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Tiivistelma Abstract

Artikkeli kasittelee Salon taidemuseon Veturitallissa 20.11.2009-31.1.2010 esilld This article is a review of Pelaa! -game and art exhibition, which was on display
ollutta Pelaal-nayttelya, jossa yhdistyivit digitaaliset pelit ja niiden historia seka at Salo Art Museum during 20.11.2009-31.1.2010. The focus of the review is on the
kuvataide. Tarkastelun kohteena ovat erityisesti timantyyppisen pelindyttelyn possibilities and challenges of modern game exhibitions. The history of game
suunnittelun ja rakentamisen ongelmat ja haasteet. Artikkeli luo myos katsauksen museum activity and retrogaming are also discussed. One Finnish game collector
pelaamisen arkipdivaistymisen ja muutokseen seka retropelaamisen kulttuurisiin association is presented more closely (Pelikonepeijoonit - The Arctic Computer
taustoihin. Pelikoneiden kerdilyyn erikoistunutta Pelikonepeijoonit-yhdistysta and Console Museum). In the last chapter of this review there is discussion about
esitellidn tarkemmin samassa yhteydessd. Lopussa pohditaan, mihin suuntaan the recent trends of game exhibitions. This review can give thoughts and ideas for
tulevaisuuden pelindyttelyt ovat kehittymdssd ja miten esimerkiksi nayttelyiden those who intend to create their first public game exhibition.

vuorovaikutteisuutta voitaisiin parantaa. Katsaus tarjoaa ideoita ja taustatietoa

oY i R - h ’ Keywords: Salo Art Museum, Pelaa! -game and art exhibition, Pelikonepeijoonit — The
niille, jotka ovat aloittamassa ensimmadisen pelindyttelynsa suunnittelua.

Arctic Computer and Console Museum, Digital Culture, game exhibitions, retroga-
Asiasanat: Salon taidemuseo, Pelaal-ndyttely, Pelikonepeijoonit, digitaalinen kult- ming
tuuri, pelindyttelyt, digitaaliset pelit ja taide, retropelaaminen

Johdanto on kasvanut viime vuosina. Tdma on nakynyt esimerkiksi muutamissa kokeilu-

igitaalisia peleja kasittelevien nayttelyiden suosio on ollut 2000-luvulla jat- luontoisissa ja pienille piireille suunnatuissa nayttelyissa, mutta valtakunnalli-
Dkuvasti kasvussa. Viela ei voida puhua mistaan kovin laajamittaisesta peli- sesti on toteutettu myds muutamia laajempia pelindyttelyiden kokonaisuuksia.
viihteen ja museotoiminnan yhdistamisestd, mutta kiinnostus aihetta kohtaan Suomessa on niin ikdan talla hetkelld suunnitteilla useita isompia ja pienempia
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nayttelyita, joissa digitaaliset pelit ndkyvat ja kuuluvat. Keskityn tassa katsauk-
sessa tarkastelemaan ldhemmin Salon taidemuseon Veturitallissa vuonna 2009
toteutettua Pelaa! Digitaaliset pelit Pongista Trineen / Taide pelissd -ndyttelya,
jossa yhdistyivat digitaalinen pelaaminen ja niiden historia seka kuvataide. Kéyn
kuitenkin aluksi lapi peliaiheisen ndyttelytoiminnan yleisempaé kulttuurihisto-
riallista kontekstia. Tarkastelen sitten taman taideaiheisen nayttelyprojektin
suunnittelua ja toteutusta, ja pohdin lopuksi laajemmin peliaiheisten nayttely-
jen tulevaisuutta ja mahdollisia uusia toteutusvaihtoehtoja.

