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Tassa tutkielmassa tarkastelen suomalaisen kotitietokoneharrastuksen kehitysta MikroBitti-lehden kautta
tarkasteltuna vuosina 1984-1992. Tarkastelun erityisena kohteena on hydtykayttamisen, eli kaikenlaisen
ammattiin johtavan toiminnan, kuten ohjelmoimisen ja pienelektroniikkarakentamisen, ja viihdekayton, joka
tarkoitti pitkalti varsinkin 1980-luvun alussa erilaisten sdhkoisten videopelien pelaamista, suhteen kehittymista
MikroBitti-lehden artikkeleiden ja lehdessa julkaistujen lukijakirjeitten kautta tarkasteltuna. Pyrin myds
tarkastelemaan, kuinka tietokoneharrastuksen identiteetti ja harrastajien identifioituminen vaikutti ja muuttui
1980-luvun edetessa. MikroBitti oli Suomen ensimmainen mikrotietokoneharrastajille suunnattu aikakausilehti,
joten se tarjoaa erinomaisen tavan tarkastella mikrotietokoneharrastuksen kehitystd 1980-luvulla.
Tutkimusmenetelmina tutkimuksessa kaytetdan laadullisia menetelmia, kuten laadullista sisallénanalyysia ja
diskurssianalyysia.

MikroBitin julkaisun alkuvuosina lehden kanta seurasi laajempaa yhteiskunnallista ilmapiiria ja korosti
hyotykayttda ylitse viihdekayttamisen. Tama nakyi seka lehden artikkeleissa hydtykaytdn korostamisena, etta
viihdekayton ja pelaamisen vaheksymisena toissijaisena harrastustoimintana. 1980-luvun puolenvalin jalkeen
kuitenkin harrastusilmapiiri alkoi muuttumaan, kun tietokoneitten maard Suomessa kasvoi nopeasti ja
jatkuvasti enemman uusia harrastajia aloitti tietokoneharrastuksen. 1970-luvulla ja vield 1980-luvun alussa
kaupallinen ohjelmisto- ja pelitarjonta oli ollut Suomessa olematonta, joka pakotti jokaisen tietokoneharrastajan
opettelemaan ohjelmointia ja tekemaan itse omia ohjelmiaan tietokonetta kayttadkseen. Kuitenkin 1980-luvun
puolivalin jalkeen vahitellen kaupallinen ohjelmistotarjonta alkoi lisdadntymaan. Kaupalliset ohjelma- ja pelitalot
pystyivat tekniikan kehittyesséd useamman henkildbn voimin tuottamaan monimutkaisempia ja
korkealaatuisempia ohjelmia kuin yksittdinen harrastaja yksin pystyisi. Nain siis luonnollinen ohjelmoinnin ja
hyotykaytdn pariin ajanut tekija havisi ja uudet harrastajat eivat enda korostaneet ohjelmoinnin ja hydtykaytdn
merkitystd, vaan alkoivat korostamaan tietokoneharrastuksessa pelaamista ja muuta viihteellista
tietokoneenkayttdéa. MikroBitin toimitus tunnisti myds tapahtuneen muutoksen ja alkoi lisddmaan peliaiheista
sisdltdd lehdessa. 1980-loppuun tultaessa hyotykayttdminen jai selvddn vahemmistdasemaan
tietokoneharrastuksen sisélla, kun taas pelaamisesta ja viihdekaytosta tuli tietokoneharrastuksen johtava ja
yleisin muoto mikrotietokoneharrastajien keskuudessa.
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1 Tietokoneharrastuksen juuret

Ensimmadiset tietokoneet syntyivdt toisen maailmansodan aikana sotavoimien tarpeisiin. Sotien
jéalkeen tietokoneet alkoivat vihitellen yleistyméén siviilikdytossa ja sotavoimien liséksi tietokoneita
tuli saataville liike-elimin ja korkeakoulujen saataville.! Vaikka tavallisilla ihmisilli ei ollut
mahdollisuutta kayttdd nditd uusia ihmelaitteita, ensimmdiset tietokoneilla pelattavat pelit
valmistettiin jo 1940- ja 1950-luvuilla. Ne olivat korkeakouluopiskelijoiden tekemid ja niiden
tarkoituksena oli demonstroida sekd tietokoneen, ettd sen kiyttdjdn kykyjd laitteen kiyttdjéna.
Ensimmadisend nykyaikaisena videopelind voidaan pitdd 1961 Massachusetts Institute of Technology
— yliopistossa valmistettua Spacewar-nimisti pelid. Vaikkakin pelejd pidettiin itsessdén turhina,
katsottiin niiden olevan erinomainen kannustin ohjelmoinnin ja vakavamman tietokoneitten

kdyttimisen pariin.?

Huomattava askel tietokonetekniikan kehityksessd otettiin  1970-luvulla, kun ensimmdiiset
mikroprosessorit kehitettiin vuonna 1971. Téstd on kunnia annettu sekd Ted Hoffille ja Federico
Fagginille, jotka kehittivdt Intel 4004 mikroprosessorin, etti Texas Instrumentin palveluksessa
mikroprosessorin kehittdneelle Gary Boonelle, jotka onnistuivat kehittimédn oman varianttinsa
mikroprosessorista samanaikaisesti.> Mikroprosessorien avulla tietokoneista tuli aikaisempaa
halvempia, tehokkaampia ja pienempid. Vuonna 1975 markkinoille ilmestyi ensimmadinen halpa
mikrotietokone, Altair 8800. Malli osoittautui huomattavan pitkdikdiseksi ensimmdiisten
tietokonekerhojen ja sisdisten vaihdettavien komponenttien ansiosta. Tdmén lisdksi Basic-
ohjelmointikieli ja CP/M kayttojarjestelmd mahdollistivat mikrotietokoneitten kdyttdmisen my0s
harrastelijoille.* Noin vuodesta 1977 lihtien mikrotietokoneet alkoivat olemaan myds harrastajien
saatavilla.’ Tietokone muuttui asiantuntijoitten ja ammattilaisten vélineestd myds tavallisten ihmisten

saatavilla olevaksi laitteeksi.

2 Tutkimuksen tausta, menetelmat ja paamadarat

Tarkoitukseni on tdssd tutkimuksessa tarkastella, miten kuvaa tietokoneharrastuksesta rakennettiin
MikroBitti-lehdessd vuosina 1984-1992. Péidasiallinen tutkimusmateriaalini on siis MikroBitti-

lehden tille aikavilille sijoittuvat numerot, joita on kokonaisuudessaan 92 kappaletta. MikroBitti oli

!'Nordling 2016, 22.

2 Nordling 2016, 22-23.
3 Ceruzzi 2003, 217-219.
4 Ceruzzi 2003, 226-232.
5 Nordling 2016, 24.



suomen ensimmadinen Kkotitietokoneisiin, eli  erillisiin  harrastuskoneisiin, erikoistunut
tietokoneharrastusta késitteleva julkaisu. Lehti kehittyi Tietokone-lehden Mikro 2000-liitteestd, jonka
oikeudet julkaisija Tecnopress osti ja muutti tdysikokoiseksi itsendiseksi julkaisuksi. MikroBitti oli
Printti-lehden ohella maan merkittivin tietokoneharrastajien julkaisu vuosina 1984-1987.°
MikroBittii julkaistiin 11 kertaa vuodessa, pois lukien ensimmadinen vuosi, jolloin numeroita oli vain
neljd, kesdkuun ja heindkuun yhdistelmdnumeron ollessa normaalia pidempi. Aineiston rajaus

pohjautuu saatavilla olleisiin lehden numeroihin.

Tutkimukseni tavoitteena on tarkastella, miten tietokoneharrastajat yrittivit vaikuttaa MikroBitin
sisdltoon, sekd miten lehden toimitus reagoi tdhdn harrastajien vaikuttamiseen, muuttaen lehden
sisélld  julkaistuja asiasisdltdjd, jotka siten vaikuttivat kuvaan tietokoneharrastuksesta
kokonaisuudessaan. Niin pyrin hahmottamaan harrastuksen luonnetta ja tuomaan esiin hyotykdyton
ja viithdekdyton, sekd nditd edustavien kéyttdjiryhmien vélisen konfliktin ja kamppailun
kotitietokoneharrastuksen identiteettistd. Vaikka haluankin tuoda esille harrastuksen sisdistéd
kahtiajakoisuutta, niin haluan kuitenkin huomauttaa, ettd kahtiajako ei ollut kaikkien kéyttdjien
harrastustoimintaa rajoittava tekijd, vaan enemmaénkin tietyt ryhmit halusivat luoda kahtiajakoa ja

korostaa “oikeanlaisena harrastustoimintana” pitimainsa toimintaa.

2.1 Aikaisempi tutkimus

Tietotekniikan ja tietokoneitten alkuvaiheet suomessa ovat saaneet osakseen huomiota kohtuullisesti.
1950-luvun siirtymistd suurista huoneen kokoisista tietokoneista 1970-luvulle henkildkohtaisiin
tietokoneisiin on tutkittu sekd Suomen kontekstissa, ettd suurten maiden kuten Yhdysvaltojen
nidkokulmasta varsin laajasti. Esimerkiksi Jaakko Suominen on kisitellyt tietoteknistymisen
alkuvaiheita suomessa 1920-1970-luvuilla teoksessaan Koneen kokemus: tietoteknistyvi kulttuuri
modernisoituvassa Suomessa 1920-luvulta 1970-luvulle (Vastapaino: Tampere, 2003). My0dskin
tietoteknistyvin Suomen alkuvaiheita ja ensimmadisié tietokoneen rakennusprojekteja on tarkasteltu

’

Petri Pajun teoksessa “llmarisen Suomi” ja sen tekijit: matematiikkakomitea ja tietokoneen

rakentaminen kansallisena kysymyksend 1950-luvulla (Turun Yliopisto: Turku, 2008).

