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Tutkimuksen tarkoituksena oli esitelld kokemuksia ja havaintoja, joita digitaalista
pelaamista késittelevien niyttelyjen jérjestdmisestd taidemuseoon on saatu.
Esimerkkeind toimivat Suomessa jérjestettyjen Pac-Man — vanhempi kuin Porin
taidemuseo- ja Pelaa! Digitaaliset pelit Pongista Trineen/ Taide pelissd -néyttelyjen
suunnitteluprosessit. Néyttelyprojektien roolia tarkastellaan tydssé osana digitaalisten
pelien kulttuuriperintdprosessia. Koska taidemuseo toimi esimerkkindyttelyjen
yhteisend kontekstina, tuo tutkimus esille my0s taiteen ja pelien vélisid yhteyksid sekd
taidemuseon tarjoamia mahdollisuuksia peliaiheisille ndyttelyille.

Tutkimus on kvalitatiivinen, ja se etenee yksittdisestd yleiseen, eli ndyttelyprosessien
tarkastelusta kohti néyttelyjen laajempia merkityksid. Aineistona toimivat
ndyttelysuunnittelusta ja toteutuksesta kerdtyt dokumentit sekéd puolistrukturoidut
asiantuntijahaastattelut, joiden avulla olen pyrkinyt syventimaan omia kokemuksiani
aiheesta.

Esimerkkindyttelyt vahvistivat osaltaan digitaalisten pelien kulttuuriperintoprosessia.
Museo niyttelyn tilana antaa jo ldhtokohtaisesti lisdmerkityksié sielld esiteltiville
esineille ja asioille, koska museo toimii kulttuuriperintod séilyttdvana ja esittelevani
instituutiona. Prosessista kertoo myds se, ettd nayttelyssa esilld olleiden pelien
menettdmistd peldtddn. Pitkdén peliharrastajien vastuulla ollut pelikulttuurin ja sen
esineiston tallentaminen on alkanut herdttidé kiinnostusta myos instituutiotasolla, kuten
museoiden tallennus- ja kokoelmayhteisty6té koordinoivassa ammatillisten museoiden
yhteenliittyméssé (TAKO). Tallennuspuheeseen liittyy pelko jonkin tirkedn
menettdmisestd, ja siitd, ettd digitaaliset pelit aletaan ndhd4 todisteina menneesta.

Monet pelit ovat myos muuttuneet alkuperiisesté tarkoituksestaan erilaisiksi
tulkinnoiksi, viittauksiksi ja tuotteiksi, kuten esimerkiksi peliaiheiseksi taiteeksi. Pelien
ja taiteen viliset yhteydet tarjoavat digitaalista pelaamista késitteleville niyttelyille
monia eri mahdollisuuksia ja ldhtokohtia suunnitteluun. Pelejd voidaan tarkastella
taiteena tai keskittyé niiden taiteellisiin ominaisuuksiin. Taidetta voidaan tarkastella
puolestaan sen peliaiheisten tai pelaamiseen viittaavien taideteosten nikokulmasta tai
taiteen pelillisten ominaisuuksien ndkokulmasta. Tutkimuksen mukaan taidendkdkulma
antaa potentiaalisen vaihtoehdon késitelld digitaalista pelaamista kulttuurihistorialliseen
nékokantaan perustuvan peruskonseptin liséksi.

Kokemukset pelindyttelyn suunnittelusta yhdessi aiheesta kirjoitetun
tutkimuskirjallisuuden ja muiden niyttelyjen havainnoinnin kanssa avaavat uusia
nékokulmia ja ideoita pelindyttelyjen suunnitteluun.
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Digitaaliset pelit, ndyttelyt, ndyttelysuunnittelu, kulttuuriperintd, digitaalinen kulttuuri,
taidemuseot
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1. Johdanto

1.1 Tutkimusaihe, tutkimuksen tavoitteet ja tutkimuskysymykset

Digitaalisten pelien pelaaminen on kuulunut jo muutaman vuosikymmenen ajan yhi
useamman ihmisen eliméin nuoruusvuosien yli jatkuvana toimintana. ' Ensimmaisia
digitaalisia pelejd pelanneet ovat nyt aikuisia, joilla on omia lapsia ja lastenlapsia.
Pelikulttuurien synty Suomessa -tutkimushankkeen Pelaajabarometrin 2011 ? mukaan
digitaalisia peleji pelaa 79 % viestostd * ja pelaajien keski-iki on tilla hetkelld 36,9
vuotta. Pelkédstéédn viithdepelejd pelaavien keski-ikd on 36,1 vuotta. Kolmen vuoden
seurannassa on havaittu pelaamisen yleistymistd. Miesten pelaaminen ja aktiivinen
pelaaminen on yleistynyt, mutta naisten pelaaminen on joissakin ikéryhmissd hieman
vihentynyt. * Pelaamisen suosion voidaan katsoa kertovan muun muassa ihmisten
vapaa-ajan mieltymyksistd, tietotekniikan kehityksesté, uudenlaisesta
yhteisollisyydestd, peliteollisuudesta ja eldimidstimme monella tapaa teknistyneessa
nyky-yhteiskunnassa. Suosio on vaikuttanut osaltaan myos siihen, ettd néitd pelejd voi

néhdé nykyddan myos museossa.

Vaikka digitaalisten pelien historia onkin suhteellisen nuori, on sen aikana tapahtunut
paljon. Tdma johtuu siité ettd peliteollisuus on tulevaisuusorientoituneena alana tiiviisti
kytkoksissa teknologian kehitykseen, minkd vuoksi pelejé ja niitd toistavia laitteita
tuotetaan koko ajan lisdd. Ensimmaiset tietokonepelit olivat tictokoneistettuja ja
simuloituja versioita vanhoista ei-digitaalisista lauta- ja korttipeleistd, ja niiden historia
ulottuu 1950-luvulle. ° 2000-luvun alusta lihtien peleji on pelattu ja niiti on suunniteltu
erilaisille konsoleille, tietokoneille ja matkapuhelimille. Vaikka digitaaliset pelit
kehittyvat yhdessd uuden teknologian kanssa, hyodyntévit ne usein edellisiné

vuosikymmenini kehitettyjd perusideoita. °

! Suominen 2009, 243; Kallio & Kaipainen & Mayra 2007, 5.

2 Turun, Tampereen ja Jyvaskylan yliopistojen tekema tutkimushanke. Karvinen & Mayra 2011.

3 Digitaalisten tietokoneella tai konsoleilla pelattavien viihdepelien lisdksi mukana ovat my6s
verkkorahapelit seka digitaaliset opetuspelit.

* Karvinen & Mayra 2011, 20-24.

° Mayra 2008, 52-58.

® 1960-70-luvuilla pelit siirtyivat tutkimuslaitoksista pelihalleihin ja baareihin, jolloin peliviihdetta
tuotettiin kasvavan ldhionuorison kulutushyddykkeeksi. 1980-luvulla teknologian kehityksen myota pelit
tulivat audiovisuaalisesti ndyttdvammiksi ja uusia peligenreja syntyi. 1990-luvulla peleista tuli yha
elokuvamaisempia niiden audiovisuaalisten elementtien (interaktiivisuus, dani ja grafiikka) vuoksi ja
suuret pelitalot alkoivat samalla syrjayttaa yksittaisia pelintekijoita. Lehtonen & Kyllénen 2010, 4-9.



Pro gradu -tutkielmani aiheena ovat digitaalisia peleji ja pelaamista koskevat
museondyttelyt Suomessa '. Tarkastelen digitaalista pelaamista kisittelevien niyttelyjen
suunnittelua ja toteutusta seké pelejd museonéyttelyn aiheena. Vaikka keskityn tydsséni
vain Suomessa jarjestettyihin pelindyttelyihin, tuon esille joitakin esimerkkeji myos
Suomen ulkopuolelta. Tavoitteenani on selvittdd ndyttelysuunnittelusta saatujen
kokemusten perusteella, miten pelindyttely rakentuu ja minkélaisia merkityksid

ndyttelyn jérjestiminen museoon sisaltda.

Alkuperdisend tarkoituksenani oli tehdi aiheesta soveltava tyd, jonka lopputuloksena
olisin tuottanut ohjeet tai neuvoja pelindyttelyitd suunnitteleville. Kiinnostuin kuitenkin
tyon edetessd enemman siitd, minkélaisia merkityksié pelindyttelyn jérjestiminen
museoon sisdltdd. Yhtend syyné tdhin on aiheen ajankohtaisuus Suomessa. Pelit ovat
vasta viimeisen kymmenen vuoden sisélld alkaneet vihitellen ndkya museoissa, ja
pelien merkitystd osana kulttuuriamme ja niiden tallentamista pohditaan parhaillaan.
Tamén vuoksi piddyin tarkastelemaan pelejé kulttuuriperinnén ndkokulmasta. En
voinut my0skiin sivuuttaa sitd tosiasiaa, ettd molemmat esimerkkindyttelyt jérjestettiin
taidemuseossa. Siksi tuntui luontevalta pohtia myds taidemuseon merkitystd niyttelyjen

yhteisend kontekstina ja sen tarjoamia mahdollisuuksia pelindyttelyille.

Padtutkimuskysymykseni on: Minkilaisia kokemuksia digitaalista pelaamista

késittelevien ndyttelyjen suunnittelusta taidemuseoon on saatu?

Alakysymyksilld haluan tarkentaa padkysymysténi: Mink&lainen rooli ndyttelyn
jarjestamiselld on osana digitaalisen pelaamisen kulttuuriperintdprosessia? Minkilaisia

mahdollisuuksia taidemuseo ja taide-nékdkulma peleihin tarjoavat pelindyttelyille?