Digipelaamisen pelaamisen kulttuuriperint6a kartoittamassa

000-luvun perspektiivista tarkasteluna digipelaaminen on samalla tavalla
Zosa arkea kuin esimerkiksi netissa surffaaminen. Suomalaisen mediamaise-
man murroksen keskelld pelien ja historian valinen suhde on monipolvinen
ja liittyy samalla laajemmin viihdeteknologian aseman muutokseen yhteis-
kunnassa. Tutkimuksissa aihetta voidaan lahestya tarkastelemalla esimerkiksi
pelaajien keski-idn jatkuvaa nousua ja erilaisten pelaajaprofiilien muotoutu-
mista (Kallio, Mayra, Kaipainen 2009). Digitaalisten pelien arkipaivadistyminen
on herattényt tutkimuksissa paljon pohdintoja pelien aseman ja merkityksen
uudelleenarvioimisesta. Digitaalisen pelit ovat osa kulttuuriperintédmme ja nii-
den historiaan liittyvat tunteet ja kokemukset voivat olla hyvin vahvoja. Koska
kyse on jo vahintaan 30-40 -vuotta jatkuneesta kehityksestd, joka viimeistdan
1980-luvulla astui osaksi nuorisokulttuuria, voimme vaittaa digipelaamisen ole-
van jo tarkea osa aineellista ja aineetonta perint6a. (Suominen 2009, 240-241,
ks. myds Heinonen & Reunanen 2009.)

Peleja ja niiden historiaa kasittelevan museondyttelyn suunnittelun perus-
ongelma on peleihin liittyvan kulttuuriperinnén popularisoiminen ja ymmar-
rettavaksi tekeminen. Miten ndyttelyssa kavijat saavat asiantuntevan ja eldvén
kuvan esimerkiksi 1980- ja 1990-luvun pelilaitteista ja niiden kulttuureista?
Haasteellisin kohderyhma ovat tietenkin ne, joilla ei ole valttamatta lainkaan
omakohtaisia kokemuksia ndyttelyssa esiteltavista peleista. Nayttelyn onnistu-
misen kannalta on myds oleellista ndyttaa selvia yhteyksia 2000-luvun pelikult-
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tuurisiin ilmidihin. Niiden avulla esimerkiksi nuorempi ikdpolvi voi saada uusia
nakemyksia oman peliharrastuksensa kulttuurihistoriallisista taustoista.

Nayttely- ja museotoiminnassa pelilaitteilla, pelattavilla peliohjelmilla ja
muilla oheistuotteilla voidaan herattaa tunteita ja muistoja. Suunnittelutyd edel-
lyttdd yleensa tutustumista erilaisiin retropelaamisen muotoihin. Mediajulkisuu-
dessa retropelaaminen luokitellaan usein yksioikoisesti 1ahinna keski-ikaistyvien
peliharrastajien nostalgiailmidksi. Lahemmin tarkasteltuna ilmidon synty- ja kehi-
tyshistoria paljastaa huomattavasti laajempia kulttuurihistoriallisia linkkeja, joi-
den laajempi analysointi voi tuoda esiin myds muunlaisia toteutusvaihtoehtoja
museo- ja ndyttelytoiminnalle. Suomessa retropelaamisen juuret ulottuvat vahin-
taan 1980-luvun puolivaliin, jolloin peliharrastajat alkoivat laajemmin kiinnostua
vanhenevien peliohjelmien sdilyttamisesta. Tilanne aktivoitui merkittavasti aivan
1980-luvun loppupuolella, jolloin aikansa suosituin kotitietokone Commodore
64 alkoi poistua aktiivikdytdsta. Melko usein Commodore 64:n omistajat joutui-
vat myymaan koneensa saadakseen rahaa uusia konehankintoja varten. Vuonna
1987 harrastajien saataville tulivat varhaisimmat emulaattorit, jotka pyorittivat
vanhoja "kuusnepan” peleja uudella 16-bittiselld Commodore Amiga 500 -multi-
mediakoneella. (Saarikoski 2004.)