Myoskin varsinaisesta mikro- tai kotitietokoneajasta 1970- ja 1980-luvulla on tehty kattavasti
tutkimusta. Paul Ceruzzi kdy kirjassaan A History of modern computing (MIT Press: Cambridge,
2003) ldp1 kotitietokoneitten kehityksen aina 1950-luvulta 2000-luvun alkuun. Kirjassa esitetddn
hyvin, kuinka eri henkilditten ja yritysten toiminta vaikutti tietokoneitten kehitykseen. Erityisesti

Suomen tietokoneharrastuksen kehitystd tarkastellaan Petri Saarikosken kirjassa Koneen lumo:

¢ Saarikoski 2004, 108—1009.



mikrotietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-luvun puoliviliin (Jyvaskyldan Yliopisto:
Jyviaskyld, 2004). Saarikoski on kirjoittanut erittdin paljon tutkimusta kotimaisiin ja ulkomaisiin
julkaisuihin Suomen tietokoneistumisesta ja hinen teoksensa olivat korvaamaton apu tdménkin
tutkimuksen tekemisessd. Toinen merkittdvd suomalainen tietotekniikan ja pelialan historian tutkija
on Jaakko Suominen. Suomen tietoteknistymisen alkuvaiheiden liséksi hdn on tutkinut yhdessé Petri
Saarikosken kanssa suomalaisen tietokoneharrastuksen ja pelaamisen suhdetta artikkelissaan
Pelinautintoja, ohjelmointiharrastusta ja liiketoimintaa — Tietokoneharrastuksen ja peliteollisuuden

suhde Suomessa toisen maailmansodan jilkeen (Pelitutkimuksen vuosikirja, 2009, 16-33).

Varsinkin tietokonepelaamisen vaikutus Suomalaisen tietokonekulttuurin ja tietokoneistumisen
kehitykseen on noussut esille vasta 2000-luvun jilkeen. Martti Tienarin toimittamassa kirjassa
Tietotekniikan alkuvuodet Suomessa (Gummerus: Jyviskyld, 1993) keskitytddn viralliseen,
valtiolliseen tietotekniikan kehitykseen eri kansallisine projekteineen, kun taas tietotekniikan
harrastajapuoli jad kokonaan huomiotta. Uudempi tutkimus on kuitenkin osoittanut, kuinka arkisella

ja harrastajakaytolld on ollut merkittdva vaikutus tietoteknistymisen kehittymisessd Suomessa.

2.2 Tutkimusmetodit ja késitteet

Suoritan tutkimuksen laadullisena tutkimuksena, jossa keskityn MikroBitti-lehden eri sisdltjen
tarkasteluun. Pddasiassa suoritan tarkastelun laadullisena siséllonanalyysind. Jaana Vuoren mukaan
sisdllonanalyysi tarkoittaa eri asioitten, aiheitten ja teemojen erittelya tutkimusaineistosta. Siiné siis
keskitytddn sithen, mitd asioita tutkimusaineistossa kisitellddn, mutta kielellinen ja muu
ilmaiseminen jitetdédn vdhemmille huomiolle.” Laadullisen sisdllonanalyysin avulla pystynkin
nostamaan esille MikroBitissd kisiteltyjen artikkelien ja muitten siséltGjen aiheita ja sen kautta
muodostamaan késitystd siitd, millaiset asiasisdllot lehden toimitus katsoi tietokoneharrastajien
lukijakuntaa kiinnostavan ja sen kautta luomaan ymmaérrystd, millaisia 1980-luvun

kotitietokoneharrastajat olivat.

Laadullisen siséllonanalyysin puutteena on kuitenkin juuri kielellisten seikkojen jéttdminen
vihemmélle huomiolle. MikroBitin kirjoitustyylissd liittyen ammattimaiseen tietokoneenkayttoon ja
ohjelmoimiseen ja ndiden suhteeseen tietokoneitten viihdekédyttimiseen tapahtuu merkittivaa
muutosta 1980-luvun kuluessa. Niinpa juuri kielen kéyton ja puhetyylien analyysi tietynlaisen kuvan

muodostamiseksi tietokoneharrastajista on myds térkedd. Niinpd aion tdydentdd tutkimusmenetelmia

7 Vuori, Jaana. Laadullinen siséllénanalyysi. Teoksessa Vuori, Jaana (toim.) Laadullisen tutkimuksen verkkokdsikirja.
Yhteiskuntatieteellinen tietoarkisto: Tampere [yllapitéja ja tuottaja].
<https://www.fsd.tuni.fi/fi/palvelut/menetelmaopetus/kvali/analyysitavan-valinta-ja-yleiset-analyysitavat/laadullinen-
sisallonanalyysi/>. [luettu 14.12.2021.]
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hyodyntdmalld myds diskurssianalyysid. Eero Suonisen mukaan diskurssianalyysilld tutkitaan:
“’kielenkiyttod sosiaalisen todellisuuden rakentumisen kannalta.”® Tulen siis mys diskurssianalyysin
menetelmin tarkastelemaan, miten MikroBitissé seké artikkeleissa, etté kirjepalstoilla kirjoitetaan eri
tietokoneharrastuksen osa-alueista. Kielellinen puoli tulee myo6s kertomaan, kuinka eri henkil6t

suhtautuivat tietokoneharrastukseen ja muihin toimijoihin tietokoneharrastuksen sisélla.

Tassd tutkimuksessa tulee olemaan myods keskeistd tietokoneharrastuksen identiteetin kehittyminen
ja muuttuminen 1980-luvulla. Tapa, jolla harrastusta kuvattiin MikroBitissd, vaikuttaa harrastajien
tapaan ymmartdd omaa harrastamistaan ja siten vaikuttaa myds lukijoitten oman harrastajaidentiteetin
muodostumiseen. Tdmén vuoksi kamppailu oikeanlaisesta harrastuskuvasta lehden sivuilla merkitsi
lukijoille niin paljon; omasta harrastamisesta poikkeavan siséllon lisddntyminen lehdessa tekisi silloin
toisenlaisesta harrastamisesta “vddrdnlaista harrastamista”, vihemmin validia ja merkityksellista.
Tulenkin tdssd tutkimuksessa soveltamaan Stuart Hallin ajatuksia identiteetin muodostumisesta.
Vaikka Hall pohtikin identiteetin muodostumista enemmaén kansallisen identiteetin kautta, niin katson
hinen ajatustensa olevan sovellettavissa myos tietokoneharrastajien identiteetin muodostumiseen.
Hall katsoo identiteetin muodostuvan yhteiskunnan ja yksilon vilisestd vuorovaikutuksesta.® Niin
siis voimme soveltaa Hallin ajatuksia tiiviimmin tietokoneharrastuksen sisdéin ja katsoa, ettd
harrastajaidentiteetti muodostuu harrastajien vélisessd vuorovaikutuksessa, jonka alustana toimii
MikroBitti-lehti. On tidrked huomioida kuitenkin, ettd Hall ei katsonut identiteetin olevan kiveen
hakattu, vaan syntyvin jatkuvasti uudelleen vuorovaikutuksen kautta.'® Niinp tietokoneharrastuksen
vuorovaikutuksessa, eli siis MikroBitti-lehden kautta kdytdvissd keskusteluissa ja artikkeleissa,
jatkuvasti muodostettiin harrastuksen identiteettid uudelleen. Eri harrastuksen puolia painottavat
ryhmaét pyrkivét jatkuvasti muokkaamaan harrastuksen identiteettid vastaamaan omaa késitystdadn
harrastuksesta. Representaatio on tirked tietokonekulttuuria” ja harrastajien identiteettid
muodostava tekijd. Niinpd siis meiddn on ymmarrettdvd harrastuskuva jatkuvan muutoksen ja eri

ryhmien vuorovaikutuksen alaisena tekijéna.'!

Tulen tédssd tutkimuksessa viittaamaan tietokoneharrastukseen kahdella eri termilla:

kotimikroharrastuksena ja mikrotietokoneharrastuksena. Kotitietokone oli juuri kotona kéytettiviksi

8 Suoninen, Eero. Diskurssianalyysi. Teoksessa Vuori, Jaana (toim.) Laadullisen tutkimuksen verkkokdsikirja.
Yhteiskuntatieteellinen tietoarkisto: Tampere [yllapitéj4 ja tuottaja].
<https://www.fsd.tuni.fi/fi/palvelut/menetelmaopetus/kvali/teoreettis-metodologiset-viitekehykset/diskurssianalyysi/>
[luettu 14.12.2021.]

° Hall 2002, 22.

10 Hall 2002, 23.

1 Hall 2002, 28, 45-46.
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tarkoitettu kohtuuhintainen tietokone.'? Mikrotietokonetermilli haluttiin sen sijaan tehdi eroa suuriin
laitosmaisiin ammattitietokoneisiin. Molemmat termit syntyivit vihitellen 1970-luvulla.!® Eri sanoja
kayttdmilld luotiin ero ammattimaisten keskustietokoneitten ja harrastajille suunnattujen
kotitietokoneitten vilille.!* Hyddyn ja viihteen vilistd eroa jatkettiin myds kotimikroharrastuksen
sisdlld, kun eroa tehtiin hyoty- ja vithdekayttdjien vélille. Vaikka ndmaé termit painottavat hiukan eri
asioita harrastuksessa, tulen kiyttimadan nditd molempia termejd synonyymiméisesti viitatessani

harrastajien tietokonetoimintaan.

3 Suomalaisen aikakausilehdiston kehitys 1980-luvulla

Témin tutkimuksen piddasiallinen tutkimusmateriaali on 1984-ilmestyneen MikroBitti-
aikakausilehden numerot aina vuoteen 1992 asti. Aikakausilehdet kokonaisuudessaan kuitenkin
muodostavat laajan ja sekalaisen ryhmidn aina pienten yhdistysten painatteista aina suurien
kustantamojen kansallisiin julkaisuihin.!® Ullamaija Kivikuru on asettanut nelji kriteerid, joiden
perusteella lehti luokitellaan aikakausilehdeksi: lehti ilmestyy ainakin nelja kertaa vuodessa, sen
siséltd on monipuolista, sitd joko tilataan tai jactaan johonkin jasenyyteen perustuen ja siséltond on
muutakin kuin tiedonantoja ja mainoksia.'® MikroBitti tiyttdd niAmi edellytykset: se ilmestyi
yksitoista kertaa vuodessa, sitd sai tilattua tai ostettua irtonumeroina, siind kuvattiin
tietokoneharrastusta monipuolisesti ja sisdlsi muutakin kuin mainoksia. Kivikuru kaytti tétd
madritelmad kuvaamaan 2000-luvun alun lehdistod, mutta katson timéan méaéritelmén olevan toimiva

kuvattaessa 1980-luvun aikakausilehdistoa.

