden voi rakentaa erilaisista retropelaamiseen liit-
tyvistd tapaustutkimuksista. Teksti esittelee my0s retrospektiivisen ja reflektiivisen
tutkimuskatsauksen mahdollisuuksia tutkimusprosessissa.

Asiasanat: retropelaaminen, nostalgia, tutkimushankkeiden suunnittelu

etropelaaminen tarkoittaa muun muassa vanhojen, 1970-1980-lukujen
RJa 1990-alun digipelien pelaamista alkuperaisilla laitteilla, emulaattoreilla
tai uusversioina. Sen sisdltama ajallinen kaari laajenee koko ajan, kun uudet
pelituotteet ja ilmidt ikddntyvat. Retropelaamiseen liittyy myos itse pelaamista
laajempi populaari- ja kulutuskulttuurinen verkosto erilaisine tapahtumineen,
museoineen, oheistuotteineen seka intertekstuaalisine ja intermediaalisine viit-
tauksineen. Useammat tutkijat tunnistivat sen nousevaksi trendiksi 2000-luvun
ensimmadisen vuosikymmenen puolivalissa, ja retropelaamista ilmiona kasitel-
[aan silloin talldin myds laajalevikkisissa sanoma- ja aikakauslehdissa seka peli-
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Abstract

[ started a new research period funded by the Academy of Finland in autumn 2010.
In the project “Tietokoneen toiset elamat — Second Lives of a Computer”, I do rese-
arch on process of obsoleting of new digital technologies. What kinds of meanings
do different pieces of hardware and software receive when they become old? The
project is connected my earlier research on cultural history of information techno-
logy, and during a year research period, I will focus mostly on research on retroga-
ming. This text acts as a half~-way summary and glance on research perspectives
and potentialities of retrogaming. My aim is to make a preliminary synthesis on
what sort of wholeness can be constructed with different retrogaming related case
studies. In addition to this, the text discuss about possibilities of retrospective and
reflective review in research processes.

Keywords: retrogaming, nostalgia, planning of research projects

Peliaiheiset nayttelyt ja museot kerdavat yleiséa eri puolilla maailmaa, ja
laajan yleison retropelikiinnostuksen rinnalla toimii marginaalisempi retrope-
lialakulttuuri, jonka jasenet koostuvat innokkaista pelaajista, pelien kerdilijoista
ja esimerkiksi muusikoista. He kokoontuvat omissa tapahtumissaan ja netti-
foorumeillaan ja heille on suunnattu omia julkaisuja, kuten saksalainen Retro
(http://www.retromagazine.eu/retro/) ja brittildinen Retro Gamer (http://www.
retrogamer.net/).

Retropelaamisen kasitteen ohella esimerkiksi Internetin sivustoilla suun-
nilleen samasta ilmidsta kaytetdan nimitystd classic gaming eli klassikkope-
laaminen, milla ehkd halutaan korostaa tiettyjen pelituotteiden ajattomuutta



tai laatua suhteessa pelaamisen massailmidihin ja pelien keskinkertaisuuksiin.
Kaytannossa retropelaaminen ja klassikkopelaaminen ovat termeina talla het-
kelld 1dhes synonyymisid, vaikka niiden tarkempi erottelu ja maarittely olisivat
mahdollisia suhteessa makunormeihin, kdyttdjakulttuureihin tai pelikulttuurisiin
tuotteisiin.

Peli- ja mediatutkimuksessa retropelaamista on lahestytty muun muassa
kasitteen maarittelyn ja trendin luonnehdinnan (Newman (2004); Saarikoski
(2004)), peliobjektien ja muistojen sailyttamisen (Heinonen & Reunanen 2009;
Swalwell 2007), nostalgian kokemuksen (Felzmann (2010)), mediatuotannon ja
kulutuskulttuurin (Suominen 2008; Payne 2008) sekd retroelementtien este-
tiikkan ndkokulmasta (Beil 2011). Vaikuttaa silta, ettd retropelaamista koskeva
tutkimus on yleistynyt ja monipuolistunut viime vuosina, vaikkei sita edelleen-
kaan ole runsaasti.