Retropelikulttuuri siirtyi asteittain Internetiin 1990-luvun puolivalin jal-
keen. Kdytdnnossa lahes jokaisen vanhan kotimikron tai konsolin pelit voidaan
nykydan ladata vapaasti saatavilla oleville emulaattoreille. Nykyisin monet van-
hemmat pelaajat ovat emulaattoreiden avulla |8ytédneet uudelleen lapsuutensa
ja nuoruutensa hittipelit. Nayttelysuunnittelussa varsinkin emulaattoripeleihin
keskittyneet verkkosivustot ja -yhteisot tarjoavat pelitutkimusten ohella kaytto-
kelpoisia viitteita siitd, mitka pelit mahdollisesti kiinnostaisivat nayttely-yleisoa.
Emulaattoripelit tarjoavat myds nadyttelyn toteuttajille hyvda kuvamateriaalia
esimerkiksi videotykiltd heijastettaville videoille. Nayttelyyn valittujen pelien
ei pitdisi olla ainoastaan tiettyjen vuosikymmenien suosikkipelejd, vaan usein
emulaattoripeleihin keskittyneet foorumit tarjoavat kiinnostavia esimerkkejd
vahemman tunnetuista peleista. Toisaalta peleja kdytetaan myos siksi, etta jotkut
niista ovat edelleen varsin laadukkaita, vaikka niiden ilmestymisesta olisi kulu-
nut vuosia. N&ita voivat olla esimerkiksi klassikkopelit, joita pidetdan erityisen
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pelattavina ja jotka ovat toimineet malliesimerkkeina kokonaisille pelien lajityy-
peille. (Suominen 2010.)

Toinen retropelaamiseen liittyva toimintamuoto koskee alkuperaisten lait-
teiden ja ohjelmien kerdilya ja sailytystd. Nayttelyyn valittavissa peleissa kan-
nattaa kiinnittdd huomiota paitsi pelien yleiseen tunnettavuuteen ja laadukkuu-
teen, myds esimerkiksi peliohjaimen ja -laitteen muotoiluun ja kaytettavyyteen.
Kiinnostusta voivat herattdad myods vahemman tunnetut pelilaitteet. Hauskoja
esimerkkeja voivat olla esimerkiksi 1970-luvun vanhat televisiopelit tai vaikkapa
harvinaiset 1980-luvun kasikonsolit. Vanhojen pelilaitteiden kdyton viehatysta
voidaan suoraan perustella niiden vanhanaikaisuudella. Laitteet ovat kiinnos-
tavia ja tiettya aikakautta edustavia kdyttdesineitd, jotka erottautuvat hyvin
esimerkiksi nykyajan pelikoneista. Vastaavasti kaytettavyydeltdan laadukkaat
klassiset peliohjelmat voivat viehattaa, vaikka niiden tekninen yleisilme olisikin
karu. Vanhojen digitaalisten pelien symboliset arvot ovat usein hyvin voimak-
kaat. Retropelaamisessa tdma liittyy usein myds nykyaikaisen pelikulttuurin kri-
tiikkiin. Uuden digitaalitekniikan sijaan pelissé arvostetaan esimerkiksi sen toi-
mintarakenteen alkuperaisyytta ja yksinkertaisuutta. Vanhanaikaiset pelilaitteet
ovat tassa suhteessa hieman samantyyppisessa asemassa kuin vinyylilevysoit-
timet, jotka ovat 1990-luvulla voimakkaasti harvinaistuttuaan kokeneet uuden
tulemisen vinyylilevyharrastuksen myota. (Davis 2007.)