Aikakausilehtid on my0s monta erialaista tyyppid. Namd voidaan kuitenkin karkeasti jakaa
yleisolehtiin, johon kuuluu kaikkea aina naistenlehdisté autolehtiin, ja ammatti- ja jarjestolehtiin, seka
asiakas- ja yrityslehtiin.!” MikroBitti- lehtend kuuluu kuitenkin juuri yleislehtiin, joten

keskitymmekin tarkastelemaan juuri yleis6lehdissd tapahtunutta muutosta.

3.1 Muutokset suomalaisessa mediakentdssa

Sotien jdlkeen aikakausilehtien kulutus suomessa oli ldhtenyt kasvuun uuden painotekniikan

mahdollistaneen monipuolisemman kuvituksen myoti.'® 1960- ja 1970-luvuilla kuitenkin lehdiston

12 Saarikoski 2004, 16.

13 Suominen 2003, 196-197.
14 Saarikoski 2004, 81-82.
15 Kohvakka 1991, 5.

16 Kivikuru 2001, 78.

17 Kivikuru 2001, 78.

18 Kallio 1992, 292.



kilpailu alkoi kiristyméin uusien lehtien jatkuvasti pyrkiessi markkinoille.!” Tdmén lisiksi erilaiset
elektroniset viihdelaitteet, joihin tietokoneetkin kuuluivat, alkoivat yleistyméén ja 1980-luvulla
erilaiset sdhkdisen viestinndn muodot lisdéntyivit. Kilpailu ihmisten vapaa-ajan kéytosté siis tiivistyi
vaihtoehtojen lisddntyessd: 1980-luvulla television katsomiseen kdytetty aika kasvoi 23 minuuttia,
kun taas lukemiseen kiytetty aika pysyi samana. Laskua oli varsinkin alle 35-vuotiaitten luokassa,
johonka tietokoneharrastajien voisi pidasiassa katsoa kuuluvan.?° Timi johtui kuitenkin sdinnollisen
lukemisen viihentymisest, silld satunnaisesti lehtii lukevien nuorten méiri oli kasvanut.?! Niin voisi
kuitenkin ajatella, ettd 1980-luku ei olisi ldhtokohtaisesti otollinen uuden aikakausilehden

perustamiselle.

3.2 Eri lehtityyppien levikkien muutokset

1980-luvulla yleisaikakausilehtien sisilld tapahtui kuitenkin merkittdvia muutoksia, kun perinteiset
yleisaikakausilehdet, jotka sisdlsivdt laaja-alaisesti eri sisdltojd, menettivit merkitystddn ja
asemaansa, kun erilaiset erikoislehdet alkoivat yleistymdin. Nami erikoislehdet olivat tarkemmin
tiettyyn asiaan keskittyvid lehtid ja lehtid perustettiinkin juuri usein eri harrastajaryhmille. Tata
taustaa vasten myos tietokoneharrastajien erikoislehti MikroBitti perustettiin. Nimestdén huolimatta
erikoislehdet eivét kuitenkaan pyrkineet erikoistumaan aivan loppuun asti, vaan muodostuivat
enemminkin oman alansa yleislehdiksi ja runsaudensarviksi.?> Timi niikyi myds vahvasti
MikroBitissd, kun toimitus yritti siséllyttdd lehteen tietokoneharrastuksen eri puolet ja
mahdollisimman laajan eri tietokonemallien edustuksen. Aikakausilehtien levikit kasvoivat 1980-

luvun lipi aina 1990-luvun alkuun, kun Suomi ajautui vuosikymmenen alussa talouslamaan.?’

4  MikroBitin toimitus

MikroBitistd tekee merkittdvdn se, ettd se on maan ensimmaiinen Kkotitictokoneharrastukseen
erikoistunut lehti. Huomattavaa on myos, kuinka MikroBitin toimituksessa tydskenteli varsinkin
monia merkittdvid Suomen pelialan vaikuttajia. Haluankin tdssd osiossa nostaa esille muutamia

lehdessi tyoskennelleitd henkildita.

4.1 Tuija Lindén
Tuija Lindén syntyi 1959 Lohjalla. Hén opiskeli sihteeriksi ja siirtyi puolivahingossa

tietokonelehdiston pariin 1980-luvun alussa. Lindén oli my0s innokas tietokoneharrasta ja tydskenteli

19 Kallio 1992, 292-295.

20 Tuomo & Picard 2001, 26-27; Liikkanen 1992, 70, 76-77.
21 Kivikuru 1996, 100.

22 Kohvakka 1991, 16—-19; Kivikuru 1996, 66—67.

2 Jurkidinen & Savisaari 2001, 62.



usean suomalaisen tietokonelehden toimituksessa: MikroBitissd hdn tydskenteli ensin vuosina 1984—
1986 toimitussihteerini, kunnes siirtyi C-lehteen®* vuosiksi 1987-1990. 1990 Lindén palasi
MikroBittiin toimituspdillikoksi, jonka virassa hén toimi vuoteen 1992 asti, kunnes hén viimein

siirtyi tunnetuimpaan rooliinsa vastaperustetun Pelit-lehden paitoimittajaksi aina vuoteen 2017 asti.?’

MikroBitille oli Lindénin mukaan tiarkedd hanen mukaansa lukijoitten mielipiteen kuuleminen, joten
yhteisty0 lukijoitten kanssa oli yleistd mm. lukijoitten ldhettdmien peliarvostelujen muodossa. Tamén
yhteistyon kautta myo6s erds Niko ”Nnirvi” Nirvi tuli MikroBitin toimitukseen 1986 ensin avustajaksi
ja sitten vakituiseksi toimittajaksi. Nirvin voidaan katsoa véhitellen tulleen koko maan
tunnetuimmaksi peliarvostelijaksi, jonka kirjoitukset herdttivit jo 1980-luvulla paljon tunteita

puolesta ja vastaan MikroBitin lukijoitten keskuudessa.?®

Lindén huomasi pelaamista késittelevien artikkelien ja arvostelujen suosion erityisesti nuorempien
lukijoitten keskuudessa, mutta lehden kustantaja Technopress ei halunnut lisidtd pelien osuutta
lehdesséd. Niinpd vuonna 1987 Lindén ja Nirvi aloittivat tekeméén yhdesséd Pelit: tietokonepelien
vuosikirja- nimistd lehted, joka véhitellen kehittyi 1992 alkaneeksi Pelit-lehdeksi. Lindén ja Nirvi
avioituivat myShemmin vuonna 1997. Tuija Lindén on myds yksi merkittivimpid suomalaisen

pelikulttuurin edistijid.>’

4.2 Risto Hieta

Risto Hieta syntyi 1956 Mintildssa. Han oli innokas lukija jo pienestd pitden ja timén seurauksena
alkoi kirjoittamaan jo pienend omia tarinoitaan. Hieta osti 1979 ilmestyneen Mattel Intelvision TV-
pelin, jolla pelasi Advanced Dungeons & Dragons (1982) pelid, joka sytytti Hiedalle kiinnostuksen
roolipelaamista kohtaan hénen loppueldmikseen. Hieta ldhetti MikroBittiin lukijakritiikkid, jonka
pohjalta lehden péédtoimittaja Eskoensio Pipatti kutsui Hiedan kirjoittamaan lehteen peliaiheista
palstaa, Peliluolaa, jonka kautta lukijat oppivat tuntemaan Hiedan paremmin nimelld Nordic the
Incurable. Palsta oli peliharrastajille merkittéva, silld 1980-luvun alussa peliaiheista siséltdd oli varsin
vihén saatavilla. Hieta kirjoitti kyseistd palstaa aina vuoteen 1998 asti, jolloin hén siirtyi palstansa

kanssa Pelit-lehden palvelukseen.?®

Hieta oli myds aktiivisesti osana suomalaista roolipeliharrastusta. Hin kirjoitti useamman pelin itse

ja toimi aktiivisesti osana useaa kotimaista roolipelaamiseen keskittynyttd lehted. Hiedan

24 Commodore-tietokoneisiin erikoistunut tietokonelehti, MikroBitin “tytirlehti”.
25 Saarikoski 2019.

26 Saarikoski 2019.

27 Saarikoski 2019.

28 Nylund & Stenros 2019.



saavutuksiin roolipelialalla kuuluu mm. ensimmaiisen suomenkielisen roolipelin, Miekka ja Magia
(1987), kirjoittaminen. Hietaa on myds kutsuttu ”suomalaisen roolipelaamisen kummiseddksi”. Hieta
on myos ollut merkittdvd paikallinen pelikulttuurillinen vaikuttaja Tampereella, jossa hén on

Fantasiapelit-pelikauppansa kautta edistéinyt suomalaista pelikulttuuria.?’

5 MikroBitin levinneisyys ja lukijakunta

Talla hetkelld tiedot 1980-luvulla julkaistujen aikakausilehtien levinneisyydestd ja tilaajamédirista
ovat vajanaisia, eikd niistd ole saatavilla luotettavaa tietoa. Siksi joudummekin turvautumaan

MikroBitin omiin ilmoituksiin sen tilaajaméaérista.

Huhtikuussa 1985 MikroBitin toimitus kirjoitti lehden saavuttaneen yli 37 000 myytyi numeroa.*
Vuonna 1986 lehden levikin kerrottiin kasvaneen 45 000 myytyyn kappaleeseen.®! My®ds varsinaisten
lukijoitten méri lukijakyselyiden kautta arvioituna oli noin 120 000 lukijaa.>? Tdmai jii viimeiseksi
maininnaksi lehden lukijakunnan maaristd, mutta huomioiden, etti tietokoneitten mééra oli kasvussa
1980-luvun aikana ja, ettd samana aikana Suomalaisten aikakausilehtien levikki oli myds kasvussa,
voimme olettaa MikroBitin myynnin noudattavan samaa kasvavaa trendid 1990-luvun alkuun

aikakausilehtien kasvun yleisesti pysiyttineeseen Suomen talouslamaan saakka.*?