Minua on kiinnostanut tutkijana, miten erilaiset marginaalisemmat ja laa-
jemmat ilmiét punoutuvat yhteen retropelaamisessa. Miten suppeampi alakult-
tuuri muuttuu mainstream-ilmidiksi ja millaisia erilaisia pelihistorian kdyton ja
kuluttamisen muotoja retropelaamisen yhteyteen on kehkeytynyt ja kehkeyty-
massa? Olen pyrkinyt sovittamaan tutkimustani teknologian kulttuurihistorian
ja teknologian kulttuurisen ja yhteiskunnallisen tutkimuksen viitekehyksiin. Yhta
lailla nden tutkimukseni toimivan mediatutkimuksen ja mediahistorian kentalla,
ja keskeinen pyrkimykseni on soveltaa aiempaa historiakulttuurista ja historian
kayttoon liittyvaa tutkimustietoa, joka on ldhes poikkeuksetta tuotettu aivan
toisenlaisten tapausten, kuten muistomerkkien, museoiden ja poliittisen histo-
rian kaytdn nakokulmista.

Minua on kiinnostanut teorian muodostuksen ja tutkimusmetodologian
kehittamisen lisdksi koko ajan my0s toisenlainen tutkimustiedon soveltaminen
ja kayttd. Tdma on onnistunut muun muassa ndyttely- ja pelintekoprojektien
yhteydessa sekd opetuksessa. Pelikulttuurisen tiedon kéyttda ja soveltamista
olemme tutkimusryhmassdmme toteuttaneet tekemalld aihepiirin nayttelyja
seka digitaalisten pelien "analogisointeja” ja muita pelituotantoja, joita pyrimme
jatkossa jalostamaan nykyista paremmin myos uudeksi tutkimustiedoksi (ks.
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myds Hirvonen 2009; Saarikoski 2010; Suominen 2009; Suominen et al. 2011).
Analogisointi tarkoittaa sita, ettd digitaalisena tutusta pelistd, kuten Pac-Ma-
nista, Froggerista, Space Invadersista, Tetriksestd tai matopelistd poistetaan
digitaaliset elementit: analogisoidut pelit suunnitellaan pelattaviksi livena
isomman osallistujajoukon kesken niin, ettd tietotekniikkaa kdytetdén lahinna
mahdollisen audiovisuaalisen taustan, kuten daniefektien ja valojen tuottami-
seen ja ohjaamiseen.

Retropelitutkimukseni on toistaiseksi ollut hakemista, yritystd tunkeutua
aihepiirin ytimeen sieltd ja taaltd. Tdma on varsin tavanomaista alkuvaiheessa
olevalle tutkimukselle, ja syita tai tekosyitd tahan on useita: Yksi on aikapula,
joka on pakottanut minut ldhestymaan aihetta suppeiden, hallittavissa olevien
tapaustutkimusten kautta. Toinen syy on oma mielenkiinto ja uteliaisuus, joka
sattuu kohdistumaan useisiin suuntiin. Kolmas syy on havainto siita, ettd myos
retropelaamisessa on niin monta eri puolta, ettei ilmidsta ole edes mahdollista
rakentaa yhta kovin homogeenista tulkintaa. Olen myds jatkuvasti tehnyt paljon
muuta tietotekniikan kulttuurihistoriaan, Internetiin ja digitaaliseen kulttuuriin
liittyvaa tutkimusta, ja minulla on ajoittaisia vaikeuksia mieltaa itseani pelitut-
kijaksi. Tasta syysta keskittyminen ja syventyminen pelkdstaan retropelaamisen
tutkimukseen ei ole onnistunut. Moinen identiteetin pohdiskelu ja epaily on
varsin tavallista tutkimustydssa, ja tutkimuksellinen moninaisuus on toisaalta
auttanut ndkemaan laajempia yhtymakohtia ja mahdollisuuksia retropelitut-
kimuksen ytimen ulkopuolella. Neljas syy voi olla se, ettd en vain syystd tai
toisesta saa maariteltya ja rajattua tutkimuskohdettani ja paase tutkimuksessa
pintaa syvemmalle. (Ks. myds Suominen 1.6.2010; 5.2.2011, blogikirjoitukset)