Laajemmassa merkityksessa retropeliharrastus on oivallinen esimerkki siita,
miten vanhemmat pelikulttuurin muodot ovat tulleet pysyvaksi osaksi nykyista
pelikulttuuria. Vanhojen pelien musiikkikappaleista on tehty uusia remix-ver-
sioita ja vanhojen pelien estetiikka on sulautunut aikamme kulutuskulttuurin
osaksi. Pelit muokkaantuvat jatkuvasti erilaisiksi tuotteiksi, ilmidiksi ja palve-
luiksi, joiden huomioiminen voi tuoda lisdarvoa nayttelytoiminnassa. Taiteen
lisaksi peleja kierrattavat muun muassa vaateteollisuus ja kdyttoesineita valmis-
tavat yritykset. Space Invaders -kantolaukut, Tomb Raider -julisteet ja Pacman-
pehmolelut ovat yhta lailla osa lasten ja nuorten viihdekdyttoa kuin aikuisten
kulutuskulttuuria. Digitaalisten pelien arkipaivaistyminen on edelleen edistanyt
tata kehitysta. Vanhojen pelien faneiksi voivat paatya myos sellaiset, jotka eivat
ole edes pelanneet alkuperaisia peleja.
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Nayttelyn kaytannon toteutus

etropeli-ilmididen ja pelaamisen yleisempi arkipdivaistyminen tarjosivat joi-
Rtain tarkeimpia esimerkkeja pelien ja museotoiminnan valisistd kosketuspin-
noista ja suunnittelukonsepteista. Toteutettujen pelindyttelyjen aihevalinnat ovat
toteuttajatahosta riippuen vaihdelleet jonkin verran, mutta yleensa niiden perus-
konseptit ovat pysyneet kohtuullisen samoina. Nayttelyssa on esilla vitriineissa
vanhoja ja uusia pelilaitteita ja niiden oheistuotteita, kuten lehtid, peliohjaimia,
pelien alkuperdispakkauksia. Vierailijoilla on yleensd my6s mahdollisuus pelata
vanhoja ja uusia digitaalisia peleja. Nayttelyjulisteet eli planssit kertovat joko
lyhyesti tai yksityiskohtaisemmin pelilaitteiden ja -ohjelmien historiasta ja nii-
den laajemmasta merkityksesta. Videotykilla nayttelytilan seinille on mahdollista
heijastaa videokuvaa, jossa esitelldan esimerkiksi pelien estetiikkaa. Nayttelyssa
voi olla myds erillisia pelimusiikin kuuntelupisteita tai nurkkauksia, joissa katsojat
voivat seurata esimerkiksi asiantuntijahaastatteluja tai muita ndyttelyn teemaan
liittyvia dokumentteja. Oheistapahtumat ovat voineet koostua yleisdluennoista
ja pelidemostraatioista.

Pelindyttelyn konseptin tarkempi rajaus riippuu hyvin paljon toteuttajata-
hon omista intresseista ja erityisesti yhteistydkumppanien tarpeista. Holistiset,
koko digitaalisen pelaamisen kulttuurikenttda ja sen historiaa kasittelevat nayt-
telyt, ovat toistaiseksi olleet harvinaisia Suomessa. Ehka paras esimerkki tasta on
vuonna 2003 Helsingin Tennispalatsissa nahty ja Barbican Art Galleryn koordi-
noimana toteutettu ja useissa maissa kierratetty Game On. Nayttely on alallaan
ehdottomasti laajin ja asiantuntevin, mita Suomessa on koskaan nahty. Mittavaan
tutkimusaineistoon nojaten se tarjosi melko kattavan kuvan digitaalisen pelaami-
sen 40-vuotisesta historiasta. Nayttelyssd pureuduttiin myds pelisuunnittelijoi-
den tydhon ja osoitettiin, miten pelit ovat merkittdvasti vaikuttaneet muusikoi-
hin, elokuvantekijoihin ja nykytaiteilijoihin. (Brown, Bodman 2002)

Suomalaisin voimin toteutetut pelindyttelyt ovat olleet huomattavasti raja-
tumpia. Museoissa toteutettujen ndyttelyjen yhteistydkumppaneina ovat toimi-
neet muutamat alan yritykset ja erityisesti pelilaitteiden kerdilyyn erikoistuneet
harrastajat. Tyypillinen esimerkki tallaisesta ndyttelysta on Tampereen Rupriikissa
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kevaalla 2006 nahty Ready. Commodoren kulta-aika. Nayttely keskittyi tarkas-
telemaan aihettaan erityisesti suomalaisen kotitietokoneharrastuksen tarkeim-
man laitevalmistajan Commodoren ndkdékulmasta. Turun yliopiston digitaali-
sen kulttuurin oppiaine on toteuttanut samana vuonna Satakunnan Museossa
ndhdyn Mikrokerhoista koteihin. Satakuntalaisen tietokoneharrastamisen juurilla
-nayttelya, joka esitteli Porin alueen kotitietokoneharrastuksen ja pelaamisen
vuorovaikutusta.