Helmikuussa 1985 MikroBitin toimitus arvioi suomessa olevan noin 100 000 mikrotietokonetta.
Saarikoski & Reunanen ovat arvioineet kotitietokoneitten myynnin olleen kasvussa vuosina 1984 ja
1985, joka kertoisi laajemmasta tietokoneharrastuksen yleistymisesti téind aikana.>* MikroBitin oman
selvityksen mukaan Suomessa oli vuonna 1985 myyty 50 000 uutta tietokonetta ja vuonna 1986
koneitten myyty méird arvioitiin saavuttaneen 73 000 kappaletta.>> Vuonna 1989 lehti kirjoittaa
Suomen tietokonekannan kasvaneen 200 000  tietoliikennekelpoiseen  tietokoneeseen.*®
Tietolitkennekelpoisuudella mahdollisesti suljetaan pois suuri médérd vanhempia koneita, joten se ei

anna kovin tarkkaa arvioita koneitten kokonaismiéiristd Suomessa 1980-luvun lopussa.

Verrattaessa lehden levikkid ja mikrotietokoneitten kokonaismddrdd suomessa voidaan saada
jonkinlaisia alustavia arvioita MikroBitin merkityksestd tietokoneharrastajille. vuonna 1985 noin

neljakymmentd prosenttia tietokoneen omistajista luki lehted. Jos lehden omat arviot pitdvét

2 Nylund & Stenros 2019.

30 MikroBitti 4/1985, 5.

31 MikroBitti 3/86, 15.

32 MikroBitti 5/86, 11.

33 Jyrkidinen & Savisaari 2001, 62.

34 Saarikoski & Reunanen 2014, 17.

35 MikroBitti 2/86, 4; MikroBitti 2/87, 5.
36 MikroBitti 4/89, 4.



paikkaansa, niin tietokoneitten mééarda vuonna 1987 olisi saavuttanut noin 230 kappaletta. Samana
vuonna MikroBitin lukijaméérin kerrottiin saavuttaneen 120 000 lukijaa, joten lehti olisi saavuttanut
noin puolet kaikista tietokoneharrastajista. Lehden vaikutus tietokoneharrastajien suunnanndyttdjana

oli siis merkittava.

Toukokuussa 1986 MikroBitti kertoi vuosien 1985-1986 vaihteessa tehdyn lukijatutkimuksen
tuloksia. Siind selvisi, ettd sukupuolijakauma lehden lukijoitten keskuudessa oli miesvaltainen, kun
naislukijoitten midrd jii vain kahteen prosenttiin kokonaislukijoista. Ikdjakauma lukijoitten
keskuudessa oli myos varsin nuorisopainotteinen, kun yli puolet lukijoista kerrottiin olevan 13—16-
vuotiaita. Tétd toimitus yritti kuitenkin tasapainottaa painottamalla lukijakunnan ulottuvan “aina
eldkeikiisiin saakka”. Yhden lehden numeron arvioitiin myos lukevan aina noin 3,1 henkiloa. Tama
varmistaa sen, ettd lehden lukijamairé on tilauksia huomattavasti suurempi. 90 % lukijoista myds
omistaa tietokoneen. Myds vain 10 prosenttia lukijoista sanoi, ettd ei kdyttdnyt tietokonettaan
ohjelmoimiseen.®” Valtaosa lukijoista siis ohjelmoi varsin aktiivisesti 1980-luvun puolessa vilissa.
Tama kertoo meille my®os siité, ettd kaupalliset ohjelmat eivét vield olleet syrjdyttédneet ohjelmoimisen

tarvetta tietokoneharrastajien keskuudessa.

6 Kotitietokoneet harrastuksesta ammatiksi

Useimmat aloittavat tietokonetuttavuutensa pelejéd pelaamalla, Siihen ei edes tarvita tietokonetta,
vaan vihin huokeampi videopeli ja tavallinen véri-tv riittdvit. Useimmat kuitenkin kylldstyvét
valmispeleihin nopeasti. Silloin on hyvé, jos opettelee ohjelmoimaan ja luomaan kokonaan uusia
pelejd omalla tietokoneella. Sellaisia pelejd voi vaihdella kavereitten kanssa tai tienata rahaa
ldhettdimalld pelin ohjelmalistauksen julkaistavaksi Bitti-lehdessa.*®

Niin kirjoitetaan MikroBitti-lehden ensimmadiisessd numerossa tammikuussa 1984 ilmestyneessa
tietokoneiden osto-oppaassa.®® Tissi kuitenkin lehden toimitus my®ds selvisti asettaa linjauksensa
kotitietokoneharrastuksen ydinsisallostd: todellinen kotitietokoneharrastaja on ohjelmoija, joka tekee
itse pelinsd ja ohjelmansa. Niin sanottu hyotykédyttdminen korostuu tdssd muun toiminnan
ylépuolelle. Mutta kuitenkin samalla kaikki tdma hy6tykéayttd rakentuu pelaamisen ympdrille. Vaikka
pelaaminen  halutaan  kuvata  vain ensiaskeleena  ja  toissijaisena  toimintana
kotitietokoneharrastuksessa, niin kaikki esitetty hyotykdyttd tapahtuu vain siksi, ettd peliharrastus
voisi  jatkua. Pelaamisen ja  hyoOtykdyttimisen vélinen suhde tulee madrittimidn

kotitietokoneharrastuksen luonnetta aina 1980-luvulta 1990-luvun alkuun saakka.

37 MikroBitti 5/86, 11.
38 MikroBitti 1/84,8.
3 MikroBitti 1/84, 8.



Ajatus, ettd tietokoneharrastuksessa tirkeintd oli juuri tietokoneitten hydtykayttd, eli kaikenlainen
toiminta, joka pystyttiisiin muuttamaan tulevaisuudessa hyodylliseksi ammatilliseksi toiminnaksi, oli
hallitseva ndkemys 1980-luvun alussa. Aikaisemmin 1970-luvulla vallitsivat erilaiset visiot
tietoyhteiskuntaan siirtymisestd, jonka seurauksena tietokoneitten levidmistid laajempaan kayttoon
yritettiin laajentaa ja ATK-koulutuksen tarjontaa pyrittiin kasvattamaan.* Mydhemmin 1980-luvulla
pelaaminen alettiin nidkemédn reittind vakavampaan, ammattiin johtavaan tietokoneen
kiyttimiseen.*! Titi ajattelutapaa on kutsuttu tietotekniseksi porttiteoriaksi.** Porttiteoriaa vastaava
ajattelu nikyy selvisti MikroBitin artikkelista otetussa otteessa, jossa painotetaan pelaamiseen

kylldstymisté ja ohjelmoinnilla tienaamista.

Hyotykéyttd korostui kotitietokoneharrastuksessa my0s aivan loogisesta syystd: kun ensimmaéiset
kotitietokoneet tulivat myyntiin ja kuluttajien saataville, niin ei niiden mukana tullut vield mitéén
valmiita ohjelmia, joiden avulla koneita olisi voinut alkaa kayttdmadn. Niinpa siis kéyttdjan tuli
ohjelmoida ensin omat ohjelmansa tietokoneelle, jotta tietokoneen todellinen kéyttiminen pystyi
alkamaan.* Tietokoneen kiyttiminen vaati ohjelmointia. Samalla kuitenkin timi sitoi viihdekiyttod
ja hyotykayttod toisiinsa, silld samalla tavalla kuin muut ohjelmat, niin my®ds pelit oli ohjelmoitava ja
tehtdvd itse. On kuitenkin mielenkiintoista huomata, kuinka véhitellen 1980-luvun edetessd ja
kaupallisten, entistd monimutkaisten ohjelmien ja pelien yleistyessd ohjelmointi menettdd
merkityksenséd pakollisena osana harrastusta, kun kayttija voi ostaa haluamansa ohjelmat valmiina

kaupan hyllylta.

MikroBitin alkuaikoina lehden kanta oli selvé: tietokoneharrastuksen térkein osa oli hyotykéytto.
Tatd linjaa yritettiin korostaa monella eri tavalla. Lehden numerossa 2/84 haastateltiin kahta nuorta
suomalaista poikaa, jotka olivat molemmat ohjelmoijia. Artikkelissa kerrottiin, kuinka molemmat
pojat olivat itse tehneet monenlaisia ohjelmia ja onnistuneet myymidn niitd eteenpdin. Niissa
kahdessa harrastajassa voidaan ndhdéd visio ihanteellisesta tietokoneharrastajasta, joka jatkuvasti
kehittdd itseddn ja osaamistaan ja kykenee muuttamaan harrastuksensa tulevaisuuden ammatiksi ja
melkein heti rahanlihteeksi.** Artikkelin nimi: ”Niin sinustakin tulee tietokonealan ammattilainen”

korostaa pyrkimysti padstd amatdoristd ammattilaiseksi, muuttaa harrastus ammatiksi.

Toinen tdrked tapa milld lehden hydtypainotteisuutta korostettiin, oli lehdessd julkaistut

ohjelmalistaukset. Ndma olivat erilaisia numero ja merkkisarjoja, eli ohjelmien ldhdekoodeja, jonka

40 Nordling, 2016, 24-25.
4 Nordling 2016, 30-31.
42 Suominen 2003, 211.

43 Saarikoski 2004, 47-48.
4 MikroBitti 2/84.
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kirjoittamalla omaan tietokoneeseensa lukija pystyi kdyttdmddn eri henkildiden tekemid ohjelmia.
Niin lehden kautta pystyttiin jakamaan lukijoille eri ohjelmia. Ohjelmalistaukset saattoivat sisaltda
kaikkea aina morsetusohjelmista*> lottokoneisiin*. Listauksia julkaistiin lehden keskiaukeamalla
aina ensimmadisestd numerosta ldhtien, joten ne olivat varsin merkittdvissd osassa maarittiméssa

tietokoneharrastuksen hyotykayttdpuolta.