Retropelitutkimusta tapauskohtaisesti

ayn seuraavassa lapi toistaiseksi toteuttamiani tapaustutkimuksia ja tutki-
Kmuksellisia avauksia. Esittelen yksittdisten esitelmieni ja julkaisujeni keskei-
simpid tutkimustuloksia, jonka jalkeen pyrin luomaan lahtokohtia retropelaa-
misen synteesille seka jatkotutkimuskohteille.
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Taulukko 1. Retropelaamiseen

liittyvia tapaustutkimuksia.
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Siind missa retropelaamisesta ja retropeleista alettiin kasitteina puhua 1990-
loppupuolella, oma kiinnostukseni aihepiiriin vahvistui 2000-luvun alussa. Kult-
tuurihistoriaa ja muita historia-aineita opiskelleena minua oli kutkuttanut ajatus
historiatieteellisten teemojen ja pelaamisen yhdistamisestd. Aihepiiria kasittelin
muun muassa opetuksessa ja joissakin esitelmissa. Olin myds sivunnut pelaa-
mista, mutta en retropelaamista, oikeastaan kaikissa tietotekniikan kulttuurihis-
torian tutkimuksissani 1990-luvun lopulta lahtien. Tarkkaa syyta retropelikiin-
nostukseen en osaa sanoa, mutta luultavasti se on seurausta seka tutkimuksen
puolella tapahtuneista keskusteluista (tutkimuskirjallisuus, omat keskustelut ja
yhteistyd kollegojen kanssa) seka siita yksinkertaisesta arkikokemuksesta, ettd
aloin havaita yha enemman viittauksia minulle tuttuun 1980-luvun peliestetiik-
kaan monissa uusissa kulutustuotteissa. Tutkimuskiinnostuksen voikin laukaista
tallainen tutkijan arkihavainto, joka jaa vaivaamaan ja kiihottamaan mielta, ja
jota tutkija lahtee siksi purkamaan niilld keinoilla, jotka hén hallitsee tai haluaa
omaksua.

Kevaalla 2004 kirjoitimme kollegani, historian lehtori Anna Sivulan kanssa
artikkelin, jossa pyrimme summaamaan historian ja pelaamisen yhteyksia. Artik-
kelin keskeinen anti oli historia-aiheisten tietokonepelien luokittelu kolmeen eri
tyyppiin: epookkipeleihin, sivilisaatiopeleihin ja antimoderneihin olosuhdepe-
leihin. Artikkelissa avasimme my®s historiakulttuurista lahestymistapaa ja kasit-
telimme lyhyesti pelikulttuurin sisdista, eli omaa historiatietoisuutta, mika voi
tarkoittaa muun muassa retropelaamista. (Sivula & Suominen 2004.) Tastékin
artikkelista nakyy se, ettd tutkimusty® on harvoin yksindista: tutkimusteemat,
havainnot ja tulkinnat kehittyvat yhteistydssa ja keskusteluissa kollegojen
kanssa.

Samoihin aikoihin aloin kerata talteen viitteita erilaisiin kulutuskulttuurisiin
artefakteihin, joissa retropeliteema tulee esille. Yhtena kipindna oli pienoinen
retropelibuumi, joka liittyi Jakks Pacificin (http://www.jakks.com//tvgames-
retro-arcade) kauppaamiin Plug’n Play -retropelitikkuihin. Kirjoitin tekstin,
jossa tarkastelin digipelisukupolven ikaantymista ja sen vaikutusta pelaamisen
muutokseen ja mahdolliseen pelisisadltdjen "kypsymiseen” verraten digipelaa-
misen kehitysta rock- ja popmusiikin kulutuksessa tapahtuneisiin muutoksiin.
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Kasittelin tekstissa myos 8-bittista grafiikkaa ja muuta tietokonegrafiikkaa seka
tietokonepelidania estetisoivia musiikkivideoita ja pop-kappaleita, joita julkais-
tiin 2000-luvun alussa useita. Tekstin keskeinen havainto oli retropelaamisen
moninaisuus ja se, miten retroilua ja nostalgian késitetta voi tarkastella yhdessa:
vaitin, ettd nostalgia voidaan pysyttaa peleihin liittyvana kaihon tunteena ja
siitda kertomisena, mutta etta retropelaaminen tarkoittaa tuon tuntemuksen
aktiivista tydstamista erilaisina kdyton, kuluttamisen ja tuotannon kaytanteina.
(Suominen 2008.)

Seuraava isompi peleihin liittyva julkaisu tapahtui 2009, jolloin julkaisimme
Petri Saarikosken kanssa suomenkieliset ja englanninkieliset artikkelit suoma-
laisesta pelihistoriasta (Saarikoski & Suominen 2009a; 2009b). Suomenkielinen
artikkeli ilmestyi Pelitutkimuksen vuosikirjassa ja englanninkielinen artikkeli tie-
totekniikan historian kansainvélisessa julkaisussa IEEE Annals of the History of
Computing, johon Henry Lowood toimitti pelihistorian erikoisnumeron. Artik-
kelissa halusimme korostaa, etta vaikka pelikulttuuri on pitkélti kansainvalista
toimintaa, tutkimuksessa on otettava huomioon myds ilmididen kansalliset,
alueelliset ja paikalliset erityispiirteet. Kuvasimme artikkelissa peleja koskevan
julkisuuden muutosta Suomessa toisen maailmansodan jalkeen, seka peliuuti-
soinnin, harrastusilmididen ja peliteollisuuden vélisia suhteita. Artikkeli perustui
meiddan kummankin tekemaan aiempaan tutkimukseen muun muassa vaitoskir-
jojemme yhteydessa (Suominen 2003; Saarikoski 2004).