Tutkielmani on osittain soveltava, ja sithen kuuluu oman nayttelyprojektin Pac-Man -
vanhempi kuin Porin taidemuseo® suunnittelu, toteutus ja lopputuloksen arvioiminen.
Olen valinnut sen liséksi vain yhden ndyttelyn ldhempéén tarkasteluun, jolloin voin
keskittyd molempien suunnitteluprosesseihin syvemmin. Vertailen omaa projektiani
Salossa vuoden 20092010 vaihteessa jirjestettyyn Pelaa! Digitaaliset pelit Pongista
Trineen/ Taide pelissd -ndyttelyyn °. Rakennan tutkimukseni niyttelysuunnittelusta
saamieni omakohtaisten kokemusten reflektoinnista kohti laajempaa selvitysta siité,

misté digitaalista pelaamista kisittelevassé ndyttelyssd on kyse.

” Olen rajannut tutkielmani koskemaan vain digitaalisia pelejd, joten en kasittele tassa yhteydessa
analogisia lauta- tai korttipeleja koskevia museondayttelyita.

8 Kaytan nayttelyprojektista jatkossa lyhyempé&a nimitysta Pac-Man -nayttely.

? Kaytan nayttelysta jatkossa lyhyempaa nimitysta Pelaa! -nayttely.



Paddyin tdhan aiheeseen, koska halusin hyddyntda pro gradu -tydssdni taidehistorian,
kulttuurituotannon ja museologian sivuaineopintojani. Aiheeni muotoutui luontevasti
digitaalisen pelaamisen ja museonéyttelyjen suunnittelun ympérille. Liséksi
koulutusohjelmamme oli ollut hiljattain mukana Salon taidemuseossa 20.11.2009—
31.1.2010 esillé olleen Pelaa! -nédyttelyn suunnittelussa ja toteutuksessa. Sain viel4 lisda
varmuutta tyon tekemiseen, kun minulle tarjoutui mahdollisuus osallistua itse uuden
pelindyttelyprojektin suunnitteluun. Pyrin tydsséni esittelemiin omaa tydskentelyini
itsereflektiivisesti ja kriittisesti. Digitaalisen kulttuurin opiskelijana piddn digitaalisia
pelejd mielenkiintoisena nédyttelyn aiheena ja osana kulttuuriperintddmme. Kuvailisin
itsedni satunnaispelaajana, eli pelaan itse pelejd silloin télldin, minka koen helpottavan
objektiivista suhtautumista aiheeseen. Pidén aihetta mielenkiintoisena myds siksi, ettéd
digitaalista pelaamista kisittelevien museondyttelyjen suunnittelua ei ole juurikaan

tutkittu Suomessa.

1.2 Aineisto

Aineistonani kdytén néyttelysuunnittelusta ja toteutuksesta kerittyjd dokumentteja,
kuten valokuvia, muistiinpanoja, séhkopostikeskusteluja ja tiedotteita, luonnoksia tilasta
ja teksteistd, kdvijoiden palautteita seké osallistuvaa havainnointia, eli tutkijan
osallistumista tutkimansa yhteison toimintaan tavalla tai toisella '°. Niiden lisiksi
haastattelin Salon elektroniikkakokoelmien'' hoitajaa tutkija Leena Jarveli ja
yliopistonlehtori Petri Saarikoskea Salon taidemuseossa jarjestetystd Pelaa! -nédyttelystd
12 Saarikoski toimi my®s tyoni ohjaajana, ja olemme keskustelleet haastatteluun
liittyvistd aiheista my0s ennen ja jdlkeen haastattelun. En kuitenkaan née Saarikosken
roolia seki haastateltavana ettd ohjaajana ongelmallisena vaan enemménkin
hyodyllisend tyoni kannalta. Olen voinut tarkistaa joitakin epéselviksi jaéineitd asioita tai
yksityiskohtia néyttelyyn liittyen. Ohjaajan omakohtainen suhde aiheeseen on myos
heréttinyt mielenkiintoisia keskusteluita aihepiiristd, mistd olen saanut inspiraatiota

my0s omiin pohdintoihini.

1% Eskola & Suoranta 1998, 98—101.

" salon elektroniikkakokoelmat tallentavat ja esittelevat kansainvalista elektroniikkateollisuutta, sen
historiaa, kehitysta ja vaikutusta ihmisten elamaan seka siihen liittyvia ilmioita salolaisesta
ndkokulmasta. Kokoelman keskeisen osan muodostavat salolaisten elektroniikkayritysten valmistamat
laitteet 1920-luvulta nykypdivaan. Elektroniikkakokoelmat ovat osa Salon tuotanto- ja
kulttuurihistoriallista museota (SAMU). www.eliaskokoelmat.fi/fi/tietoa-kokoelmista.php ja
www.salo.fi/kulttuuri/samu/.

2 Liite 1.



Haastattelin myds useammissa néyttelyprosesseissa mukana olleita Mediamuseo
Rupriikin tutkijaa Outi Penninkangasta ja Museokeskus Vapriikin projektipaillikkoa
Kimmo Antilaa, jotka kertoivat Tampereella jarjestetyistd pelindyttelyistd B Useiden
pelindyttelyjen ja niité jérjestdvien museoiden yhteistyokumppaniin Pelikonepeijoonit -
yhdistykseen'* olen tutustunut kirjallisuuden lisiksi Juha K66nikin ja Mikko Hirvosen
tekemén haastattelun avulla. He haastattelivat pelikoneiden ja pelien kerdilyyn

keskittyvin yhdistyksen perustajajisenti Mikko Heinosta 10-12.7.2009 *°.

Asiantuntijahaastattelun avulla pyritdén hankkimaan tietoa tutkimuksen kohteena
olevasta ilmidsté tai prosessista. Henkilod haastatellaan hénelld olevan tiedon vuoksi
eikd henkilon itsensd vuoksi. Ndiden asiantuntijahaastattelujen avulla sain tietoa
suomalaisesta pelindyttelytoiminnasta, josta on saatavilla vield véhin kirjoitettua
tutkimustietoa. Asiantuntijahaastattelun analyysin tavoitteena on houkutella esiin
faktoja, jotka tuotetaan yhdessé haastateltavan kanssa tutkimusprosessin kuluessa.
Analyysin perustana on kriittinen eri aineistojen, kuten néyttelyn
suunnittelumateriaalien, omien havaintojen ja kokemusten ja tutkimuskirjallisuuden,

ristiinluenta. Asiantuntijahaastattelussa aineistonkeruu ja analyysi siis limittyvéit yhteen.
16

Tekemaini haastattelut olivat puolistrukturoituja teemahaastettuja, koska halusin antaa
asiantuntijoille tilaa kertoa projekteistaan ja ajatuksistaan vapaasti. Puolistrukturoitu
haastattelu tarkoittaa sitd, ettd vain jokin haastattelun osa pysyy muuttumattomana.
Tekemisséni haastatteluissa kysymykset oli mietitty valmiiksi, mutta niiden jérjestys
vaihteli haastateltavien kerronnan mukaan. Myds uudet esille tulleet asiat heréttivét
spontaaneja lisdkysymyksid, ja kysymysten sanamuodot poikkesivat usein kirjoitetusta
haastattelurungosta. Yksi puolistrukturoiduista haastattelumenetelmistd on
teemahaastattelu. Se etenee yksityiskohtaisten kysymysten sijaan keskeisten teemojen
mukaan. Tdma vapauttaa haastattelijan tutkijan ndkdkulmasta ja tutkittavien 4éni nousee

esiin. Teemat myds jdsentdvét aineistoa jo valmiiksi, miké helpottaa aineistoon

3 Liite 2 (haastattelurunko).

14 Pelikonepeijoonit on kolmen peliharrastajan Mikko Heinosen, Ville Heinosen ja Manu Parssisen
vuonna 1999 perustama tietokoneiden, pelikonsoleiden ja pelien kerailyyn keskittyva yhdistys. Jasenet
yllapitavat myos Pelikonepeijoonit — the Artic Computer & Console Museum -internetsivustoa, jossa
esitelldan yhdistyksen pelikokoelmaa. Suomen suurimpiin kuuluvassa kokoelmassa on noin 300 eri
pelikonsolia, kotitietokonetta ja pelihallipelid seka tuhansia peleja ja oheistuotteita 1970-luvulta
nykypaivaan. Yhdistys on tehnyt yhteistyota eri museoiden kanssa ja ollut mukana jarjestdmassa monia
pelindyttelyita. Heinonen 2010, 66—67; Parssinen, sahkdposti 5.5.2011.

> Lshdedokumentaatiosta ei kay yksiselitteisesti selville tarkkaa paivamaaras, jolloin haastattelu on
tehty, mutta haastattelu voidaan muiden tietojen perusteella ajoittaa kyseiseen viikonloppuun.

'® Alastalo & Akerman 2010, 373-374, 389-391.



tutustumista. '’ Haastattelin Antilaa ja Penninkangasta seké Salon niyttelytyoryhméssa
olleita Jarveldi ja Saarikoskea samanaikaisesti, jolloin haastattelu oli enemmén

keskustelunomainen. Namé haastattelut olivat kahden hengen tisméaryhmaihaastatteluja.