Kolmas tietokoneharrastuksen hyotypuoli lehdessd oli erilaiset rakennussarjat ja ohjeet. Niissd
nimensi mukaan ohjattiin lukijoita rakentamaan jotain tietokoneisiin liittyvii, kuten peliohjaimia®’
tai vihemmiin liittyvi, kuten siteilymittareita®®. Tietokoneharrastuksen hydtypuoli ei siis rajoittunut
vain tietokoneen sisédssd tapahtuvaan toimintaan, vaan fyysinen elektroniikan kanssa népertiminen
oli myds osa harrastusta. Tietokoneharrastuksen juuret ovat muissa samankaltaisissa
elektroniikkaharrastuksissa, kuten amatodriradio- ja pienelektroniikkaharrastuksista.*’ Tietokoneita
myytiin myos aluksi 1970-luvulla erilaisina rakennussarjoina, joka korosti tietokoneharrastuksen
pienelektroniikkaharrastuksellisia juuria.>® N&in harrastuksen elektroniikkatausta tuli luontaisesti

esiin my6s mydhemmin 1980-luvulla.

Eroa hy6tykdyton ja viihdekédyton vélilld rakennettiin myds termien kautta. Tietokoneitten kahtia
jakaminen joko kotimikroihin tai ammattikoneisiin oli hyvin tyypillisti vield 1970-luvulla.’!
Lukeehan MikroBitin kannessakin “Kotimikron kéyttdjin peruslehti”, joka kertoo juuri jaosta
ammatti- ja harrastustietokoneisiin. Tdmi tietokoneitten kahtia jakaminen eri tarkoitukseen
kéytettdviin koneisiin voi myds selittédd, miksi jotkut ovat jakaneet koko harrastuksen kahteen eri

puoleen.

7 Pelaaminen osana tietokoneharrastusta

Vaikkakin median kautta tietokoneharrastus on haluttu kuvata yleishyddyllisend ja ammattiin
johtavana, oli tietokoneitten viihdekdyttd myo6s jo 1980-luvun alkupuolella jo merkittdvassd
asemassa. Lehden keskiaukeamalla julkaistuista ohjelmista suuri osa oli erilaisia pelejé, vaikka monet
nédkivatkin keskiaukeaman ohjelmalistaukset juuri hyotykédyttod korostavina. Kun MikroBitti ei
tehnyt suurta eroa pelien ja hyotyohjelmien vilille ohjelmalistausten joukossa, niin monelle

kayttdjdlle oli luonnollista ymmaértdd ne toisiaan tukevina harrastuksen eri osina. Kaikki ohjelmat

4 MikroBitti 1/85, 24-25.
46 MikroBitti 4/92, 81.
47 MikroBitti 4/90, 20.
48 MikroBitti 2/88, 36.
49 Saarikoski 2004, 69—70.
30 Saarikoski 2004, 60.
3! Saarikoski 2004, 62.
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keskipalstalta tuli lopulta syottdd omaan koneeseen samalla tavalla, oli kyseessi sitten peli tai muu
ohjelma. Ohjelmalistauksia julkaistiin aina 1990-luvun alkuun saakka, jolloin valmisohjelmien maéra
viheni vain muutamaan kappaleeseen per numero.’> Monet pettyneet lukijat toivoivat kirjepalstalla
ohjelmalistausten palauttamista lehteen.”> Ohjelmalistausten voi ensin katsoa tukevan
hyotykéayttoajattelua: palsta toimi kannustimena ohjelmoimiselle ja vdyldnd omien toitten
jakamiselle. Listaukset mydskin tarjosivat ohjelmia kéyttdjille aikana, jolloin valmisohjelmia oli
hyvin vihin saatavilla.* Ensimmiiset kaupasta ostettavat pelitkin tulivat suomeen vasta 1983.%
Kuitenkin toimitus paljasti toukokuun numerossa vuonna 1985, ettd suurin osa lehteen tulleista
ohjelmalistauksista oli erilaisia peliohjelmia.’® Hy®&typainotteisesta omien ohjelmien jakamiseen
kannustavasta osioista tulikin vain pelinjakopalsta. Tdma herdttdd myos kysymyksen, olivatko
ohjelmalistauksen palauttamista pyytévit todella ohjelmoijia, vaan halusivatko he vain ilmaisia peleja

omille tietokoneilleen?

Ensimmadiset peliarvostelut tulivat lehteen heti toisessa numerossa syyskuussa 1984. Tilloin peliasiaa
kisittelevit artikkelit tuotiin lehdessé sen etuosaan.>’ Kuitenkin jo seuraavassa numerossa pelijutut
siirrettiin jo lehden takaosaan, jossa ne siilyivit 1980-luvun loppuun saakka.>® Tdmi vastasi pitkille

lehden hyotykayttomyonteistd linjaa; pelit olivat sivuosassa tietokoneharrastuksessa.

Vaikka pelisisdltod ei lehdessd haluttu korostaa, niin pelisisdltd saattoi nousta lehdessd myds
huomattavampaan asemaan. Syyskuussa 1985 MikroBitin kansi oli kuvitettu James Bond -elokuviin
perustuvalla A View To A Kill -pelilli.’® Tunnettuun elokuvaan perustuva peli oli tarpeeksi iso
uutinen nostamaan pelisiséllon lehdessd suuremmalle huomiolle. Rambo-elokuvaan perustuva peli
nousi lehden uutisosioon saman vuoden marraskuussa.®® Elokuviin perustuvat toimintapelit olivat
suosittuja 1980-luvulla. Vaikka ne saivat heikkoja arvosteluja, niin timd ei ndkynyt niitten
myyntimenestyksessi.! Elokuvalisenssi oli itsessdiin tarpeeksi kiinnostava herittifikseen pelaajien
mielenkiinnon. Lisenssipelien lisdksi enemmén huomiota saivat kotimaiset pelit: joulukuussa 1986
lehdessé kirjoitettiin kotimaisesta Uuno Turhapuro -elokuviin perustuvasta pelistd. Kotimaisuutta

haluttiin korostaa aina kun se oli mahdollista, oli kyseessi sitten peli tai muu tietotekninen laite.

2 MikroBitti 1/90.

33 esim. MikroBitti 5/90, 75.

34 MikroBitti 1/84, 10-11.

33 Saarikoski 2004, 224,

36 MikroBitti 5/85, 12.

57 Mikrobitti 2/84, 18—19.

38 MikroBitti 3/84, 57; vrt. MikroBitti 2/89, 46.
% MikroBitti 9/85, 1.

% MikroBitti 11/85, 1.

61 Saarikoski 2004, 236, 240.
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8 Kiistely tietokoneharrastuksen identiteetista

Merkittdva osa lehted oli myds Bittiposti, joka oli lehden kirjepalsta. Palstan tarkoituksena oli tarjota
lukijoille keskustelumahdollisuuksia keskendédn, seké tarjota harrastajille eri puolilla maata vayla
pyytdd apua erilaisiin tietokoneaiheisiin ongelmiinsa. Palsta oli lehden toimitukselle myos vayla
kuulla mitéd lukijat ajattelivat lehdestd. Niin Bittiposti tarjoaa erinomaisen tavan tarkastella, miten
MikroBitti onnistuu tasapainottelemaan hyotykadyttédjien ja pelaajien vililld. Kuinka lehdessd kéyty

keskustelu heijastaa tietokoneharrastuksessa tapahtunutta muutosta?

8.1 Keskustelua hyodyn ja pelaamisen suhteesta lehden alussa

Bittipalstalla annettiin lehdelle heti julkaisun jidlkeen varsin positiivista palautetta lehdelle: monet
lukijat olivat tyytyviisi, ettd vihdoin suomeen perustettiin lehti tietokoneharrastajille.®? Lukijat
toivoivat aktiivisesti pelisisdllon médrin lisddmistd lehdessé, kuten peliarvostelujen kirjoittamista ja
palstaa, jossa lukijat saisivat jakaa pelivinkkeji toisilleen.®> My®s hyodtysisillon méérin lisdimisti

pyydettiin.

Helmikuun 1985 numerossa “Enemmén hyotyd”-nimimerkilld kirjoittanut lukija pyysi erilaisten
ohjelmoinnin perusteita kisittelevien aineistosisiltojen lisddmisté sekéd samalla peliohjelmien méérian
kasvattamista ohjelmalistausten joukossa. Kirjoittaja kertoi useiden kisittdvén tietokoneharrastuksen
juuri hydtykdyttimisend ja koki ettd valmispelit eivét olleet niin tidrked osa harrastusta, mutta toivoi
silti valmispeliarvostelujen lisdimisti.%* Tissd kirjoittaja epidsuoraan paljastaa, kuinka yleinen
suhtautuminen 1980-luvun puolivilissd painotti hyotykayttod tarkeimpand tietokoneharrastuksen
ominaisuutena. Samalla han kuitenkin toivoi peliarvostelujen lisddmistd, vaikka tiedosti timén olevan
valtavirran linjan vastaista. Tdmd on ensimmdiisid merkkejd tietokoneharrastuksen sisélld
tapahtuvasta muutoksesta; vanhempi ohjelmoinnin ja itse tekemisen valttamattomyys oli viistymassi
syrjadn ja tilalle oli tuossa valmiita ohjelmia hyddyntivien ja pelaavien kdyttdjien sukupolvi. 1970-
luvulla tietokoneharrastuksessa korostui ohjelmoinnin liséksi laitteiden rakentaminen, kun suurin osa
tietokoneista oli saatavina vain koottavina rakennussarjoina.®> Kuitenkin 1980-luvun alussa valmiiksi
koottujen tietokoneitten tulemisen markkinoille myo6ti rakentelu jii vdihemmille huomiolle.®®
Valmisohjelmien laajempi ilmestyminen 1980-luvun myo6td vaati harrastajilta vihemmaéan ja

vihemmaén ohjelmoinnin hallitsemista. Sukupolvenvaihdos ndkyi myos tietokonekerhoissa, kun niilla

2 esim. MikroBitti 2/84, 25.
63 MikroBitti 4/84, 24.

% MikroBitti 2/85, 19.