Syksylld 2009 julkaisin myds suomenkielisen artikkelin, jossa kertasin aiempia
historiapeleihin liittyvid huomioita seka kaksi historiapeleihinkin liittyvaa teo-
reettista kasitetta, anakronismin ja kontrafaktualismin. Artikkelin keskeinen lah-
tokohta oli nelikenttd, joka summaa pelihistorian sisdisen ja ulkoisen seka teo-
reettisen ja soveltavan tutkimuksen erot. Artikkelissa kasittelin esimerkkeja eri
tutkimustyypeistd ja esittelin myds digipelien analogisointitydpajan konseptit.
Tekstia siivitti osaltaan se kirpea huomio, ettd digitaalisen kulttuurin tutkimusta
- ainakin omalta ja digitaalisen kulttuurin oppiaineemme osalta — redusoitiin
2000-luvun alussa tietynlaiseen aputieteen asemaan: digitaalinen kulttuuri on
nahty milloin minkdkin sisallon teknologisoijana, nettisivujen, multimediaesi-
tysten, pelien ja vastaavien toteuttajana. Halusin selventda, etta digitaalisen
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kulttuurin tutkimuksessa kyse on pitkalti kaikesta muusta, uuden teknologian
kayton kulttuuritieteellisesta tutkimuksesta, johon liittyy toki niin teoreettisia
kuin tuotannollisia tiedonintresseja. (Suominen 2009.)

Kevdtkesalla 2009 olin vierailevana tutkijana Itdvallassa Grazissa tieteen
ja teknologian yhteiskunnallisen tutkimuksen IAS-STS -yksikdssa, ja vierailuni
aikana sain hahmoteltua tutkimussuunnitelman “Tietokoneen toiset eldamat”
-projektia varten. Samaan aikaan tydstin useita muita tutkimusteksteja, jotka
littyivdt muun muassa Internetin kulttuurihistoriaan (Saarikoski et al. 2009),
mediateknologian kdytdn muisteluun (Suominen 201la) ja tietotekniikkaan
rakastumiskuvauksiin (Suominen 2011b). Kerdsin Itdvallassa myds alustavaa
aineistoa pelikulttuurin nakymisesta katutaiteessa, harrastetapahtumissa ja
kulutuskulttuurissa. Samana syksyna jatin Suomen Akatemiaan hakemuksen ja
sain myonteisen paatdksen hankkeelle vuoden vaihteessa. Uusi hanke niveltyi
varsin luontevasti samaan aikaan kdynnissa olleeseen (ja olevaan) Suomen Aka-
temian konsortioprojektiimme "Digitaalisten pelikulttuurien synty Suomessa
toisen maailmansodan jélkeen” (2009-2012, Tampereen, Turun ja Jyvaskylan
yliopistot).

Aloin tyostaa valmiiksi myds pitkdan kehitteilld ollutta tekstiani MikroBit-
ti-lehden peliarvosteluista. Muun tydn ohessa laajan peliarvostelumateriaalin
analyysi oli vienyt aikaa useampia vuosia. Pelitutkimuksen vuosikirjassa 2010
julkaistussa artikkelissa kasittelin, miten MikroBitin peliarvostelut ja arvostelijat
rakentavat pelikulttuurin sisdistad historiatietoisuutta. Kasittelin artikkelissa niin
historiapuheen piirteitd kuin peliarvosteluissa olevia intertekstuaalisia ja inter-
mediaalisia viittauksia toisiin peleihin, pelituotantoon ja muihin mediamuotoihin,
kuten elokuvaan, televisioon, kirjallisuuteen ja sarjakuvaan. Artikkelin tavoite
oli hahmottaa, missa mielessa pelaaminen (ja pelikritiikki) ovat kehittyneet ja
kypsyneet yhtaalta itsendisend kulttuurimuotona ja toisaalta vahvasti vuorovai-
kutuksessa muihin populaarikulttuurin lajeihin ja niita koskevaan kirjoitteluun.
Historiapuheen analyysin osalta teksti jai keskenerdiseksi, mutta alustavana
tyOhypoteesina tein tietynlaista eroa historiapuheen ja kulttuuriperintopu-
heen valille. Historiapuheella viittasin muun muassa ilmauksiin, joissa kasitel-
[dan pelikulttuurin murroksia ja kaanteentekevia ilmioita. Kulttuuriperintépuhe
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tarkoittaa vahvemmin sellaisia ilmauksia, joilla pohditaan pelikulttuurin saily-
mista ja sailyttamista. (Suominen 2010a.)