Ryhmaéhaastattelun alalajeja ovat parihaastattelut ja tismaryhméhaastattelut.
Ryhmaéhaastattelut ovat usein vapaamuotoisia ja keskustelunomaisia. Osanottajat
kommentoivat asioita spontaanisti, tekevét erilaisia huomioita ja tuottavat siten
monipuolista tietoa tutkittavasta ilmiostd. Tédssé tapauksessa haastateltavat parit tukivat
toisiaan menneiden projektien muistelussa, ja toisen tekemét huomiot saattoivat
edesauttaa asioiden muistamista ja pohdintaa. Taésmaryhméahaastattelu koostuu tarkasti
valituista haastateltavista, kuten téssd tapauksessa pelindyttelyprojekteissa mukana

olleista asiantuntijoista. '®

Haastattelu kestdé yleensé noin 45—-60 minuuttia, ja haastattelun tavoite on kerrottu
ajoissa haastateltaville. Paitin lahettdd teemahaastattelurungon noin viikkoa ennen
haastattelua kaikille haastatteluun osallistuville. P44dyin tdhén ratkaisuun, koska
haastattelussa késiteltdvét asiat vaativat muistelua ja haastateltavat saattoivat
halutessaan valmistautua tuleviin kysymyksiin muistelemalla menneité
néyttelyprojekteja. Ryhmékeskustelutyyppejé on luokiteltu muun muassa ryhmén
toiminnan mukaan arvioivaan/kuvailevaan, kdyttdytymistd kuvastavaan,
riskisuuntautuneeseen seki demostroivaan/pedagogiseen. Niistd toiminnan malleista
arvioiva ja kuvaileva toiminta sopii parhaiten tekemiini haastatteluihin. Siind osallistujia
pyydetddn kertomaan mielipiteensé ja tuntemuksena uudesta tuotteesta, palvelusta tai

tilanteesta, kuten esimerkiksi pelindyttelystd ja sen suunnitteluprosessista. '°

Koska kiytin tutkimuksessani monenlaisia aineistoja, kuten haastatteluja, erilaisia
dokumentteja, osallistuvaa havainnointia ja oman tyoskentelyn arviointia, voidaan tata
kutsua aineistotriangulaatioksi. Tarkoituksenani oli saada aiheesta monipuolista ja
kattavaa tietoa eri aineistoja hyodyntdmaélld. Useampien menetelmien hyddyntdminen
tekee tutkimuksesta myds luotettavamman. *° Jos olisin keskittynyt tutkimuksessa vain
omaan projektiini ja siitd kerdttyyn aineistoon, olisi tutkimuksen nédkdkulma ollut liian

yksipuolinen. Toinen esimerkkinéyttely ja asiantuntijoiden haastattelut toivat

7 Hirsjarvi & Hurme 2000, 47-48.
*® Hirsjarvi & Hurme 2000, 61-63.
19 .

Ibid.
0 Eskola & Suoranta 1998, 68—69.



tutkimukseen my0s toisenlaisia ndkdkulmia, joiden avulla sain aiheesta luotettavampaa

tietoa.

Tutkimus on kvalitatiivinen ja se etenee aineistoldhtdisesti yksittdisestd yleiseen.
Omakohtaisesta kokemuksesta lahteva tutkimus etenee muiden esimerkkien,
tutkimuskirjallisuuden ja asiantuntijoiden tietimyksen avulla kohti yleisempéa kasitysta
digitaalista pelaamista kisittelevistd ndyttelyistd. Hermeneuttinen analyysi, jossa
pyritdén ihmisen toiminnan, kulttuurin, taideteoksen tai tekstin merkityksen syvilliseen
ymmaértamiseen, sopii hyvin tutkimusaineistoni tarkasteluun. Siind ymmaértdminen
tapahtuu systemaattisen tulkintojen tekemisen prosessin toisin sanoen hermeneuttisen
kehan avulla, jossa yksityiskohtien tulkinta vaikuttaa kokonaisuuden tulkintaan ja
tulkintojen uudelleentulkinta lisdd tutkimuskohteen ymmarrysti. Tassé tutkimuksessa
pyrin juuri omien kokemusten avulla muodostamaan késitystd (muun aineiston liséksi)
digitaalista pelaamista kisittelevan nédyttelyn suunnittelusta. Laadullisen tutkimuksen
hermeneuttinen kehd méiraé analyysin ja tulkinnan yhtenevyyden, miké tarkoittaa sité,

ettd analyysivaiheessa aineistosta tehddin tulkintoja, jotka ohjaavat analyysia. *'

1.3 Aikaisempi tutkimus ja kisitteet

Olen etsinyt tutkimusta varten kirjallisuutta museoiden néyttelysuunnittelusta,
digitaalisten pelien ja pelaamisen historiasta, pelikulttuurin séilyttdmisesta,
kulttuuriperinndstd ja museologiasta. Olen kiinnostunut digitaalista pelaamista
késittelevistd ndyttelyistd erityisesti kulttuuriperinndn nékdkulmasta. Sen vuoksi en ole
perehtynyt tutkimuksiin, jotka késittelevét pelejé ja pelaamista museondyttelyssa
esimerkiksi oppimisen tai vuorovaikutteisuuden niikokulmista **. Avaan myos
digitaalisiin peleihin ja niyttelysuunnitteluun liittyvid késitteitd, jotka ovat helposti

ymmaérrettdvissd, mutta jotka vaativat mielestdni maarittelya.

Tyo6ni kannalta yksi tirkeimmisté tutkimusartikkeleista on Petri Saarikosken katsaus
Peleistd taiteeksi: digitaaliset pelit taidemuseossa — Salon taidemuseon Pelaa! -ndyttely
2009, joka on julkaistu Pelitutkimuksen vuosikirjassa 2010. Katsaus on oleellinen
kahdella eri tavalla, se on ldhimpénd omaa aihettani ja késittelee myos toista tyoni

esimerkkitapausta, Salossa jarjestettyd Pelaa! -ndyttelyd. Saarikoski kertoo

! Eskola & Suoranta 1998, 149-152 ; Raatikainen 2004, 111.

2 Oppimispelejd museoymparistossad ovat tutkineet muun muassa Herminia Wei-Hsin Din artikkelissaan
Play to Learn: Exploring Online Educational Games in Museums seka Riccardo Dini, Fabio Paterno ja
Carmen Santoro artikkelissaan An Enviroment to Support Multi-User Interaction and Cooperation for
Improving Museum Visits through Games. Wei-Hsin Din, 2006; Dini, Paterno & Santoro, 2007.



katsauksessaan digitaalisia peleja® seki taidetta yhdistavin nayttelyn
suunnitteluprosessista. Katsauksen alustus etenee yleisestd digitaalisten pelien
merkityksen pohdinnasta pelien esittelemiseen museondyttelyssé. Saarikoski nikee
digitaaliset pelit osana kulttuuriperintddmme, koska pelien arkipdivdistyminen, vahvat
pelien historiaan liittyvét tunteet ja kokemukset sekd muutaman vuosikymmenen ajan
jatkunut kehitys ovat tehneet niistd merkittdvid. Nayttelysuunnittelun lisdksi Saarikoski
pohtii tulevaisuuden pelindyttelyitd, ja sitd, mihin suuntaan nayttelytoiminta on menossa
ja miten suunnittelutyotd voitaisiin kehittia. ** Katsaus toimii my6s yhteni esimerkkini
siitd, miten ndyttelyn suunnitteluprosessia on esitelty kirjallisesti. Nama kdytannon
kokemukset ja arviot tulevaisuuden suunnista tarjoavat minulle hyvén pohjan omille

pohdinnoilleni.

Petri Saarikoski ndkee pelindyttelyn suunnittelun yleensd edellyttdvén tutustumista
erilaisiin refropelaamisen muotoihin, joiden avulla voidaan tutustua pelaamisen
laajempiin kulttuurihistoriallisiin merkityksiin *°. Saarikoski on tutkinut aihetta
véitoskirjassaan Koneen lumo - Mikrotietokoneharrastus Suomessa 1970-luvulta 1990-
luvun puolivdliin. Han kutsuu retropelaamiseksi laajemmin vanhoja tietokonepeleji
arvostavia alakulttuureja. Tdssd yhteydessé retropelaaminen voidaan kuitenkin kasittaa
rajatumpana harrastuksena, kuten vanhojen pelikoneiden ja pelien keréilyni sekd niiden
pelaamisena. Kerdilyharrastus vakiintui 1990-luvulla ensimmadisten alan yhdistysten ja

. . 26
museoiden syntyessa.

Jaakko Suominen on my®és tutkinut retropelaamista ja késittelee aihetta muun muassa
Tietokoneen toiset eldmét - Second Lives of a Computer -hankkeeseen liittyvéssa
katsauksessaan Retropelaamista tutkimassa — vdlitilinpdcdtds. Han on kiinnostunut
retropelaamisesta erityisesti massakulttuurina ja populaarikulttuurina, ja siitd, miten
alakulttuurista on tullut valtavirtaa. >’ Suominen on tarkastellut my0s toisen
esimerkkindyttelyn aihetta Pac-Mania sen suosion, erilaisten tulkintojen ja tuotteiden
sekd nostalgian kohteena artikkelissaan Pac-Man kaihon kohteena ja kokeilujen
vdlineend: luovasta aikalaisadaptaatiosta reflektiiviseen nostalgiaan. Artikkeli tuo

hyvin esille sen, miten peli on muuttunut joksikin muuksi ja minkélaisia tulkintoja ja

23 Kaytan tekstissani termia digitaalinen peli kaikista digitaalisilla valineilla pelattavista peleista. Kaytan
tata yleiskasitetta, koska tyodssani ei ole tarpeellista erottaa eri laitteilla pelattavia peleja toisistaan.

** saarikoski 2010, 132-137.

%% Saarikoski 2010, 133.

%6 Saarikoski 2004, 254.