65 Saarikoski 2004, 60.

% Saarikoski 2004, 71-72.
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oli 1980-luvulla my0s vaikeuksia saada nuoria, joita kiinnosti laiterakentelua enemmain pelaaminen,

innostumaan kerhotoiminnasta.®’

Kaikki lukijat eivit kuitenkaan ymmartaneet hyotykayttod yhtéd laajasti. Toukokuun 1985 numeron
kirjepalstalla julkaistussa kirjeessd haluttiin ostaa tietokone juuri hyotykdyttoon, kirjoittajan
midritteleméind ohjelmoimiseen ja opiskeluun, mutta haluaa myds pelata maltillisesti.®® Kirjoittaja
ndki pelaamisen negatiivisessa valossa ja halusi tehdd selvdn eron itsensé ja aktiivisesti pelaavien
kayttdjien vélilld. 1980-luvulla pelaaminen kuvattiin mediassa haitallisena toimintana ja pelaajia
kuvattiin pelaamiseen hurahtaneina.®® 1970-luvulla yleisemmit TV-pelit oli my®s nihty juuri lasten
leikkikaluina. Tietokoneharrastajat halusivat siten vield 1980-luvun alussakin tehdd eroa lapsellisen
pelaamisen ja vakavamman hyotykéyttimisen vilille.”” Jonkinlaista asenteellista muutosta on
kuitenkin jo tapahtunut, kun harrastaja ei suoraan kieltdnyt pelaavansa pelejd. Lapsellisuus
stereotypiat ovat kuitenkin varmasti vaikuttaneet joidenkin harrastajien identifioitumiseen enemmén

hyotyharrastajina kuin pelaajina.

Noin vuosi myohemmin lehteen kirjepalstalla annetaan pelivastaista palautetta. Lukija kirjoittaa, etti
peliaiheista sisdltod on jo lehdessd litkaa, mainiten erityisesti ohjelmalistaukset, joista hinen
mukaansa kolme neljdsosaa on peliohjelmia. Lukija ei katso mydskéddn hyotykdyttod painottavan
Tietokone-lehden lukijaksi siirtymistd toimivana, silld siind késitellddin monia kalliita

ammattikoneita, joita harrastajabudjetilla on vaikea saada kisiins4.”!

Niinpd siis monelle
hyotykéyttod painottavalle harrastajalle ei ollut mahdollista siirtyd toisen lehden lukijaksi
oikeanlaisten laitteiden puutteessa.
Miksi C-64:n pelit ovat seki lyhyiti ettd huonoja (MikroBITISSA)? Eiké olisi parempi julkaista
yksi hyvé, kuin kaksi huonoa? Ymmarrén toki tilanpuutteen sekd hyvine ohjelmien vihyyden
sinne tulevien ohjelmien joukossa. Julkaiskaa joskus jostain ohjelmasta listauksen perdén
yksityiskohtainen luettelo pelissd olevien rivien toiminnoista. Lopuksi kehuja. MikroBITTI on
onnistunut sdilyttdméén siséltonsé korkeatasoisena kaiken mikrokansan lehtend. Siitd vilpittoémét
kiitokseni. Toivon meille “kokeneille” kiyttéjille juttuja.’”

Téma ote on lukijakirjeestd, joka julkaistiin helmikuussa 1987 lehden kirjepalstalla. Kirjoittaja katsoo
ohjelmalistalla julkaistujen peliohjelmien olevan heikkotasoisia, todenndkdisesti verraten
harrastajien tekemid peliohjelmia kaupallisesti saatavilla oleviin peleihin. 1980-luvulla kaupalliset

pelistudiot alkoivat yleistyméén ja tekniikan kehittyessd peleistd ja muista ohjelmista alkoi tulla niin

67 Saarikoski 2004, 152—153.
% MikroBitti 5/85, 11.

% Nordling 2016, 32.

70 Nordling 2016, 75.

7! MikroBitti 6-7/86, 19.

72 MikroBitti 2/87, 18.
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monimutkaisia, ettd yksittdinen harrastaja ei endd millddn pystynyt kilpailemaan studioiden ja

ohjelmatalojen kanssa ohjelmistojen laadussa.”

My06s kaupallisten ohjelmien yleistyessd ei
aloittelijoiden endd tarvinnut itse samalla tavalla tehdd ohjelmiaan ja luontainen siirtyminen
ohjelmointiharrastukseen havisi. Pelaaminen ja ohjelmoiminen alkoivat tdten véhitellen
erottautumaan toisistaan erillisiksi osiksi tietokoneharrastusta aikaisemman vahvan symbioosin
sijaan. Kirjoittaja ei myOskédén hdped samalla tavalla omaa peliharrastustaan kuin jotkin aikaisemmat
kirjoittajat, vaan katsoo edelleen olevansa “kokeneempi kayttdja”. Tami viittaisi pelaamisen

muuttuneen my0s sosiaalisesti hyviksyttivimmaéksi toiminnaksi sen vihitellen irtauduttua

ohjelmoinnista.

Seuraavan kuun numerossa kirjoitetaan kuitenkin jo aivan aikaisempaa pdinvastaisesti. Kirjoittaja
toivoo turhanpdiviisten peliarvostelujen” védhentdmistd lehdestd ja sen tilalle laitettavan lisda
hyotysisiltéd.”* Tamin kirjeen kirjoittaja painottaa harrastuksessa selviisti hydtykdyttdd. Hin on
mahdollisesti jo 1970-luvulla aloittanut harrastaja, joka valmisohjelmien véihyyden kautta on
paitynyt harjoittamaan ohjelmointia tai kdyttda tietokonettaan muuhun hyotykaytoksi laskettavaan
toimintaan, joka myos selittdd miksi hidn painottaa hyotykayton merkitysté. Pelisisdllon lisdéntyminen
lehdessd on vastakkainen kirjoittajan omaan kuvaan tietokoneharrastuksesta, jota hédn pyrkii
suojelemaan. Omaa nidkemystd pyritddn siten myos tukemaan perustelemalla sen lisddvan lehden
suosiota. Pelisisdllon lisddntyminen haastaa hinen nikemyksensd tietokoneharrastuksen luonteesta,
joten kirjoittaja pyrkii vastustamaan uutta kehitysté ja palauttamaan MikroBitin sisdltod hdnen omaa

harrastajaidentiteettiddn vastaavaan suuntaan.

8.2 Pelaamisen ja hyotykédyton suhteen kehittyminen 1980-luvun lopussa

MikroBitin huhtikuun 1988 numeron péaikirjoitus alkaa ndin: ”Suurin osa mikrotietokoneen kanssa
vietetystd ajasta kuluu pelien pelaamiseen. Ohjelmointi ei ole saavuttanut yhta suurta suosiota ja syy
tahdn on helposti 16ydettavissd.” Syiksi ohjelmointiharrastuksen suosion laskuun luetellaan pelien
monimutkaistuminen, joten yksittdinen harrastaja ei pysty hallitsemaan kaikkia pelin tekemisen
monimutkaisia vaiheita samalla tavalla kuin kaupallinen pelien valmistaja. Myoskin aloittelijoiden
suosima BASIC-ohjelmointikieli ei sovellu ollenkaan monimutkaisempien pelien tekemiseen.
My®éskin tekniikan kehittyessd suurimman osan ihmisid ei endd tulevaisuudessa tarvitse osata
ohjelmointia ja tietid mité tietokoneen sisilld tapahtuu.’”> Tdmi kirjoitus maalaa jo todella erilaisen

kuvan tietokoneharrastamisesta kuin 1980-luvun alkupuolella. Pelaamisen suoraan myoOnnetddn

73 Nordling 2016, 27.
74 MikroBitti 3/87, 20.
7> MikroBitti 4/88, 4.
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olevan ohjelmointia suositumpaa, vaikka seka toimitus, ettd monet lukijat korostivat kirjoituksissaan
lehteen juuri ohjelmoinnin merkitystd tietokoneharrastuksen tdrkeimpand muotona. Porttiteoria ei
toteutunutkaan. Aikaisemmin oli jo merkkejad olemassa pelaamisen suosiosta ja siitd, kuinka monille
harrastajille pelaaminen oli juuri tirkein tietokoneharrastuksen muoto, mutta nyt on varmaa, etta

pelaaminen on noussut tietokoneharrastuksen suosituimmaksi osaksi.

Kesin 1990 numeron kirjepalstalla  julkaistu kirje valottaa tapahtunutta muutosta
harrastuskulttuurissa. Ensin kirjeessé kirjoittaja kertoo, ettd vain yksi tuntemansa harrasta kayttaa
tietokonettaan péddasiassa ohjelmoimiseen. Tadm&d vastaa myds toimituksen esittdmadd kasitystd
pelaamisen suosiosta. Kuitenkin hén lisdi, ettd “Tietysti grafiikkaa, musiikkia ym. duunailee siind
jokainen, mutta silti.”’® Pelaamisen ohessa siis monet kiyttivit erilaisia hydtyohjelmia, mutta
katsoivat silti olevansa péddasiassa pelaajia. Aikaisemmin sen sijaan harrastajat saattoivat harrastaa
sekid ohjelmointia ettdi pelaamista, mutta ohjelmointipuolta painotettiin pelaamisen edelle.”’
Kirjoittaja kuitenkin identifioi itsensd pelaajaksi. Tdmd on tdysikddnnds verrattuna 1980-luvun
alkuun. 1990-luvulle tultaessa pelaaminen oli jo suosituin tietokoneharrastuksen muoto ja vain tekstin
kisittely oli pelaamista yleisempi tietokoneilla.”® Pelaaminen muuttui ohjelmointia hyddyttivisti

toiminnasta tietokoneharrastuksen padasialliseksi toiminnaksi.