Kesalla 2010 esitin teknologian historian ICOHTEC-konferenssissa paperin,
joka kasitteli miten kolme suurinta konsolipelivalmistajaa kdyttavat historiaa.
Kévin lapi Nintendon, Microsoftin ja Sonyn historian kayttoa, ja esittelin myos
aiemmin opetusta varten luonnostelemani kolmijaon erilaisista historian kayton
asteista. Jaottelu on sukua historiakulttuurin ja historiatuotannon parissa teh-
dylle muulle tutkimukselle. Erottelin siina historiatietoisuuden, historian kaytén
ja historian hallinnan toisistaan, ja sovelsin jaottelua ICT-sektorille ja pelikon-
solivalmistajiin. Ehkd varsin itsestdan selva lopputulos oli se, ettd Nintendo
ndyttdd hyddyntavan tuotehistoriaa vahvimmin omassa toiminnassaan. Tama
kertoo tietynlaisesta sisallollisesta konservativismista, vaikka yritys pyrkii nayt-
taytymadn ennakkoluulottomana edellakavijana teknologisissa ratkaisuissaan
ja valinnoissaan, joissa vélilla uskalletaan myods tyytya osittain “vanhaan tek-
nologiaan”: Wii-pelikonsolin dani- ja grafiikkaominaisuudet seka verkkokaupan
toiminnallisuus ovat heikompia kuin kilpailijoilla, mutta konsoli saavutti nope-
asti suosiota uuden innovatiivisen Wiimote-ohjaimensa avulla. Nintendo luotti
my0s vahvasti Mario-vetoiseen pelivalikoimaansa tekemalla tuttujen pelihah-
mojen ymparille vahvoja uusia peleja. (Suominen 2010b.)

Puheen tapoja ja popularisoimista

enneisyys- tai historiaorientoituneiden diskurssien jaottelua tdsmensin
M seuraavaksi tydohypoteesiksi, kun aloitin talvella 2010-2011 varsinaisen
tutkimusperiodini. Tein Digital Memories -konferenssiin paperin kasittelemalla
muutamaa suosittua retropeliaiheista sivustoa. Paperin keskeinen havainto oli
se, ettd historiapuhe ei valttamattd |6ydy — ainakaan kovin rikkaana - sielt,
mistd sen kuvittelin 18ytyvan, eli sivustojen keskustelupalstaviesteistd. Viestit
osoittautuivat varsin lakonisiksi, lyhyiksi vastauksiksi vaikkapa sellaisiin kysy-
myksiin, kuten mika oli ensimmainen pelaamasi digipeli tai mitka ovat vastaa-
jien mielesta kaikkein vaikeimpia peleja. Historiapuhetta voi kuitenkin analy-
soida tutkimalla viestiketjuja ja kysymyksia, mutta huomiota taytyy kiinnittaa
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my0s keskustelijoiden nimimerkkeihin, peliaiheisiin avatar-hahmoihin, tunnus-
logoihin tai viestien allekirjoitusosiin, joissa on usein pelimuisteluun liittyvia
mainintoja. Sivustoilla on myds usein palstoja, joilla uudet jasenet voivat kertoa
itsestdan ja omasta pelikiinnostuksestaan. (Suominen 2011e.)

Tasmensin tyohypoteesiksi historiapuheen kolmijaon, johon kuuluu edella
mainittujen historiapuheen ja kulttuuriperintopuheen lisaksi nostalgiapuhe,
jolla tuossa tekstissa viittasin enemman henkildkohtaisiin kokemuksiin kiin-
nityviin tunnustuksiin ja muisteluihin. Retropeliaiheisilta sivustoilta 16ytyy
kaikkea kolmea puhetapaa, osin sekoittuneena mutta osin sivustojen eri osiin
painottuen.