" Suominen 2011c, 74-79.



tuotteita siitd on tehty. Hin késittelee peleihin usein liittyvié nostalgian tunteita, ja sitd,

miten eri tavoin nostalgia niyttdytyy erilaisissa Pac-Man -tulkinnoissa. **

Pelindyttelyjen yhteydessd on myds julkaistu néyttelyjulkaisuja, jotka kertovat
digitaalisista peleisté ja pelaamisesta esilla olleen ndyttelyn teeman ja ndkdkulman
mukaan. Sdhkdistd pelikulttuuria - Electrasta Pongiin, Pongista Pleikkaan on yksi
esimerkki téllaisesta julkaisusta, joka liittyi Séhkomuseo Elektrassa toukokuusta 2010
joulukuuhun 2011 jdrjestettyyn samannimiseen néyttelyyn *°. Lucien Kingin toimittama
Game On -teos taas liittyy ensimméiiseen suureen ja maailmanlaajuisesti kiertdneeseen
samannimiseen pelindyttelyyn. Teoksen artikkelit késittelevit pelien ja pelaamisen

historiaa seki kulttuuria erilaisista nikokulmista. *°

Museologiaan ja erityisesti museondyttelyihin olen tutustunut Jouko Heinosen ja
Markku Lahden Museologian perusteet -teoksen avulla. Ndyttely on luova prosessi,
jossa museo tai joku muu néyttelyn esittelijad kommunikoi objektien ja muun materiaalin
kautta yleisonsé kanssa. Ndyttely koostuu néytteillepanosta ja tulkinnasta, joka tekee
objektista enemmaén kuin vain esineen. Heinonen ja Lahti ovat ryhmitelleet niyttelyitd
niiden fyysisten ja informatiivisten ominaisuuksien mukaan. Fyysisié luokitteluja
edustavat ’pysyvit” perusndyttelyt, tilapdiset, siirrettivét ja liikkuteltavat
erikoisndyttelyt. Informatiivisia luokitteluja ovat muun muassa teemandyttelyt,
systemaattiset ndyttelyt, esineorientoituneet ndyttelyt sekd aktiiviset ja vuorovaikutteiset
néyttelyt, joista viimeksi mainittu kuvaa hyvin myds monia pelindyttelyitd. Kirjoittajat
tuovat esille myds ndyttelysuunnitteluun liittyvié ongelmia ja tavoitteita. Heidén
mielestéddn hyvé nédyttely kayttdd merkittavid objekteja, ndyttelylld on merkittédva
tarkoitus, se on hyvin suunniteltu ja kunnioittaa inhimillisid arvoja. Museonéyttelyn
suunnittelun ongelmana kirjoittajat nékevit yleisesti hyviksytyn teorian puuttumisen. *'
Teos on mielesténi hyva opas suomalaisten museoiden toimintaan. Omaa aihettani
sivuavat erityisesti museoiden ndyttelytoimintaa ja kokoelmien keruuta koskevat

kappaleet sekd museotyyppeja késittelevit kappaleet.

Néyttelysuunnittelusta on kirjoitettu paljon, koska ndyttelyjen rakentaminen on yksi
museoiden perustehtdvistd. Giles Velarde késittelee teoksessaan Designing Exhibitions

— Museums, heritage, trade and world fairs nédyttelysuunnitteluun liittyvid kéytdnnon

8 Suominen 2011b, 1.

9 Kyllonen & Lehtonen 2010.

*% King 2002, 9-17.

*! Heinonen & Lahti 2001, 152-178.



seikkoja ideasta loppuarviointeihin. Teos tuo selkedsti esille ndyttelysuunnittelun eri
vaiheet ja niihin kuuluvat tyotehtévit. Mielesténi teos toimii hyviné apuvilineeni
ndyttelyd ensikertaa suunnittelevalle. 32 David Dean taas kisittelee Museum Exhibition —
Theory and Practice -teoksessa ndyttelysuunnittelua hieman teoreettisemmin ja
tarkastelee kdytdnnon suunnittelua Velardea yksityiskohtaisemmin. Dean jakaa
néyttelyprosessin konsepti-, kehitys-, toiminta- ja arviointivaiheisiin, jotka késittavit
néyttelysuunnittelun eri vaiheet. > Vaikka vaiheet on esitetty kronologisesti, huomasin
omassa prosessissani eri vaiheiden kéytdnndssa limittyvén toisiinsa.
Néyttelysuunnittelusta voidaan myos kayttad termid ndyttelyarkkitehtuuri, joka viittaa
arkkitehdin visuaalisesti suunnittelemaan nayttelyyn. Usein museondyttelyt syntyvitkin
néyttelyarkkitehdin ja tutkijan yhteistyond. Nayttelyitd voivat kuitenkin suunnitella
my06s muutkin kuin arkkitehdit, kuten esimerkiksi omassa projektissani sekd Pelaa! -

niyttelyssd, jolloin néyttelysuunnittelu kisitteend toimii paremmin. **

Taiteen tohtori Outi Turpeinen taas pohtii muun muassa museoesineen esillepanon ja
visuaalisen ndyttelysuunnittelun tuottamia merkityksid véitoskirjassaan Merkityksellinen
museoesine — Kriittinen visuaalisuus kulttuurihistoriallisen museon
ndyttelysuunnittelussa. Teoksessa tarkastellaan sitd, miten esineet on esitetty museossa
ja minkélaisia merkityksié esineiden esillepano tuottaa. Turpeinen tarkastelee
kulttuurihistoriallisten museoiden néyttelyitd visuaalisesta nikokulmasta. Hian pohtii
muun muassa sité, voiko taide tuoda vaihtoehtoisia ja uusia merkityksia
kulttuurihistorialliseen museoon. Teorian liséksi Turpeinen analysoi eri taiteilijoiden
rakentamia néyttelytiloja ja itse tekemidén kuvitteellisia koetiloja
kulttuurihistoriallisissa museoissa. > Pidin Turpeisen tavasta pohtia vaihtoehtoisia
tapoja esitelld historiaa. Nden sen my0s sopivan digitaalisten pelien ja pelaamisen
esittelyyn, koska kyseessd on uudentyyppinen museoesine, jonka vetovoima piilee
erityisesti sen kdytdssé eikd perinteisessd nékoaistiin perustuvassa esittimistavassa.
Pidén Turpeisen teosta mielenkiintoisena aiheeni kannalta myos siksi, ettéd siind

yhdistelldén taidetta kulttuurihistoriallisen museon néyttelysuunnitteluun eri tavoin.

Niéyttely ei toteuttaisi tehtdvidnsa ilman néytteille laitettavia esineitd. Museoesine
sisdltdd museosta riippumatta erilaisia merkityksid. Museoon siirtymisen jélkeen

esinettd ei usein endd kdytetd sen alkuperdisessd kontekstissa. Museo on luokitellut

*? Velarde 2001, 1-178.

* Dean 1996, 8-141.

** Turpeinen 2005, 146-147
** Turpeinen 2005, 80-231.



esineen johonkin ryhmaéén, joka vaikuttaa sen tulkintaan ja luo sille kehykset.
Néyttelyssd museoesine esitetdén tietynlaisessa ymparistosséd, tietynlaisen teeman tai
tarinan osana ja suhteessa muihin museoesineisiin. Vaikka néyttely voi vaikuttaa
esineiden tulkintaan, tarkastelee jokainen kuitenkin esineité ja koko néyttelyd myos
omasta nikokulmastaan. *® Museoesineet ovat usein niytteilld vitriineissd erityisesti
kulttuurihistoriallisissa museoissa. Vitriinin kdyttofunktio on toimia rajattuna tilana,
jonka sisélle voidaan katsoa. Vitriinill4 on usein kiinted suhde esineeseen, koska
esinettd ei usein voida esittdd museossa ilman sitd suojaavaa vitriinid. Suojaustehtévinsa
liséksi vitriinit korottavat sisilldén olevan esineen tarkedksi. Turpeisen mukaan kokija
tekee tulkintansa eri ndkokulmasta késin, jos hén tietdd vitriinissé olevat esineet osaksi
taideteosta eiké osaksi esimerkiksi kulttuurihistoriallisen tai luonnontieteellisen museon

esillepanoa. >’

Néyttelyssé kdyvid ihmisid kutsutaan muun muassa kavijoiksi, vieraiksi, katsojiksi tai
yleisoksi. Outi Turpeinen kéyttdd teoksessaan sanaa kokija, koska hinen mielestddn se
viittaa moniin eri aisteihin perustuvaan kokemuksellisuuteen ja elamyksellisyyteen eiké
suppeammin vain esimerkiksi katsomiseen. Mielesténi kokija sopii hyvin Turpeisen
tutkimukseen, kun taas Kaija Kaitavuoren ja Miikka Roineen prosessikuvaukseen sopii
paremmin termi yleiso. Jaana af Héllstrom taas kdyttdd teoksessaan Ndyttelyviestintd
termid kdvijd. Han on luokitellut kdvijat sen mukaan, minkélainen suhde heilld on
museoon. Museovieras tulee museoon katsomaan tarjottavaa toimintaa, asiakas kéyttia
museon tarjoamia palveluita, kuten esimerkiksi arkistoja, kuluttaja vierailee
museokaupassa tai museon kahvilassa, vieras on tullut museoon viithtyméén, oppija
oppimaan ja kdyttdji seki osallistuja osallistumaan toimintaan. ** Kéytin itse sanaa
yleiso tekstissdni, koska viittaan yleisesti ndyttelyssé vierailevaan ihmisjoukkoon.
Yksittdisestd museossa kdyvéstd henkilostd kdytdn termid kavijé, koska termi on
itselleni luontevin ja kuvaa mielesténi hyvin eri syistd nédyttelyissé vierailevia

henkiloita.