Vaikkakin toimitus itse toteaa pelaamisen suosion, niin ei tdmé suoraan ole vaikuttanut kaikkien
harrastajien kuvaukseen harrastuksesta. Toukokuun 1990 numerossa MikroBitin toimitus vastasi
kirjoittajien ldhettdmiin kysymyksiin. Lehden lukijat toivovat edelleen sekd pelisiséllon, ettd
hyotykdyttod painottavien juttujen lisddmistd tasavertaisesti. Jos pelaaminen oli hyotykdyttod
suositumpaa, niin hyotykayttdjit ainakin siten muodostavat hyvin kovadanisen vihemmiston, joka ei
ole valmis luopumaan mieleisestéén lehden sisdllostd. Myoskin ohjelmalistausten viheneminen vain
muutamaan tai kokonaan poistuminen heritti vastustusta. Tdhdn kuitenkin toimitus vastasi, ettd
ohjelmalistausten sekalaisuuden takia he eivit tiedd millaisia ohjelmia lukijat haluavat ja eiké heille
ole lihetetty paljoa listauksia misti valita.” Vaikka pelaajat muodostuivatkin vihitellen
enemmistoksi, niin tietokoneharrastajien keskuudessa oli edelleen vanhempi hyotykayttdjien ryhma,

joka kovadénisesti vaati omaa harrastusidentiteettidén vastaavan sisillon lisddmisté lehteen.

1980-luvun lopussa kuitenkin suuri muutos tietokoneharrastukseen oli erilaisten pelikonsolien

palaaminen. Ennen kotitietokoneitten ldpimurtoa kotitalouksiin 1980-luvun alussa olivat erilaiset TV-

76 MikroBitti 6-7/90, 75.

77 Esim. MikroBitti 5/85, 11.
78 Nordling 2016, 35.

7 MikroBitti 5/90, 75.
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pelit olleet suosittuja. Ne olivat yksinkertaisia peliohjaimilla varustettuja laitteita, joissa itse peli oli
rakennettu itse laitteen sisddn. TV-peli tarvitsi vain kytked televisioon kiinni ja se oli valmis
pelattavaksi. TV-pelit olivat alkaneet leviimiin 1970-luvun alussa.’® Kuitenkin TV-pelit vihitellen

hévisivit markkinoilta Yhdysvalloissa tapahtuneen pelien markkinaromahduksen seurauksena.®!

Maaliskuussa 1988 MikroBitissd kirjoitettiin artikkeli pelikonsoleista. Vaikka pelikonsolien
kerrotaan tarjoavan kotimikrotasoista pelikokemusta halvempaan hintaan, niin antaa artikkeli niista
varsin negatiivisen kuvan verrattuna kotimikroihin:
Pelikoneilla ei voi tehdd todellakaan mutta kuin pelata, joten ne eivdt muodosta vakavaa
kilpailijaa perinteisille kotitietokoneille. Tietokoneet ovat yhd kasvavassa médrin osa

arkitodellisuuttamme ja vain tietdmé&ton tai tosi todellisuuspakoinen henkilé hankkii pelikoneen
mikron sijasta. Pelikone mikron lisind onkin jo aivan eri asia.®

Mikrotietokoneitten eduksi katsotaan juuri niitten hyotykdyttdominaisuudet ja konsolien katsotaan
soveltuvan vain “perheen pienimille pelaajille”.®® Tdmi konsoliartikkeli julkaistiin vain kuukausi
ennen numeroa, jossa toimitus mydnsi pelaamisen olevan tietokoneharrastuksen suosituin puoli.
Tietokoneitten eduksi kuvataan edelleen niitten hyotykdyttomahdollisuudet, vaikka suurin osa
kayttéjistd todellakin vain kayttdd konettaan vain pelaamiseen. Artikkelissa tehtiin myds selvé ero
aikuisemman tietokoneharrastuksen ja lapsellisten pelikonsolien viélille 1970-luvulta periytyneiden
asenteiden mukaisesti. Toukokuun 1990 numerossa toimitus kertoi kirjoittajien antaneen hyvin
negatiivista palautetta pelikonsoleista ja niitd koskevista jutuista, mutta ei ollut itsekkddn varma,
miksi konsolien vastaanotto oli niin negatiivinen. Samalla kuitenkin toimitus huomautti, etti erilaiset
viihteelliset jutut mm. roolipeleistd ja Star Trek -tieteisfiktiosarjasta eivit olleet saaneet osakseen
samanlaista vastustusta.®® Lukijoita ei niinkdfin haitannut lehden viihteellisemmin ja vain
tietokoneasiaa sivuavan sisdllon lisddminen, mutta konsolit sen sijaan synnyttivdt raskasta

vastustusta.

Syyskuun 1990 paékirjoituksessa, toimitus otti kantaa vuosien aikana tapahtuneeseen harrastuksen
muutokseen. He katsovat harrastuksen aikaisemmin jakautuneen kahtia pelaamiseen ja
ohjelmoimiseen. Téhdn toi muutoksen juuri valmiitten ohjelmien tuleminen, joka vei mielekkyyden
ohjelmoinnilta, kun yksittdinen kayttdja ei pysty kilpailemaan kaupallisten ohjelmastudioiden kanssa.
Konsolien katsotaan ohittavan tietokoneet suosiossa tulevaisuudessa myds Suomessa samalla tavalla

kuin ulkomailla, muuttaen tietokoneen roolia kodin padasiallisena viihdelaitteena vain yhdeksi osaksi

80 Saarikoski 2004, 217-218.
81 Nordling 2016, 24-25.

82 MikroBitti 3/88, 37.

8 MikroBitti 3/88, 37.
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vithtymistd. Toisaalta he paattidvat padkirjoituksen varsin hydtymyonteisesti, korostaen entisestdan
tulevaisuuden tarvetta ohjelmoinnin ja tietokoneitten kiytdn osaajille.®> Tissi tiivistyykin hyvin
tietokoneharrastuksessa tapahtunut muutos. Ohjelmoinnin pariin tietokoneitten parissa kannusti juuri
valmiitten ohjelmien puuttuminen. Kuitenkin tilanne alkoi muuttumaan valmisohjelmien tultua
kauppoihin, ei varsinkaan aloittelevilla harrastajilla ollut samanlaista tarvetta ohjelmoinnin

opettelemiseen.

8.3 Hyotykdyton marginalisoituminen

Tammikuussa 1992 ilmestyneessd numerossa toimitus kertoo paakirjoituksessa lukijakyselyn tuomia
tuloksia. Suurin osa lukijoista piti lehden nykyistd hyotykdyton ja pelaamisen suhdetta sopivana ja
vain pienet ryhmit toivoivat pelien poistamista ja lisddmistd. Jopa puolet lehden lukijoista katsoo
pelaamisen olevan tietokoneen kayttdmisen tirkeimpid muotoja. Ohjelmointia piti padasiallisena
harrastusmuotona vain 12 %. Modeemiharrastusta piti tdrkeimpéana vain kolme prosenttia, piirtdmista
seitsemin ja kirjoittamista kolmetoista.®® Pelaaminen on siis saavuttanut huomattavan kaulan muihin
tietokoneharrastuksen muotoihin verrattuna harrastajien keskuudessa. Kuitenkin lehteen on
kirjoittanut myo0s harrastajia, jotka sanovat harrastavansa pelaamista ja sen ohessa erilaista
hyotykédyttamistd, kuten piirtdmisté, kirjoittamista ja myos ohjelmointia. Olisikin mielenkiintoista
verrata, kuinka moni niistd padasian pelaajista teki jotain muuta tietokoneellaan. Kuitenkin, jos suurin
osa kiyttdjistd oli tyytyvdisid, miten paljon pelisisdltod lehdessd on, niin tistd voitaisiin padtelld
himopelaajien ja toisaalta ohjelmointihullujen olevan vain pieni enemmisto ja suurin osa kédyttdjista
harrastaa pelaamista ja hyOtyd sovussa, vaikkakin suurin osa pelaamista painottaen. Toimitus my0s
kertoi, miten lukijat olivat vastanneet omistamistaan laitteista: noin puolella oli Amiga-mallinen
tietokone, kun noin neljésosa kdytti PC-yhteensopivia tietokoneita ja viidesosa kéytti pddasiassa vield
Commodore 64 -tietokonetta. Vain 7 % vastaajista omisti pelikonsolin.®” Commodoren valmistamien
Amiga ja C64 -koneitten ylivalta ei ole ylléttava, kun C64 on ollut Suomen historian myydyimpid
tietokoneita.®® Erillisen pelikonsolin omisti vain seitsemin prosenttia vastaajista. Kuitenkin konsolien
saama vastaanotto oli varsin vihamielinen. Miten tietokoneharrastajat ovat kokeneet konsolit niin

suureksi uhaksi itselleen, vaikka niiden kayttdjamaéra on jadnyt vield varsin pieneksi?

Saman vuoden maaliskuussa toimitus kertoo konsolien ja tietokoneitten suhteen kehityksesta.

Ilmeisesti pddasiassa pelaamista harrastaville tietokoneharrastajille pelikonsoleista on tullut

85 MikroBitti 9/90, 4.
8 MikroBitti 1/92, 7.
87 MikroBitti 1/92, 7.
88 MikroBitti 1/92, 7.
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perustuen.®® Konsoli ja tietokone ovat saavuttaneet toisiaan tukevan suhteen. Tarkoittaako timi
lopulta, ettd pelipainotteiset harrastajat siirtyvdt konsolikdyttdjiksi ja siten kuin irtautuvat
tietokoneharrastuksesta vain konsolikdyttdjiksi? Pelaajien siirtyminen konsoleille johtaisi
mahdollisesti tietokoneitten pelivalikoiman heikkenemiseen. Néin konsolit uhkaisivat tietokoneita

yksipuolistamalla harrastusta.

Kuitenkin keskustelu lehden sisdllon painopisteistd ei ole nidkyviltd loppumassa. Huhtikuun
numerossa kirjepalstalla kaksi lukijaa haukkuu lehted ja vaatii hyotykayttoasian lisddamisti. Vaikka
hyotykéayttdjid painottavia oli vain kymmenesosa lukijoista, niin he ainakin ottivat jatkuvasti
kovaddnisesti kantaa lehden sisdltoon. He eivét aikoneet antaa myonnytyksié pelaajille, vaikka suurin
osa kéyttdjistd pelaamista suosikin. Kuitenkin my0s tdysin poikkeavaa kantaa edustava kirjoittaja
16ytyy: hédn aloittaa kirjeensd kehumalla lehden peliasiaa, mutta toivoo samalla ohjelmalistausten
palauttamista lehteen, seki pyytii ohjelmointivinkkejd.”® Timin kirjeen kirjoittajaa voidaan pitii
erddnlaisena hybridikdyttdjdnd, jonka harrastukseen kuuluu sekd pelaaminen, ettd ohjelmoiminen.
1990-luvun alussa tietokoneharrastajien suhtautuminen pelaamista kohtaan on jo noussut paljon
positiivisemmaksi, eikd pelaaminen tunnut kérsivdn aikaisemmista negatiivisista mielikuvista.