Paaasiassa opiskelijavoimin toteutettu Mikrokerhoista koteihin -nayttely
oli digitaalisen kulttuurin ensimmainen isompi peliaiheinen nayttelytoteutus.
Oppiaine oli aikaisemmin rakentanut pienimuotoisen pelindyttelyn Digitaalisen
kulttuurin talvipdivat -tapahtuman yhteydesséd Rauman taidemuseolla kevéttal-
vella 2002. Satakunnan Museolle tehdyn yksinkertaisen, mutta kunnianhimoi-
semman pilottiprojektin kautta myds oppiaineen henkildkunta sai ensiarvoisen
tarkeaa kokemusta nayttelytydskentelysta, varsinkin oheismateriaalin kokoami-
sesta ja taustatutkimuksen tekemisesta.

Mikrokerhoista koteihin -nayttelyyn oli saatu laitteita lainaan muun muassa
Salon kaupungin elektroniikkakokoelmista, joiden hoitajan tutkija Leena Jar-
velan kanssa oppiaineen henkilokunta oli tehnyt aikaisemmin yhteistyota eri
tutkimusprojekteissa. Leena Jarvela oli ollut toteuttamassa Salon taidemuse-
ossa taide- ja kulttuurihistorialliset esineet -tyyppista Mobiilimekko-nayttelya
vuodenvaihteessa 2005-2006. Tamén yhteydessa oli mietitty yhteisndyttelyn
toteutusta, mutta aihe oli jatetty vield auki. Vuoden 2007 aikana muotoutui aja-
tus pelejd ja taidetta yhdistdvasta nayttelysta. Taman jalkeen aihetta tarjottiin
Salon taidemuseon johtaja Laura Luostariselle ja projekti hyvaksyttiin, vaikka
kaytanndn toteutus siirtyikin vuoden 2009 syksyyn.

Tulevan nayttelyn tarkoituksena oli valottaa digitaalista pelaamista eri
nakokulmista: esille tulisivat pelien historia, mainonta, pelimusiikki ja -estetiikka
sekd retropelaaminen. Tdman rinnalle ndyttelyyn haluttiin saada tdmén péivan
peleja ja peli-ilmioita. Taidendyttelyn piti lisdksi yhdistda kuvataidetta ja digi-
taalista pelaamista toistensa kanssa yhteensopivaksi kokonaisuudeksi. Kyseisen
konseptin toimivuudesta ei padjarjestajilld ollut kokemusta. Suunnittelutydssa
lahdettiin liikkkeelle edelld mainitusta ja jo muissa ndyttelyissa kdytetysta perus-
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konseptista. Ehka eniten mallia otettiin Game On -ndyttelystd, mutta tietenkin
huomattavasti pienemmassa mittakaavassa.