Saavutettavuus tarkoittaa ndyttelyjen yhteydessa sité, ettd kaikilla on mahdollisuus
osallistua ja saada eldmyksié kulttuurikohteessa. Tdméan mahdollistamiseksi on
kiinnitettdva huomiota tiedolliseen ja kulttuuriseen saavutettavuuteen, viestinnin,

hinnoittelun ja rakennetun ympériston saavutettavuuteen seké saavutettavuuteen eri

*® Turpeinen 2005, 80-83.
%7 Turpeinen 2005, 40, 120, 204.
38 af Hallstrém 2011, 20.
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aistien avulla. Esteettomyys tarkoittaa erityisesti toimintarajoitteisten ihmisten

huomioimista palvelujen ja tilojen suunnittelussa. *°

Hannu Salmi tarkastelee artikkelissaan Menneisyyskokemuksesta hyédykkeisiin —
Historiakulttuurin muodot “’julkisen historian” ilmenemismuotoja ja pyrkii
hahmottamaan, miten menneen ja tulevan vélinen vuoropuhelu ja sen realisoituminen
nékyy nykyhetkessd. Hin tuo esille sen, miten historiantutkijat voisivat tutkia myos
sellaisia kohteita, joiden prosessit ovat vield kesken, eli he voisivat huomioida myds
nykyhetken tutkimuksissaan. Hén tuo esille esimerkkejé arkisesta historian ldsniolosta
muun muassa kirjallisuudessa, elokuvissa ja televisiossa, iskelmissd, tapahtumissa ja
sarjakuvissa. Salmi nikee historian néyttaytyvin nykyisyydessd viidella eri tavalla: 1)
kiytannossd, 2) kokemuksena, 3) kiytintoind, 4) artefakteina ja 5) hyddykkeind. *
Naitd kaikkia kohtia voi mielestdni enemman tai vihemmaén soveltaa myos digitaalisen
pelaamisen ja pelien tarkasteluun, kuten Anna Sivula ja Jaakko Suominen ovat muun
muassa tehneetkin. Historia ei siis ndyttdydy vain historiantutkimuksissa vaan myos

hyvin arkisissa asioissa, kuten esimerkiksi digitaalisissa peleissa.

Tarkastelen tekstisséni digitaalisia pelejd my0s osana kulttuuriperintéd ja peliaiheisia
néyttelyitd kulttuuriperintoprosessia vahvistavana toimintana. Museoliitto on

madritellyt kulttuuriperinnon seuraavalla tavalla:

Kulttuuriperintéd on kaikkialla ympérillimme: museoon talletettu
esine, ihmisen ja luonnon yhteiselosta kertova kulttuuriympéristo tai
esimerkiksi sukupolvelta toiselle siirtyvd puhuttu perinne.
Kulttuuriperintd tarjoaa ihmiselle mahdollisuuden paikallistaa itsensa
ajallisesti, tilallisesti ja sosiaalisesti. Kulttuuriperintd kertoo ihmisten
eldmaista eri aikoina ja antaa meille mahdollisuuden oppia tuntemaan
sekd omaa ettd muiden yhteisdjen kulttuureja. Kulttuurimme ja sen
konkreettiset ilmaukset ovat jatkuvassa muutoksessa. Kulttuuriperinto
paivittad historiaa nykypaivaén, silld huomisen kulttuuriperintd on
meidin nykyisyyttimme.

Museoliiton kuvaus on mielesténi hyvd mutta hieman epdmaééardinen siiné, miten
jostakin esineesté tai asiasta voi tulla kulttuuriperint6d. Kulttuuriperint on prosessi,
jota ylldpidetdédn tunnistamalla kohteita kulttuuriperinndksi. Siksi
kulttuuriperintdprosessin késite sopii mielesténi paremmin pelien tarkasteluun.
Historian Iehtori Anna Sivulan mukaan kulttuuriperintoprosessissa osa menneisyyden

jéljistd vaalitaan ja tuotetaan menneisyyden késittdmistd palveleviksi esimerkeiksi ja

* Lisstietoa saavutettavuudesta ja esteettomyydesta: www.kulttuuriakaikille.info/.
0 salmi 2001, 134-149.
* Museoliiton maaritelm3 kulttuuriperinndsta: www.museoliitto.fi/index.php?k=9189.
11



todisteiksi. Kulttuuriperintd koostuu sellaisista aineettomista ja aineellisista jéljisté,

jotka on tunnistettu historian** todisteiksi. **

Sivula tuo esille artikkelissaan Menetetyn jdrven jdljilld — Historia osana paikallista
kulttuuriperintoprosessia sen, miten historia ei ole enéé paikaan sidottua vaan
ennemminkin yhteison historiaa. 2000-luvulla myds aineeton perintd on tunnustettu
kulttuuriperinndksi, jos yhteisot tai jossain tapauksissa yksilot tunnistavat sen
kulttuuriperinnkseen. ** Digitaaliset pelit ja pelaaminen voidaan tissi tapauksessa
ymmaértad kulttuuriperinndksi, jos joku yhteisd kokee sen omaksi kulttuuriperinndkseen.
Kulttuuriperintoprosessissa on aina lasnd menneisyyden lisédksi myds nykyisyys ja
tulevaisuus. [Iman tulevaisuusaspektia vanhojen esineiden sdilytys ei ole pysyvaa.
Paikallisissa ja pienimuotoisissa kulttuuriperintdprosesseissa valintoja tekevét yksildt ja
pienet ryhmét. Suuremmissa prosesseissa korostuu kohteen julkinen merkitys,
dokumentointi ja arvottaminen seka julkinen keskustelu, ja sen toteutuminen vaatii
julkista rahoitusta ja lainsdédannon muutoksia. ** Tilla hetkelld digitaaliset pelit ja
pelaaminen sijoittuvat historiaan muun muassa erilaisten yhteisgjen, kuten esimerkiksi
internetin peliyhteisdjen historiana. Suomessa niiden pelien kulttuuriperintoprosessit

ovat vield pddasiassa pienimuotoisia.

Sivulan artikkelit toimivat hyvéni pohjana digitaalisten pelien ja pelaamisen
kulttuuriperintoprosessin tai -prosessien tarkasteluun. Digitaalisten pelien
kulttuuriperintoprosessi on kdynnistynyt, misti todisteina ovat aihetta késittelevit
nédyttelyt museoissa seka lisddntyneet tutkimukset ja artikkelit pelikulttuurin
sailyttdmisestd. Nayttelyt ja kirjoitukset kertovat siité, ettd pelko jonkin térkedn, tdssa
tapauksessa digitaalisten pelien ja pelaamiskokemusten, menettimisestd on noussut
esille. Nden halun sdilyttdd digitaalisia peleja merkkiné historiatietoisuuden

muutoksesta, jossa pelit ndhdain todisteina menneisyydesti .

Jaakko Suominen on kisitellyt tarkemmin digitaalisten pelien ja kulttuuriperinnon
linkittymisté toisiinsa tutkimusartikkelissaan Pelid perinnolld - lihtékohtia digitaalisen

kulttuuriperinnon tarkasteluun. Suominen tarkastelee kulttuuriperintéd Sivulan tavoin

* Historia tarkoittaa yhteison jakamaa menneisyyttd koskevaa ymmarrysta. Kasittelen historiaa tassa
ty0ssa menneisyyden ymmartamisend ja ymmarrettavana esittamisend. Markkola, Pirjo, Menneisyyden
ymmdrtdminen, HAik 3/2007, 273.
3 Kulttuuriperintoprosessissa jalki muuttuu dokumentiksi ja dokumentti todisteeksi, ja jollei kohdetta
ole tunnistettu todisteeksi, ei se ole kulttuuriperintda. Sivula 2010, 34.
* Sivula 2010, 26-27.
* Sivula 2012, 1-2, 10.
*8 Sivula 2012, 1.
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asiana tai ilmioné, jonka yksittdinen ihminen tai ihmisryhmé nékee séilyttimisen
arvoisena. Hian nikee digitaaliset pelit, pelikoneet ja niihin liittyvét ilmiot merkittdvana
osana kulttuuriperintdé, johon kuuluu niin sisdinen kuin ulkoinenkin kulttuuriperintd.
Sisdistd kulttuuriperintéd on pelikulttuurin tai -kulttuurien oma ymmaérrys siitd, mika
peleissé on tirkedd ja sdilyttdmisen arvoista. Ulkoiseen kulttuuriperintoon taas kuuluvat
digitaalisten pelien, kuten esimerkiksi historiapelien, viittaukset aiempiin tapahtumiin ja
yhteiskunnallisiin murroksiin. *’ Téssé tydssd tarkastelen juuri titd digitaalisen
pelaamisen sisdistd kulttuuriperintdd, eli sitd miten digitaaliset pelit ja pelaaminen
itsessddn ndhdaan merkittdvini ja huomionarvoisena kohteena ja siten esimerkiksi

museondyttelyn aiheena.

Digitaalisten pelien ja pelaamisen merkitys seki halu séilyttdd pelikulttuuria ovat
néhtdvissé aiheesta kirjoitetuissa artikkeleissa, joita 16ytyy jo paljon. Mark
Guttenbrunner, Christoph Becker ja Andreas Rauber Wienin teknillisesti yliopistosta
ovat tutkineet erilaisia keinoja videopelien séilyttdmiseksi artikkelissaan Keeping the
game alive: Evaluating strategies for the preservation of console video games. He ovat
ehdottaneet muun muassa alkuperéisten pelien ja pelikoneiden kerdédmistd museon
kokoelmiin, uusien vanhaa dataa lukevien laitteiden valmistamista, migraatiota (engl.

migration) ja emulaattoreita. **

Digitaalisilla peleilld ndhdéén olevan yhtymékohtia myo0s taiteeseen. Christiane Paul tuo
esille teoksessaan Digital Art, miten digitaalinen taide on kehittynyt 1980-luvulta tdhin
paivadn. Hén tuo myds esille aikaisemmin tehtyjé teoksia ja taiteilijoita, jotka ovat
hyoddynténeet tietokoneita ja teknologiaa taiteessaan. Digitaalinen taide noteerattiin
virallisesti taidepiireissé kuitenkin vasta 1990-luvun loppupuolella, jolloin museot ja
galleriat alkoivat siséllyttdi taidetta ndyttelyihinsi ja omistaa kokonaisia néyttelyita
digitaaliselle taiteelle. ** Digitaalisten pelien vaikutus taiteeseen nikyy erityisesti
peliaiheisissa taideteoksissa seké pelien mekanismeja tai logiikkaa hyodyntévissa

teoksissa.