Pelaamisesta on tullut luonnollinen osa tietokoneharrastusta.

Samassa numerossa kirjoitetaan Bittipostiin myds, miksi tietokoneharrastajat ovat mahdollisesti niin
pelikonsolivastaisia. Kirjoittaja paljastaa itse olevansa entinen konsolipelkoinen, ja syyksi yleiseen
konsolivastaisuuteen hédn ilmoittaa juuri pelon sen oman tietokoneen unohtumisesta ja sivuun
jadmisestd markkinoilla.”! Pelko voi olla lihtdisin jo 1970-luvulta ja 1980-luvun alusta, jolloin eri
tietokonemalleja oli huomattavan paljon, joten niistd moni ei saavuttanut merkittdvdd markkina-
asemaa ja jii ilman merkittivid valmisohjelmatukea.”” Konsolien siis pelittiin vieviin palstatilaa

varsinkin harvinaisemmilta tietokoneilta.

8.4 Tietokoneharrastuksen identiteetti

Miksi hyotykdyton ja vithdekdyton vilille syntyi niin suurta kahtiajakoa tietokoneharrastajien vililla?
Ja miksi pelikonsolit saivat osakseen niin suurta vastustusta tietokoneharrastajilta? Huhtikuussa 1991
bittipostiin nimimerkilld ”Storelld on asiaa” -kirjoittanut lukija oli mitd luultavammin oikeassa
epdilyjensi suhteen: kyseessi oli pelkoreaktio.” Stuart Hall on tutkinut identiteettien muodostumista

ja kulttuureja globalisoituvassa yhteiskunnassa ja kirjoittaa, ettd uusia tulijoita kohtaan, joiden

8 MikroBitti 3/92, 7.
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katsotaan vaarantavan jollain tavalla valtaryhmin kulttuuria, suhtaudutaan monesti negatiivisen
vastareaktion kautta.®* T#mi nikyy siten vahvasti me vastaan muut -asetelmana, jossa
yksinkertaistamisen kautta haetaan eroja kahden eri ryhmin vilille.”> Tdmai nikyi hyvin Bittipalstan
kirjoituksissa: ensin hyotykdyttod korostavat harrastajat kirjoittivat hyvin negatiivisesti lehden
pelisiséltod lisdédviin kirjoituksiin. Samalla tavalla 1980- ja 1990-lukujen taitteessa pelikonsolit saivat
osakseen vastustusta, kun lehden kirjoituksissa ja kirjepalstalla luotiin eroa tietokoneitten ja
pelikonsolien vilille korostamalla, kuinka tietokoneella pystyi tekemédén monta asiaa, kun taas

pelikonsoli pystyi vain yhteen: pelaamiseen.

Hall myos korostaa diskurssien merkitystd tosimaailman kdytoksen kannalta. Télld hén tarkoittaa
tapoja representoida, eli esittdd ja edustaa jotakin. Diskurssit myds tuottavat tietoa, palvellen jonkin
tietyn ryhmén etua. Kun tétd “tietoa” siten toistetaan tarpeeksi kauan, niin alkaa se vihitellen
vaikuttamaan todelta ja kun jokin otetaan totena ja varmana niin tulee se vaikuttamaan sosiaalisiin
kdytintoihin ja arkiseen toimintaan.”® Tdmi nikyi hyvin vahvasti MikroBitin alkuvuosina, kun
lehden linja oli selvésti hyotykdyttdd korostava ja pelaamista viheksyva. Ndin monet Bittipostiin
kirjoittaneet lukijat vdheksyivdt omaa pelaamistaan kirjoituksissaan ja halusivat kuvata itsensd

ensisijaisesti hyotykayttdd korostavina harrastajina.

Identiteetti on kuitenkin jatkuvan muutoksen alaisena.’” Niinp4 kun pelaavien harrastajien méri lihti
kasvuun ja lehdessdkin lisétiin pelisisdltdd, niin asennoituminen pelaamista kohtaan muuttui
positiivisemmaksi. Pelaamisen merkitys osana tietokoneharrastusta alkoi véhitellen lisdéntyméén,
joka nékyi ensin pelimyodnteisen kirjoittelun lisdédntymisend ja myods MikroBitin lukijatutkimuksissa

vahittdisend ohjelmoinnin marginalisoitumisena tietokoneharrastajien keskuudessa.

Samalla identiteettien muodostumiseen liittyy vallan kdyttdmistd. Kun eroja luodaan eri ryhmien
vilille, niin valtaapitivd ryhmd pyrkii saamaan omat kéytdntonsd ja ideansa hallitseviksi ja
niyttimiin normaaleilta ja luonnollisilta.”® Tietokoneharrastuksen hydtykiyttdd korostavat ryhmiit
eivdt kuitenkaan yrityksistdin huolimatta onnistuneet estimddn viihdekdyton lisddntymistd ja
pelikonsolien esiinnousua. Pelaaminen muodostui véhitellen hallitsevaksi tietokoneharrastuksen

osaksi.

%4 Hall 2002, 68-70.

% Hall 2002, 84.

% Hall 2002, 98-100, 123.
7 Hall 2002, 45-47.

% Hall 2002, 192.
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9 Yhteenveto

Tietokoneharrastuksen sisdiset voimasuhteet muuttuivat tdysin péélaelleen 1980-luvun aikana.
Vuosikymmenen alussa noudatettiin jo 1970-luvulla vakiintuneita kéytédnt6ja tietokoneharrastuksen
luonteesta. Hyotykdyttod arvostettiin ja sitd pidettiin tietokoneharrastuksen pédtoimintana.
Tietokoneita padsivdat kdyttdméddn vain rajatut midrdt ammattilaisia ja korkeakouluopiskelijoita,
joidenka tekemien ensimmdisten videopelien ajateltiin olevan vain pienid mukavia projekteja ja
kannustimia vakavampaan, monimutkaisempaan ja ammattimaisempaan tietokoneharrastukseen.
Tama ajatus tietokonepeleistd vain pienend puuhasteluna ja pelikonsolien kaltaisena leikkimisena
vaikutti myds vahvasti 1980-luvun alussa harrastajien suhtautumiseen tietokoneharrastusta kohtaan.
Hyotypuolen suosiminen johtui myos kéytdnnon syistd, kun valmiita ohjelmia oli hyvin rajatusti
saatavilla ja suurin osa kdyttdjistd joutui tekeméin ohjelmansa itse. 1980-luvun puolivilisséd vastaavat
mielipiteet ndkyivdt myos MikroBitissd, jonka seurauksena osa lukijoista suorastaan peitteli ja

vihitteli omaa peliharrastustaan.

1980-luvun puolivilissd tietokoneharrastuksen voimasuhteet olivat muutoksen alaisia. Lehden
lukijakirjepalstalla kaytiin jatkuvaa vdéntod peliaiheisen siséllon lisddmisen puolesta ja vastaan.
Kirjepalstan kirjoitukset alkoivat myos olemaan entistd pelimyonteisempid ja yha useampi lukija ei
endd pyrkinyt vihittelemiidn pelaamistaan tai peittelemdin sitd. Tietokoneharrastus oli ollut varsin
rajatun harrastajakunnan ulottuvilla vield 1970-luvulla ja 1980-luvun alussa. Samalla 1980-luvun
myoOté tietokoneitten méiédrd Suomessa oli jatkuvassa kasvussa ja uusia harrastajia tuli koko ajan lisda.
Tami kasvu ndkyi myds MikroBitin levikin kasvuna. Ndma uudet harrastajat eivédt endd samalla
tavalla omaksuneet aikaisempia késityksid tietokoneharrastuksesta, kun valmisohjelmien ja pelien
yleistyessd harrastajat pystyivit hankkimaan haluamansa ohjelmat valmiiksi tehtyind. Heilld ei ollut
endd samanlaista tarvetta ohjelmointiin. Uuden kéayttdjasukupolven yleistyessd vanhat kdyttdjit ja
heiddn toimintatapansa jdivét sivuosaan, kun uudet harrastajat miérittivit tietokoneharrastuksen
uudelleen. 1980-luvun loppuun tultaessa tietokoneharrastuksen hyotypuoli oli jddnyt vain

marginaaliseksi osaksi harrastusta pelaamisen ollessa selvésti suosituin harrastamismuoto.

Olen téssd tutkimuksessa pyrkinyt valottamaan kotitietokoneharrastuksessa tapahtunutta muutosta
1980-luvulla. Tédméa tutkimus on kuitenkin vain pintaraapaisu tietokoneharrastuksen kehitykseen.
Tietokonetekniikan kehitystd on tutkittu jo varsin paljon, mutta vasta 2000-luvulla myds
tietokoneitten kdyttdjien ja harrastajien kokemukset ovat tulleet paremmin esiin. Tamé tutkimus
osaltaan tuo esille juuri kéyttdjien kokemuksia harrastuksesta ja korostaa, kuten myos aikaisemmat

tutkimukset, kuinka juuri kdyttdjien toiminta ohjasi tietokoneharrastusta ja tietotekniikan levidmista.

21



Mikrotietokoneharrastuksen ja videopelaamisen tutkimusta voitaisiin jatkaa perehtymalla tarkemmin
juuri tietokoneharrastajiin. Haastattelemalla 1980-luvun nuoria tietokoneharrastajia voitaisiin
muodostaa tarkempi kisitys tietokoneharrastuksessa tapahtuneesta muutoksesta. Moni tdmén ajan
harrastaja on ollut merkittdvissd asemassa rakentamassa nykyistd informaatioyhteiskuntaa, joten
heidin harrastustaustansa tarkempi kartoittaminen voi antaa mielenkiinoista tarkastelupohjaa myds

2000-luvun yhteiskunnallista ja teknisté kehitysté tarkastellessa.
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