Turun yliopiston digitaalisen kulttuurin oppiaine tarjosi alkuvaiheen suun-
nitteluun asiantuntija-apua erityisesti ndyttelyyn valittavien peliohjelmien ja
-laitteiden osalta. Varsinainen toteutusvaihe ajoittui syksyyn 2009, ja nayttelya
rakennettiin kdytanndssa avajaisiin asti. Taman artikkelin kirjoittaja oli tutkimus-
periodilla syksylla 2009 kirjoittamassa ja taittamassa nadyttelyssa nahtyja plans-
seja. Niissa esiteltiin nahtavilla olleet tarkeimmat pelilaitteet ja tuotiin esiin niihin
liittyvia muistelmia ja kirjallisia ldhde-esimerkkeja. Lisdksi kasiteltiin digitaalis-
ten pelien eri lajityyppeja ja pohdittiin pelaamisen arkipaivaistymisen kulttuuria.
Suunnittelutydhon kuuluivat myds planssit, joissa valotettiin Salon seudun elekt-
roniikkavalmistuksen historiaa ja perinteitd muun muassa pelikoneiden valmista-
jina. Oppiaineen opiskelijoista Juha K&onikka suunnitteli ja toteutti nayttelyssa
nahdyn pelivideon, jossa esiteltiin kokoelma ikivihreitd peleja 1980- ja 1990-
luvuilta. Oppiaineen omista kokoelmista ndyttelyyn lainattiin myds harvinaisia
pelijulisteita 1980-luvulta.

Digitaalista pelaamista kasittelevan néyttelyosion toteutuksen kannalta
tarkein yhteistydkumppani oli pelikoneiden museoyhdistys Pelikonepeijoonit
(http://www.pelikonepeijoonit.net/), jonka hallussa ovat talla hetkelld Suomen
laajimmat ja monipuolisimmat kokoelmat erilaisia pelikoneita ja -ohjelmistoja
sekd niihin liittyvda muuta oheismateriaalia. Yhdistyksen jasenet ovat tyypilli-
sid kymmenia vuosia kerdilytoimintaan perehtyneitd harrastajia, joille toimin-
nasta on tullut eldmantapa. Pelikonepeijoonien toiminta on vakiintunut 1990-
luvun loppupuolella, ja jasenet ovat sen jalkeen olleet mukana lukuisissa peleja
ja pelien historiaa valottavissa ndyttelyissa ja tapahtumissa. (ks. myds Heinonen
& Reunanen 2009.) Yhdistyksen toiminta-ajatus tukee tdmankaltaista toimintaa:
pelikoneet halutaan tuoda laajemmalle yleisdlle naytille ja pelattaviksi. Vuotta
aikaisemmin yhdistys oli jarjestamassa Rupriikissa peliaiheista ndyttelya ja Tam-
pereella ndhtya materiaalia pystyttiin kdyttamaan myods Salon taidemuseolla.
Pelikonepeijooneista erityisesti Mikko Heinonen, Ville Heinonen ja Manu Pars-
sinen olivat aktiivisesti mukana nayttelyn toteutusvaiheen aikana syksylla 2009.
Yhdistykselta lainattujen pelilaitteiden rinnalle valittiin my&s muutamia esimerk-
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keja Salon elektroniikkakokoelmista.

Néayttelyssa oli mahdollista pelata vanhoilla kotimikroilla kuten Commodore
64:lla ja Amiga 500:lla, mutta myds hieman harvinaisemmilla koneilla, kuten
Salora Fellow:lla ja Salora Playmasterilla. Mukana oli myds isokokoisia hallipeleja
kuten Marble Madness -taitopeli (1984) ja Outrun-ajopeli (1986). Yrityskumppa-
nit taydensivat laitehankintoja erityisesti uudempien pelien osalta. Nokia Oyj
lainasi ndyttelyyn pelattavia pelipuhelimia ja pelimainosmateriaalia. Kotimainen
pelivalmistaja Frozenbyte toi puolestaan pelattavaksi uuden Trine-toimintaseik-
kailupelin. Microsoft lainasi Xbox-konsolit ja niihin liitetyt Trials HD -ajopelin ja
Forza3-autopelin, johon liittyneet taiteilijoiden ja yhden koululuokan tekemat
FortzArt-autoteokset olivat nahtavissa taidemuseon kahvilassa.