1.4 Digitaaliset pelit osana museotoimintaa

Digitaaliset pelit siséltyvit jo muutamiin museoihin pysyviné elementteini ja useisiin

museondyttelyihin niin Suomessa kuin ulkomaillakin. Digitaalista pelaamista

*” Suominen 2009, 239-244.
*8 Guttenbrunner, Becker & Rauber 2010. 76-78, 86-88.
%9 paul 2003, 7-25, 27, 67, 196-203.
13



kisittelevien néyttelyjen suosio ja kiinnostus aihetta kohtaan on ollut 2000-luvulla
jatkuvasti nousussa *’. Viimeisen kymmenen vuoden sisilld onkin nihty monia aihetta
késittelevid museondyttelyitd muun muassa Salon taidemuseossa, Sihkdmuseo

Elektrassa, Mediamuseo Rupriikissa’' ja TR1 Taidehallissa sekéd Satakunnan museossa.

Vuonna 2006 Satakunnan Museossa esilla ollut Mikrokerhoista koteihin — Satakuntalaisen
tietokoneharrastamisen juurilla -ndyttely. Kuva: Petri Saarikoski

Mediamuseo Rupriikin vuonna 2006 esittelemé Ready. Commodoren kulta-aika -
ndyttely keskittyi Suomessa tirkedssé roolissa olleeseen laitevalmistajaan
Commodoreen, sen taustaan, kehittimiseen ja kiyttéon >2. Samana vuonna Satakunnan
Museossa oli esilld Mikrokerhoista koteihin. Satakuntalaisen tietokoneharrastamisen
Jjuurilla -néyttely, jossa esiteltiin Porin seudun kotitietokoneharrastuksen ja pelaamisen
vuorovaikutusta. Turun yliopiston digitaalisen kulttuurin oppiaine toteutti ndyttelyn
opiskelijaprojektina, johon liittyi my&s erillinen opetuskurssi. >* Erilaisia peleji ja
pelikoneita 1970-luvulta tihédn pdivéaén esittelevd Pelikonepeijoonit - Peli- ja
tietokonehistorian helmid -néayttely oli esilld Rupriikissa 24.4.—4.5.2008. Nayttely oli

pddasiassa Pelikonepeijoonien suunnittelema ja toteuttama . Néyttelysséd pdédsi muun

*% saarikoski 2010, 132.
31 Tampereen museopalveluihin kuuluvan Mediamuseo Rupriikin perusnayttely esittelee
joukkoviestinnan historiaa aina kirjoitustaidon kehittymisesta tekniikan uusimpiin saavutuksiin saakka.
Rupriikki sijaitsee Tampereen Finlaysonin tehdasalueella TR1 Taidehallin kanssa samassa rakennuksessa.
Lisatietoa Rupriikin www-sivulta: http://rupriikki.tampere.fi/.
>? Antila, Penninkangas 3.4.2012.
>* saarikoski 2010, 135.
> Penninkangas 12.4.2012.
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muassa tutustumaan siihen, miten kotona ja pelihalleissa pelattavat pelit erosivat
toisistaan eri aikakausina. >> Sahkémuseo Elektrassa toukokuusta 2010 joulukuuhun

2011 esillé ollut Sdhkoistd pelikulttuuria - Electrasta Pongiin, Pongista Pleikkaan -
ndyttely esitteli my0s pelejé ja pelikoneita eri vuosikymmeniltd. Néyttelyn toteutuksessa
olivat mukana my6s Mediamuseo Rupriikki sekd Pelikonepeijoonit. °® Uusimmista
pelindyttelyprojekteista mainittakoon Suomalaiset pelit silloin ja nyt’’, joka toteutettiin
Mediamuseo Rupriikin tiloissa Nordig Digra -konferenssin™® yhteydessa 5.-10.6.2012.
Naéyttely esitteli suomalaista peliteollisuutta yli kymmenen vuosikymmenen ajalta

lautapeleisté tietokonepeleihin ja liveroolipeleihin.

Suomessa koko digitaalisen pelaamisen historiaa laajasti késittelevét ndyttelyt ovat
olleet harvinaisia ja pelindyttelykonseptit ovat olleet aiheiltaan rajatumpia kuin muualla.
%% Suomen ulkopuolella on jo olemassa museoita, jotka ovat ottaneet huomioon
digitaaliset pelit kokoelmissaan. Strong National Museum of Play Yhdysvalloissa on
maailman ainut pelkéstian leikkiin ja peleihin keskittyvd museo. Britanniassa National
Media Museum on taas huomannut digitaalisten pelien merkityksen osana mediaa.
Berliinissd Saksassa sijaitseva The Computerspiele Museum on kuitenkin ensimmaéinen
pysyva digitaaliseen ja interaktiiviseen viithdekulttuuriin keskittyvd museo. 5 Museon
perusndyttely Computer Games. Evolution of a Medium esittelee digitaalisten pelien

historiaa harvinaisuuksista pelattaviin peliklassikoihin ja peliaiheiseen taiteeseen °'.

Peliaiheiset niyttelyt houkuttelevat yleisdd eri puolilla maailmaa . Yksi
tunnetuimmista on Barbican Art Museumin toteuttama Game On -néyttely, joka on
kiertdnyt maailmalla jo vuodesta 2002 ®. Niyttely esittelee laajasti digitaalisten pelien
vérikdstd historiaa ja kulttuuria vuodesta 1962 nykyhetkeen siséltien yli 150 pelattavaa

pelid. Osa Game On -néyttelyn esineistostd on kerdtty yksityisiltd harrastajilta ja

>* pelikokoelman aarteita esilld Tampereella. Manu, Parssinen. V2.fi (11.4.2008).
http://www.v2.fi/uutiset/pelit/3050/Pelikokoelman-aarteita-esilla-Tampereella/.
*% sshkémuseo Elektra, Sdhkdistd pelikulttuuria - Electrasta Pongiin, Pongista Pleikkaan:
www.elektra.fi/pages/pp.html.
*” Rupriikki. Suomalaiset pelit silloin ja nyt: http://rupriikki.tampere.fi/category/muut-nayttelyt/.
*8 Kansainvilinen Nordig Digra -pelikonferenssi jarjestettiin Tampereella 6.-8.6.2012. Konferenssissa
kasiteltiin pelien kulttuurisia ja yhteisollisia piirteita paikallisesti ja globaalisti erilaisista ndkdkulmista
kasin. Nordic Digra 2012: Little book of abstract.
*® Saarikoski 2010, 132-135.
*% Barwick et al. 2011, 379-380.
61 Computerspiele Museum, Computer Games. Evolution of a Medium.
www.computerspielemuseum.de/1282_About_us.htm.
%2 Suominen 2011c, 73.
% Game On -nayttely oli esillda Suomessa 18.9.—14.12.2003 Helsingin kaupungin taidemuseossa.
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kerilijoiltd, koska niitd ei ole 16ytynyt julkisista kokoelmista ®. Niyttely kiertia
edelleen maailmalla erilaisissa museoissa, ja ndyttelyd péivitetddn jatkuvasti.
Epévirallisen arvion mukaan niyttelyn on nédhnyt jo yli miljoona kévijaa 6 Vuonna
2010 valmistui uusi versio néyttelystd Game On 2.0., joka toimii samalla periaatteella ja

esittelee Game On -niyttelyn tapaan pelaamisen historiaa. *°

Game On -ndyttely 18.9.-14.12.2003 Helsingin kaupungin taidemuseossa. Kuvassa PDP-1
minitietokone, jolla pystyi pelaamaan Spacewar!-tietokonepelid (1962). Yhdysvaltojen MIT:ssa
kehitetty Spacewar! oli yksi varhaisimmista tietokonepeleista. Kuva: Petri Saarikoski

Yksi ensimmadisisti ja aikansa kattavin pelindyttely jérjestettiin Japanissa Tokion
valokuvausmuseossa vuonna 2003. Nintendo Entertainment Systemin (NES,
alkuperdinen nimi vuodesta 1983 Famicom) 20-vuotisjuhlavuoden kunniaksi pystytetty
ndyttely esitteli NES-pelejé, laitteita ja niiden tekijditd. Néyttely otti kantaa myds
tekijénoikeuskysymykseen tuomalla esille pelien teosarvon, taiteellisen arvon ja tekijét.
Jaakko Suomisen mukaan néyttelyn jirjestimiseen vaikuttivat juhlavuoden ja

kasvaneen retropeli-harrastuksen liséksi my0s se, ettd nuoruudessaan videopeleja

® The race is on to preserve the cultural history of games. Hill, James. The Age -verkkolehti (6.3.2008).
® Australian Centre for the Moving Image (ACMI). www.acmi.net.au/game_on.aspx.
% Barbican Art Museum, Game On. www.barbican.org.uk/bie/exhibitions/game-on.
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pelanneet olivat kasvaneet siihen institutionaaliseen asemaan, ettd he saattoivat nostaa

pelit jalustalle. *

Uudessa Seelannissa sijaitseva Film Archive (elokuva-arkisto) esitteli vuonna 2005
videopelejé néyttelyssddn C./DOS/RUN — Remembering the 80s Computer. Esilld oli
elokuvia ja esineitd 1980-luvulta, jotka ennakoivat uutta digitaalista aikaa. Lisdksi
néyttelyssé oli esilld aikakauden tyylid ja teknologiaa ylistdvid teoksia nykytaiteilijoilta,
pelisuunnittelijoilta, muusikoilta ja elokuvantekijoilti. ®® Pariisin Grand Palais -
ndyttelyhallissa 10.11.2011-9.1.2012 jarjestetyssd Game Story - A History of Video
Games -néyttelyssd peleja puolestaan tarkasteltiin estetiikan ja kulttuurin ndkékulmista.
% Mybs Yhdysvalloissa parhaillaan kiertivi The Art of Video Games -niyttely
kisittelee digitaalisten pelien estetiikkaa ja taiteellisia ominaisuuksia. Nayttelyn
toteutuksesta vastaa New Yorkissa sijaitseva The Smithsonian American Art Museum,

jossa se on myds tilld hetkelld esilld. "