Olen huomannut, ettéd retropelaamisenkin suhteen minua kiinnostaa vah-
vemmin ilmién popularisoituminen. Tata teemaa olen sivunnut Digirakkaus
Il -kirjassa julkaistavassa artikkelissani "Hurma, himo, haped ja hylkdaminen
— Kaarroksia konesuhteissa”. Artikkelissa kdytdn pohjana syksylld 2010 kokoa-
maani Internet-kyselyaineistoa, jossa ihmiset kertoivat digiteknologian hankin-
tapaatoksistadn seka siita, missa tilanteissa ja milla tavoilla he luopuvat laitteista
ja ohjelmistoista. Kysyin kyselyssa myds pelien kerailyyn ja pelien muistamiseen
littyvia asioita. Artikkeli hyddyntaa aineistoa vain osittain, ja olen keskittynyt
kyselyn avoimiin vastauksiin ja artikuloituun puheeseen. Artikkelissa on kolme
osaa, joista ensimmainen kasittelee teknologian rakastamista, toinen teknolo-
giasuhteiden salailua ja hapeda ja kolmas suhteen ja teknologian kuolemaa.
Keskeinen lahtdkohta tekstissa on se, ettd teknologiaa kasitelldédn osana sosi-
aalista todellisuutta: sitd inhimillistetddn ja toisaalta sitd kaytetdan sosiaalisesti.
Se liittyy myds ihmissuhteisiin. Aineistossa nakyi se, ettd suoranaisen pelien
kerdilyn tunnustaa vain pieni joukko vastaajista, vaikka peleihin liittyvid muis-
toja ja kokemuksia on monilla. (Suominen 2011d, ilmestyy.)

Samaa aineistoa hyddynsin osittain Wider Screen -verkkolehden artikke-
lissa, joka keskittyi Pac-Man -peliin. Artikkelin tutkimuskysymys on, miten Pac-
Manista on tullut niin keskeinen pelikulttuurin ikoni, ettd sen tunnistaa ldhes
jokainen pelien kanssa tekemisissa ollut henkild, vaikka ei olisi itse pelannut
pelid. Kyselyaineistojen Pac-Man -sitaatit toimivat artikkelissa tietynlaisena kuvi-
tuksena. Paapaino tekstissa oli siind, ettd pyrin syventamaan pelikulttuurisen
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nostalgian kasitettd ja luomaan mallin prosessista, jossa suosittu peli "kuumo-
tetaan” nostalgian kohteeksi. Tekstissa esitin my0s jaottelun tietynlaisen esteet-
tisyyteen painottuneen satunnaisretroilun ja hard core -retroilun valille, joihin
voi liittyd osittain samojen retropelituotteiden kdyttda, mutta jotka ovat sitou-
tuneisuuden tasoltaan ja osin tavaramaailmaltaankin toisista poikkeavia. (Suo-
minen 2011c) Tassa mielessa retropelaaminen jakaantuu kokemuksena Svetlana
Boymin (2001) kuvaaman restoratiivisen ja reflektiivisen nostalgian mukaisesti.
Siind missa restoratiivinen nostalgikko pyrkii palaamaan alkuperéiseen, reflek-
tiivinen nostalgia hyvaksyy my&s “rauniot” ja niiden kommentoinnin ja niilla
leikkimisen. Retropelaajien jaottelu satunnaisretroilijoihin ja hard core -ret-
roilijoihin sopii myds yhteen pelitutkimuksen vallitsevien pelaajaprofilointien
kanssa, mika on sattuvaa siksikin, etta ainakin osa retro- ja klassikkopeleista
(esim. Pac-Man) sopii satunnais- ja tauko- eli kasuaalipelien kategoriaan yksin-
kertaisuudessaan ja tuttuudessaan. Mutta vaikka itse retropeli voi olla kasuaali-
peli, sen kdyttokokemus voi muuttua tai olla jotain muuta kuin satunnaista: siita
voi tulla osa kattavaa peliharrastusta, johon liittyy laitteiden ja ohjelmistojen
intensiivista kerdilyd ja kunnostusta sekd harrastajien valistd vuorovaikutusta
erilaisissa julkaisuissa ja Internetin retropelisivustoilla ja keskustelupalstoilla.

Esittelin artikkelissa myds oman tutkimusryhmamme CoEx-projektissa tuot-
taman Auditorio-Pac-Manin (2010), jota olimme kasitelleet lyhyesti myds muissa
julkaisuissa. Auditorio- Pac-Man toimi esimerkkind nimenomaan reflektiivisesta
nostalgiasta (Boym 2001), pelaamiseen liittyvien muistojen ja kokemusten tyds-
tamisestd uudenlaiseksi ja jopa ironiseksi sovellukseksi.