Kuvataidetta ja pelaamista kasittelevaan osioon taidemuseo kokosi tunnet-
tujen suomalaisten nykytaiteilijoiden teoksia, joista osa oli vuorovaikutteisia.
Tuomo Tammenpaan kehittdma Playkka tarjosi pelaamisymparistdn lapsille ja
oppimisvaikeuksista karsiville. Hanna Haaslahden tietokone-videoinstallaatio
Trompe l'oeil haastoi pimedssd nurkkauksessa ndyttelyvieraat hahmottamaan
kokonaisuutta oman kehon kautta. Marita Liulian videotaiteessa yhdisteltiin tai-
teen maailmaa ja pelaamisen estetiikkaa. Liulian nayttelykokonaisuuteen kuului-
vat myds Tarot-kortti -kuvasto ja opetusvideo. Vuorovaikutteisuutta tarjosivat
niin ikdan Anna Rikkisen ja Nelli Tannerin teokset Kesytetty seka Otso ja loka-
kuun pdivd. Mukana oli myds Outi Heiskasen peliaiheisia teoksia ja pelipoytia.
Shakkia ja pelikortteja késiteltiin monissa muissa taideteoksissa. Kuvataiteen
osalta oman kiinnostavan kokonaisuutensa muodostivat Petri Hytdsen Grand
Theft Auto -toimintapelin pohjalta tekemat akvarellit.

Pelaa!-nadyttelyn aikana jarjestettiin oheistapahtumana erilaisia peliaihei-
sia tydpajoja ja kotimaisten pelitutkijoiden voimin vedetty luentosarja. Kyseisia
oheistapahtumia oli ollut tarjolla my&s esimerkiksi Tampereella vuosina 2006 ja
2008 jarjestetyissa pelindyttelyissa. Salon taidemuseon henkilékunta ja jarjes-
tajatahot olivat kokonaisuudessaan varsin tyytyvdisia nayttelyprojektiin, joka
heratti paljon kiinnostusta erityisesti joulun aikaan. Havaintojen mukaan tuolloin
nayttelyd tuli katsomaan ja pelaamaan myds paljon jouluostoksilla olleita per-
heitd. Varsinkin perheiden isat ja pojat tuntuivat viihtyvédn pelikoneiden parissa
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ja monet vierailijoista tulivat ndyttelyyn useampaan kertaan. Vierailijoita saapui
my0s jonkin verran ympardivista kaupungeista, erityisesti Turusta. Tammikuussa
2010 paattynyt ndyttely kerdsi kaiken kaikkiaan noin 4400 vierailijaa, mitd voi-
daan pitda hyvana kavijamaaratuloksena Salon kokoisessa kaupungissa jarjeste-
tylle taidenayttelylle.

Kaytannon kokemuksia ja tulevaisuuden kuvia

elaa!-nayttely vahvistaa kasitysta siita, ettd nykyaikaisen ja toimivan pelindyt-
Ptelyn suunnittelu ja toteutus edellyttaa paitsi monien eri alojen asiantuntijoi-
den yhteistydtd myods jonkun sopivan nadkdkulmarajauksen kayttédnottoa. Alussa
mainitut retropelikulttuurit ja niiden liitokset digipelaamisen laajempaan arkipai-

Yleiskuvaa digitaalisia pelejd esittelevdstd ndyttelyosiosta. Osa pelattavista lait-
teista oli sijoitettu massiivisten puisten kaapelikelarullien paille.
Kuva: Petri Saarikoski
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vaistymiseen tarjoavat joka tapauksessa oivallista taustatukea mille tahansa
pelindyttelylle, joka jollain tapaa ottaa huomioon ajallisen muuttuvuuden. Van-
hat pelilaitteet ja -ohjelmat ovat monessa suhteessa ndyttelyesineina hyvin
poikkeuksellisia. Ne ovat pelihistoriallisesta menneisyydesta kertovia lahteits,
mutta vasta niiden kdyttdminen luo niistad todellisia eldvid museoesineita. Voi-
taisiinkin sanoa, etta pelien historia ja taide yhdistyvat parhaiten nimenomaan
toiminnallisessa roolissa, jolloin vierailijoiden omat kokemukset ja tunteet tule-
vat ndkyviin aktuaalisen kdyttotilanteen yhteydessa. Kokemus voi olla luonteel-
taan myds sosiaalinen, jolloin erityyppiset ja -ikdiset vierailijat paasevat vertai-
lemaan omia kokemuksiaan keskendan ja luomaan ndin toiminnallisen kasityk-
sen pelattavasta laitteesta.