Néma edelld mainitut esimerkit muissa maissa toteutetuista néyttelyisti eroavat Suomen
vastaavista laajuudeltaan ja resursseiltaan. Erilaiset 1dhtokohdat antavat mahdollisuuden
tarjota monipuolisemman ja kattavamman kuvan digitaalisen pelaamisen historiasta ja
kulttuurista. Toisaalta pienemmat ja rajatummat niyttelyt voivat tarjota
yksityiskohtaisempaa tietoa ja esitelld niité aiheita ja teemoja, jotka harvemmin
paidsevit laajemmissa ndyttelyissa esille. Satakunnan museossa esilld ollut
satakuntalaista tietokoneharrastusta kasitteleva ndyttely on mielestdni hyvé esimerkki
pienestd ndyttelysté, joka tuo esille paikallisen nikdkulman usein universaalina pidetyn

ilmion tarkasteluun ',

Vaikka Suomessa ei vield olekaan digitaalisiin peleihin keskittyvdd museoammatillisesti
hoidettua kokoelmaa tai peleille omistettua museota, on pelikulttuuria pidetty ylla

harrastajavoimin. Pelikokoelmia on yllpidetty muun muassa Turussa’”, Jyviskylissd’,

&7 Japanin digipelihistoriassa on paljon tuntemattomia puolia. Koneen kokemuys & tietokoneen
takapuoli -blogikirjoitus, Suominen (20.10.2011). http://jaasuo.wordpress.com/2011/10/20/japanin-
digipelihistoriassa-on-paljon-tuntemattomia-puolia/.
®8 Swalwell 2007, 265 ; Film Archive, C;/DOS/RUN — Remembering the 80s Computer.
www.filmarchive.org.nz/.
%9 Réunion des Musées Nationaux (RMN), Game Story - A History of Video Games.
" The Smithsonian American Art Museum, The Art of Video Games.
http://americanart.si.edu/exhibitions/archive/2012/games/.
" Saarikoski & Suominen 2009, 16-17.
2 Game Tech & Arts Lab, www.gametecharts.fi/fi/pelimuseo.
7% Suomen tietojenkisittelymuseo, http://suomentietokonemuseo.fi/?lang=fi.
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padkaupunkiseudulla™ sekd Tampereella”. Pelikonepeijoonit -yhdistys on kuitenkin
valtakunnallisesti alan tdrkeimpid toimijoita, ja sen jdsenet omistavat suomalaisista
harrastajista laajimman pelikokoelman, noin 300 eri laitetta ja noin 3000 pelii.
Yhdistyksen perustivat kolme peliharrastajaa Mikko Heinonen, Ville Heinonen seké
Manu Pirssinen vuonna 1999. Heinosen mukaan pelien historian sdilyttiminen on
alkanut kiinnostaa vasta viimeisen viiden vuoden aikana muitakin tahoja kuin yksittiisia
ihmisid. Kokoelman kasvettua ja nédkyvyyden lisddnnyttyd 2000-luvulla
Pelikonepeijoonit ovat saaneet paljon tiedusteluja ja yhteistyOopyyntdjé eri tahoilta,
kuten esim. museoilta. ’® Yhdistys auttoi muun muassa Game On -niyttelyn kuraattori
Barry Higginsid lahjoittamalla useita Pong-tyyppisid pelikoneita néyttelyyn ja yleison
pelattavaksi ”’. Digitaalisen pelikulttuurin historian siilyttijéina harrastajaryhma on ollut
tarkednd yhteistyokumppanina Suomessa jirjestetyissd pelindyttelyissa.
Pelikonepeijoonit ovat olleet tirkedssé roolissa myds molemmissa tdmén tyon
esimerkkindyttelyissd monien muiden néyttelyjen lisdksi. Tdmén vuoksi palaan

harrastajaryhmédén ja heiddn toimintaansa myos seuraavissa luvuissa.

7 Tieto- ja pelikonemuseoyhdistys ry. www.tietokonemuseo.net/.
75 Pelikonepeijoonit -yhdistys. http://pelikonepeijoonit.net/; Pirkanmaan Mikrotietokonekerho.
http://www.sci.fi/~mikrofan/.
’® Heinonen 2010, 66—69.
" Heinonen & Reunanen 2009, 63.
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2. Pac-Man — vanhempi kuin Porin taidemuseo — pieni opiskelijatyoni valmistunut

peliniiyttely ja siiti saadut kokemukset

2.1 Suunnitteluprosessi

Pac-Man - vanhempi kuin Porin taidemuseo -niyttely suunniteltiin ja toteutettiin
opiskelijatydné Porin taidemuseossa 14.5.2011 jarjestettyyn Museoiden yo -
tapahtumaan. Projekti kiynnistyi tammikuussa 2011, kun meité pyydettiin yhdessi
Pinja Tawastin kanssa suunnittelemaan pelipiste tapahtumaan. Esittelen tissd luvussa
ndyttelysuunnittelun ja niyttelyn rakentamisen monivaiheista prosessia kuvaamalla
omia kokemuksiani nédyttelysuunnittelusta. Kerron, miten idea peliaiheisen néyttelyn
rakentamiseen syntyi, mité eri vaiheita suunnitteluty6hon kuului ja miten yleiso
vastaanotti valmiin néyttelyn. Arvioin niyttelysuunnittelun lisdksi myos valmista

ndyttelyd ja sen onnistumista, sekd projektista oppimiani asioita.

Koska tutkimukseni koskee digitaalista pelaamista késittelevien ndyttelyjen kdytdnnon
suunnittelua, koen omakohtaisen kokemuksen aiheesta erittdin tarkedksi. Osallistumalla
néyttelyprojektiin olen saanut sellaista tietoa, jota ei voi saada pelkéstiédn aihetta
kisittelevia teoksia lukemalla. Siksi tekstisséni korostuu kéytdnnonldheinen ndkokulma
teoreettisen sijaan. Omakohtaisten kokemusten avulla ymméarrdn myds
nédyttelysuunnittelua késittelevié teoksia paremmin ja voin suhtautua niihin
lahdekriittisemmin, koska voin verrata niissi késiteltyja aiheita omiin kokemuksiini.
Tarkastelen projektia nyt vuosi sen pééttymisen jdlkeen, mik voi vaikuttaa analyysiini.
Néen aikavélin kuitenkin hyviné asiana, koska ajatukseni ovat ehtineet kypsyé ja nden

prosessin kokonaisuutena paremmin.

Museoiden yo jérjestettiin 14.5.2011 Porin kaupungin museoissa, ja tapahtuma avasi
samalla 16.-24.5.2011 vietettivin Museoviikon '*. Porin taidemuseon teemana oli
1980-luku, koska taidemuseo tiytti tapahtuman ajankohtana 30 vuotta. Jérjestdjind
toimivat Porin taidemuseo, Kulttuuriyhdistys Rapajooti ry ja Porin lastenkulttuurikeskus

- Satakunnan lastenkulttuuriverkosto. Suunnittelimme tapahtumaan néyttelyn yhdessa

78 Museoiden y6 -tapahtumia jarjestetdan eri maissa eri ajankohtina. Museoliitto suosittelee
jarjestamaan tapahtumia Suomessa Museoviikolla (vuonna 2011 Museoviikko jarjestettiin 16.—22.5.).
Museoliiton internet-sivut: www.museoliitto.fi/jasentiedotteet.php?aid=10380&k=10665&d=2011.
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toisen opiskelijan, Pinja Tawastin kanssa, joka tydskenteli tuolloin tutkimusavustajana

CoEx - Yhteisollistd tekemisti tukevat tilat kokemusten jakamisessa -hankkeessa "°.

Tata soveltavaa osuutta varten kerddamani aineisto koostuu valokuvista,
muistiinpanoista, yhteistydbkumppanien seki tyOparini kanssa kdydyisti
sdhkopostikeskusteluista, tilapiirustuksista, tapahtuman havainnoinnista ja
loppupalaverista. Nayttelyn suunnitteluvaihetta koskeva teksti pohjautuu aiheesta
kevadlld 2011 kirjoittamaani artikkeliin Pac-Man taidemuseossa — ndyttelyprojektin
kuvaus ®. Samaa niyttelykonseptia kiytettiin hieman muunneltuna myds Rosenlew-
museossa’' 2. —4.9.2011 ja Insomnia -verkkopelitapahtumassa®* 27.-30.10.2011.
Keskityn kuitenkin tissd luvussa vain ensimmaéiseen nédyttelyyn, koska en ollut mukana

jalkimmadisten, samaa konseptia hyodyntévien, ndyttelyjen pystytyksessa.

Koska olin suunnittelemassa néyttelyd ensimmaisti kertaa eldmésséani, tutustuin
suunnittelutyon ohella muutamaan aihetta késittelevaan teokseen™. Hain tietoa
erityisesti prosessin eri tydvaiheista ja ndyttelytilan suunnittelusta. Vaikka emme
tyOparini kanssa noudattaneet mitddn valmista projektimallia suunnittelutydssdmme,
olen pyrkinyt kuvaamaan projektin etenemisté kirjallisuudessa esiintyvien
suunnitteluvaiheiden ja teemojen avulla. Kirjallisuuden avulla olen pystynyt ndkemé&én

suunnitteluprosessin selkeimmin ja uskon jaottelun helpottavan myos lukijaa.