Lopuksi: reflektio ja retrospektio tutkimuksen tyovalineena

ika sitten on yhdistanyt retropelaamisen tapaustutkimuksiani? Yksi yhdis-
M tava tekija on ollut historiakulttuuriin ja digiteknologian kulttuurihisto-
riaan liittyva viitekehys, johon tutkimukseni on paikantunut niin kohteidensa
kuin tutkimustapojensa (teoriat, menetelmat jne.) kautta. Olen paikantanut
Foucault'n Tiedon arkeologiasta motivoituneena retropelaamiseen liittyvid his-
toriadiskursseja ja kytkenyt niita kadytanteisiin, eli itse pelaamiseen, pelien ja
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oheistuotteiden valmistamiseen, markkinointiin, hankkimiseen ja kayttoon seka
retropelaamiseen liittyvaan julkaisutoimintaan. Tapaustutkimuksissa ovat tois-
tuneet muun muassa kadyton ja kypsymisen teemat.

Olen tarkentanut sitd, mika minua ensisijaisesti kiinnostaa ja mika ei: haluan
keskittya retropelaamiseen enemmén populaari- ja massakulttuurina enka
niinkaan alakulttuurisena ilmiéna tai ilmidind. En ainakaan toistaiseksi ldhde
tekemaan laajaa kenttatutkimusta, teema- ja syvdhaastatteluja tai osallistuvaa
havainnointia vanhojen digipelien aktiiviharrastajien ja kerailijoiden tai kerai-
lyyn liittyvien tapahtumien yhteydessa. Keskityn jatkossakin teknologian muis-
telun yleisempiin ja arkisempiin muotoihin, "nojatuolinostalgiaan” (Boym 2001)
seka erilaisten retropelaamiseen liittyvien mediatekstien ja jonkin verran myos
itse peliymparistdjen (kuten Xbox 360:n LiveArcaden ja Game Roomin seka Nin-
tendo Wiin Virtual Consolen) tutkimukseen. En kuitenkaan tee sellaisia retro-
pelianalyyseja, joissa analysoidaan ja luokitellaan erilaisia pelisisaltdja (vrt. Beil
2011). Tutkimuksen tarkoitus on [dhestya retropelaamista muuttuvana ja uudel-
leenkehkeytyvana ilmidna, ei minddn pysyvana entiteettina.

Olen myds huomannut, ettd itselleni tyypillinen tapa tehda tutkimusta on
alustavien hypoteettisten luokittelujen, nelikenttien ja taulukoiden laadinta.
Ne jasentavat tutkimuskenttda ja omaa ajattelua, mutta niitd ei kannata ottaa
sementoituneina rakenteina. Ne ovat tyokaluja, jotka helpottavat aineiston
kategorisointia ja tutkimusteorian muodostamista — ja uusien, kenties parem-
pien analyyttisten tydkalujen tekemista.

Tutkimukseni seuraava tavoite on jatkaa retropeli-ilmidita koskevien
havaintojen tekemista, mutta samalla vahvistaa teoreettista viitekehysta ja teo-
rianmuodostusta. Tavoitteena on pohtia, toimivatko teknologinen nostalgia ja
retroilu ollenkaan hyvin analyyttisina kasitteind vai ovatko ne liian laaja-alaisia.
Esimerkiksi Steven Poole on kyseenalaistanut koko retropelaamisen késitteen
blogikirjoituksessaan jo vuonna 2002. Poolen mukaan pitéisi puhua vain pelaa-
misesta, silld retropelaaminen on ilmidna kummajainen. Poole esittas, etta hyva
peli on hyva sen idsta riippumatta ja huono on huono, eika tilanne eroa muista
kulttuurituotteista. Pelien kutsuminen retropeleiksi pitdd vanhat pelit omassa

lapsellisuuden lokerossaan ilman, etta oikeiden peliklassikoiden arvostus nousee
muiden taidemuotojen arvostuksen tasolle:

Inhoan retropelaamista. Se tekee minut sairaaksi. Téma ei johdu siita,
etta olisin joku halveksiva nuori, jonka ensimmainen pelikokemus oli
Tekken Tag PS2:lla ja joka naureskelee, ettd vanhoissa peleissa oli sur-
keat graffat. Ensimmainen videopeli, jota pelasin, oli pdytdmallinen
Space Invaders jossain kahvilassa joskus 1970-luvulla. Joten mika on
ongelmani? Oikeastaan kyse on useista ongelmista. Ensinnakin, sana
“retropelaaminen”. Mita se tarkoittaa? Voin lukea Joseph Conradin
kirjan, joka julkaistiin sata vuotta sitten tai Len Deightonin trillerin
1980-luvulta, eikd minua syyteta "retrolukemisesta”. Mina en ole "ret-
rokuuntelija”, jos olen juuttunut Bachiin tai Frank Sinatraan tai Van
Haleniin. Cary Grantin 1940-luvun filmien tai Seitseménnen sinetin tai
Imperiumin vastaiskun tuijottamista ei ole nimetty "retrokatseluksi”.
[...] Jos videopelit tunnustettaisiin tarkedksi kulttuurimuodoksi, 1980-
luvun pelien pelaamista ei kasitettdisi “retroksi”, se olisi ainoastaan
yksi median historian tarjoama pelimahdollisuus. Ja sitten olisimme

vapaita hylkdamaan roskan. (Poole 2002, suom. JS).

Kritiikista huolimatta jatkan retropelaamisen tutkimusta. Toisin kuin Poole,
en inhoa retropelaamista usean vuoden tutkimuksen jdlkeenkdan. Teen edel-
leen muutamia tapaustutkimuksia, mutta niitd varten valitsen tiettyja ydin-
aineistoja, joiden lahilukuun keskityn. Luultavasti tulen vertailemaan muutaman
pelialan julkaisun peliarvosteluja ja niiden historiapuhetta sekd syventdamaan
teknologiasuhteiden ja kerddmisen tutkimusta esimerkiksi kdyttajien fokusryh-
makeskustelujen avulla. Naissa yhteyksissa retropelaaminen ja nostalgia eivat
valttamatta toimi analyyttisind kasitteind vaan diskursiivisina ilmauksina, joita
aineistoista paikannan ja joiden merkitystd kasittelen. Saatan myos kirjoittaa
retropeli-ilmidista muistin paikkoina tai toisaalta retropelien ja kasuaalipelien
yhteyksista. Muihinkin, vield ennakoimattomiin suuntiin tutkimus tulee toden-
nakoisesti liilkkumaan — niin kuin silld on tapana.
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Tama katsaus on kasitellyt retropelaamista, mutta samalla se on ollut ret-
rospektio omaan tutkimukseeni. Olen pyrkinyt tietynlaisella kronologisella
otteella hahmottelemaan yhta tutkimuksellista linjaa, jonka olemassaolo on sel-
keytynyt omassa tutkimuksessani vasta viime vuosina. Vaikka (itse)reflektiivinen
ja osittain myds retrospektiivinen tutkimusprosessin kuvailu liittyy useimmiten
opinnaytetdiden johdantoihin, se on hyddyllistda muissakin tutkimuksissa. Kuten
todettua, se voi selkeyttdd omaa ajattelua ja sen suuntaamista. Se saattaa auttaa
myds laajempien tutkimusstrategioiden ja tiekarttojen tekemisessa. Tassa mie-
lessa retrospektiivinen ja reflektoiva tutkimuskatsaus mahdollisine taulukoineen
tai matriiseineen (ks. myés Suominen 1.6.2010; 30.8.2010, blogikirjoitukset) voi
toimia yhtend tutkimusprosessiin kuuluvana tyévélineend. Sen avulla voi syste-
matisoida huomioita, joita on tehnyt mahdollisessa tutkimuspaivakirjassaan tai
vaikkapa tutkimusblogissaan. Katsausta laajemmalle yleisdlle kirjoittaessa on
kuitenkin varottava liiallista eheyttamista (ks. myds Suominen 15.3.2011, blogi-
kirjoitus) ja esimerkiksi epdonnistumisen kuvausten pois jattamista. Tutkimusta
koskeva itsereflektiivinen tarina ei saa muuttua sdrmattémaksi (menestys)kerto-
mukseksi, jota tutkija toistaa ja vahvistaa tutkimustradiomantran, kanonisoinnin
ja klassikkopuheen tapaan. Rajauksia on kuitenkin tehtava. Siita syysta tassakin
katsauksessa olen keskittynyt kuvaamaan retropelitutkimusta ja olen pitkalti
sivuuttanut muut digitaalisen kulttuurin ja teknologian kulttuurihistorian tutki-
musteemat, jotka eldvat koko ajan rinnalla.
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