Ajallisen muutoksen huomiotta jattaminen voi monessa tapauksessa osoit-
tautua ongelmaksi. Yhtd suuri ongelma on, jos ajallista muutosta kasitellaan
mekaanisesti, kronologisen kehystarinan tavoin. Johonkin tiettyyn teemaan
sitoutetut aiheet voivat tarjota mahdollisuuden uusien vaihtoehtoisten ndko-
kulmien etsimiseen. Salon nayttelyssa kaytetty kuvataiteen ja pelaamisen
yhdistdminen on vain yksi rajausmahdollisuus monista. Kiinnostava vaihtoehto
olisi tarkastella digitaalisen taiteen ja pelaamisen vuorovaikutusta joidenkin
alakulttuurien nakdkulmasta. Esimerkiksi peliteollisuuteen laheisesti kytkeytyva
demoskene-harrastus voisi toimiva pelindyttelya jasentavana tekija. Toistaiseksi
laajemmin ilmidta on esitelty vuonna 2003 Kiasmassa jarjestetyssa demoskene.
katastro.fi-ndyttelyssd. Demoskened voidaankin pitda retropelaamisen rinnak-
kaisilmiona, joka on merkittavasti tukenut myds vanhojen pelilaitteiden, erityi-
sesti kotitietokoneiden, kerdilya ja virittelyharrastusta. Alakulttuurilla on ollut
my0s ldhtematdn vaikutus digitaalisen taiteen monialaiseen kenttdan. (Reuna-
nen 2010; Saarikoski 2004).

2000-luvun peliaiheisten ndyttelyiden kehityshistoriaa tarkastelemalla on
vaikea ennustaa, mihin suuntaan toiminta on muuttumassa. Ainakin 1980- ja
1990-luvun pelikulttuureja ei kohta huomioida en&é niin laajasti kuin viime vuo-
sina on tehty. Uudet pelikoneet ja -ohjelmat nousevat vahitellen tarkeampaan
asemaan nayttelyissa. Luultavasti myos 2010-luvulla digitaalisia peleja kasittele-
vien ns. yleisndyttelyiden kiinnostavuus alkaa vahitellen laskea ja tietyt temaat-

PELITUTKIMUKSEN VUOSIKIRJA 2010 - SAARIKOSKI

temaattisesti jantevammin rakennettujen omaperaisten nayttelyjen suosio kas-
vaa. Samoin niiden yhteyteen jarjestettavat oheistapahtumat monipuolistuvat.
Esimerkiksi artistit voivat olla mukana vaikkapa pelilaitteilla savellettdvan musii-
kin tai peliaiheisen tietokonetaiteen luomiseen tahtaavissa tydpajoissa. On myds
mahdollista, ettd pelaajat itse voivat tata kautta olla kiintedmmin mukana itse
nayttelysisaltdjen luomisessa. Salossa nadita taiteellisia synergiaetuja ei viela
kovin aktiivisesti etsitty, vaikka ndyttely muuten yritti etsid uudenlaisia ja kokeel-
lisia ndkokulmia digitaalisen pelaamisen ja taiteen monisyiseen historiaan.

Tekijoita yhteiskuvassa ndyttelyn avajaisjuhlassa 19.11.2009. Vasemmalta alkaen:
Juha Koonikka (digitaalisen kulttuurin opiskelija), Mikko Heinonen (Pelikonepei-
joonit), yliopistonlehtori Petri Saarikoski (digitaalinen kulttuuri), Leena Jarvela
(Salon tuotanto- ja kulttuurihistoriallinen museo / Elektroniikkakokoelmat) ja
professori Jaakko Suominen (digitaalinen kulttuuri).

Kuva: Paivi Lahdelma.
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