Olen jakanut timén ndyttelyn suunnitteluprosessia kuvaavan luvun kolmeen alalukuun,
joista ensimmdisessd kerron, miten projekti eteni toimeksiannosta kohti toteutusta.
Kasittelen tekstissd kidytdnnon suunnittelutyon eri vaiheita tilasuunnittelusta
ndyttelytekstien tuottamiseen. Toisessa alaluvussa keskityn valmiiseen néyttelyyn ja sen
havainnointiin Museoiden y0 -tapahtumassa. Kerron, miten niyttely toimi osana yhden
illan kestévéd kulttuuritapahtumaa ja miten yleiso suhtautui niyttelyyn. Koska

tutkimukseni keskittyy néyttelyn suunnitteluun ja toteutukseen, olen jattanyt yleison

”® Porin yksikdn, Tampereen teknillisen yliopiston Porin yksikdon ja Tampereen yliopiston yhteistydhanke
tutkii kokemuksia ja elamyksia fyysisissa, sosiaalisissa ja virtuaalisissa tiloissa. Lisda tietoa hankkeesta:
www.doria.fi/bitstream/handle/10024/72619/CoEx_verkko.pdf?sequence=1.
% Naskali 2011.
81 Rosenlew-museo, Pac-Man-peliviikonloppu. www2 .pori.fi/smu/rosenlew-museo/arkisto.html.
82 |isa4 tietoa verkkopelitapahtumasta: www.insomnia.fi/.
8 David Dean: Museum Exhibition — Theory and Practice, Giles Velarde: Designing Exhibitions —
Museums, heritage, trade and world fairs, Outi Turpeinen: Merkityksellinen museoesine — Kriittinen
visuaalisuus kulttuurihistoriallisen museon ndyttelysuunnittelussa ja Kaitavuori, Kaija & Roine, Miikka
(toim.): Ndyttelyprosessin kuvaus.
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havainnoinnin vihemmaélle huomiolle. Kolmannessa luvussa arvioin néyttelyn

suunnitteluprosessia ja lopputulosta. Lopuksi pohdin sitd, mité tésti projektista opin.

2.1.1 Ideasta kohti toteutusta

Kuten monissa muissakin projekteissa ja prosesseissa my0s ndyttelyn jérjestimisessid on
suunnittelu-, toteutus- ja padttdmisvaiheet. Ndma vaiheet esiintyvét niyttelysuunnittelua
kisittelevdssa kirjallisuudessa tavalla tai toisella. Ennen kun néyttelyd voidaan ldhted
suunnittelemaan, tdytyy sille olla jokin syy. Suunnittelijoiden tiytyy tietdd, miksi,
milloin ja minne ndyttely pystytetdédn, mitkd ovat sen tavoitteet, mitd objekteja asetetaan
néytteille ja kuinka suuri budjetti niyttelylld on. Nima seikat olisi hyvé tietda
mahdollisimman pian, koska niitd koskevat muutokset vaikuttavat ndyttelyyn
merkittivasti. ** Jouko Heinonen ja Markku Lahti ovat yksinkertaistaneet

niyttelyprojektin alkuvaiheen selkeisiin kysymyksiin: mitd, kuinka, missd ja miksi. ®

Idea niyttelyn jirjestimisestd syntyi, kun kulttuuriyhdistys Rapajoéti ry:n®®
Annakatriina Jylhé kysyi Petri Saarikoskelta, olisiko hinelld ideoita Museoiden yo0 -
tapahtuman ohjelmaksi. Saarikoski ehdotti tapahtuman 1980-luvun teemaan hyvin
sopivaa videopeliaihetta. Kun sain kuulla projektista ensimmaisté kertaa, suunnitelmissa
oli pieni peliaiheinen ndyttelynurkkaus. Ensimmé&inen projektipalaveri pidettiin
27.1.2011 yhdessi Petri Saarikosken, Pinja Tawastin ja Jaakko Suomisen kanssa. *’
Tarkoituksena oli tuottaa tapahtumaan pelindyttely tai pelinurkkaus, jossa olisi 1980-
luvun digitaalisia pelejd yleison pelattavana. Tété voisi kutsua myds néyttelyn
tavoitteeksi ja vastaukseksi kysymyksiin, miksi néyttelyé ldhdettiin suunnittelemaan ja

mitd ndyttelyn olisi tarkoitus esittéa.

Padtimme jo suunnittelun alkuvaiheissa keskittyd vain yhteen aikakauden
peliklassikkoon, Pac-Maniin. Pac-Man on yksi menestyksekkédimmisté videopeleisté
kautta aikojen. Suosion syind on pidetty tunnistettavaa hahmoa, johon on helppo

samaistua, vikivallatonta teemaa seké yksinkertaista mutta samalla jannitysta

8 \elarde 2001, 51-55.
8 Heinonen & Lahti 2001, 160.
86 Kulttuuriyhdistys Rapajootin toimintatarkoituksena on edistada taiteiden ja musiikin harrastusta Porissa
sekd koota satakuntalaiset taiteen ja musiikin ammattilaiset ja harrastajat yhteiseen toimintaan.
Rapajooti toteuttaa kulttuuritilaisuuksia, konsertteja ja juhlia, teatteri- ja elokuvanaytantoja seka
harjoittaa tiedotus-, kustannus- ja julkaisutoimintaa. Lisda tietoa yhdistyksesta:
www.rapajooti.fi/site/index.php?page=1.
¥ Saarikoski, Suominen, Tawast & Naskali, sahképostiviestit 26.1.2011.
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yllapitivéi pelattavuutta. *® Yhteen peliin keskittyvi aihe sopi mielestimme hyvin
pienehkdon néyttelytilaan ja Porin ylioppilasteatterin tapahtumassa esitteleméin
analogisoituun versioon pelistid. Pac-Man -aiheen valintaan vaikuttivat myds oppiaineen
aiemmat kokemukset pelistd, kuten jo edellisend syksynai jérjestetty analogisoitu versio
pelistd Insomnia -verkkopelitapahtumassa, sekd henkilokunnan perehtyneisyys pelin

historiaan ja kulttuuriseen merkittivyyteen.

Pac-Man on sokkelopeli (engl. maze), jonka perusideana on syominen. Pelaaja ohjaa
keltaista Pac-Man-hahmoa ympéri sokkelomuotoista kenttdd yrittden syoda kaikki
kentdn keltaiset pallot ja muut symbolit vdistellen samalla neljdé erivdristd haamua.
Jokaisesta syodysté pallosta pelaaja ansaitsee pisteitd, ja 10 000 pisteelld saa lisdeldman.

Jos Pac-Man tormda haamuun, vihenee pelaajalta yksi eldmai. Japanilainen

SeQRe 20

Kuva PacMan-pelista. Kuvakaappaus otettu 19.9.2012 sivustolta www.pacman.fi,
jossa voi pelata pelia flash-versiona Internetin selaimella.

8 Mayra 2008, 69.
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pelisuunnittelija Toru Iwatani kehitti pelin 1980-luvulla ollessaan tdissd Namco -
peliyhtiossd. Hian halusi suunnitella yksinkertaisen ja vékivallattoman hallipelin, joka

sopisi myds naispuolisille pelaajille ja perheille. 8

Pac-Man syntyi jo legendaksi muodostuneen kertomuksen mukaan Iwatanin
lounastauolla, kun hén leikkasi pitsasta palan pois ja pditti tehdi lautaselle syntyneesti
muodosta pelin hahmon. Tété pelin syntyyn liitettdvaa tarinaa voidaan kutsua Suomisen
mukaan teknoloreksi, joka juontuu kansanperinnetti ja sen tarinoita kuvaavasta sanasta
folklore *°. Ensimmdinen versio pelisti nimeltd Puck Man julkaistiin 22.5.1980
japanilaiselle yleisolle. Yhdysvaltalainen Midway-pelivalmistaja osti pelin oikeudet
vield samana vuonna ja julkaisi sen nimelld Pac-Man. Nimi vaihdettiin, koska

Yhdysvalloissa peléttiin lasten vaihtavan alkuperdisen nimen etukirjaimen f-kirjaimeksi.
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Pac-Mania on pidetty yhtend varhaisimmista personoiduista videopelihahmoista, ja se
vaikutti my6s uuden pelityypin, sokkelopelien kehittymiseen. Pelistd on tehty monia eri
versioita, joista Ms. Pac-Man oli selkedsti naispelaajille suunnattu. Pac-Man levisi
pelihalleista 1980-luvun alussa kotikoneisiin, ja pelistd tehtiin erilaisia kulutustuotteita,
kuten muun muassa reppuja, vuodevaatteita, televisio-ohjelmia ja pophittejd. Suomessa
pelid tai siitd tehtyja kopiota on pelattu pidasiassa kotona, mutta myos kahviloissa,
ruotsinlaivoilla ja huvipuistoissa. Yhdysvaltoihin verrattuna Suomessa ei ole ollut
vastaavaa pelihalliperinnettd, minka vuoksi pelié pelattiin 1980-luvulla pidasiassa
kotitietokoneilla. Pelid on pidetty myds varhaisena kasuaalipeling, eli lyhytkestoisena
taukopelind. Siitd on tehty lukemattomia erilaisia kopioita ldhes kaikille pelialustoille.
Nykyisin pelid voi pelata myos esimerkiksi selainversiona Internetissa. Keltaisesta Pac-
Manista on tullut tietyn peliaikakauden tunnus. Se muistetaan, koska hahmoon ja peliin

viitataan yhi edelleen ja se ndyttiytyy uusissa pelituotteissa ja populaarikulttuurissa. >

Néyttelyn pelattavat Pac-Man -pelit ja pelikoneet saimme sovittua veloituksetta lainaan
Pelikonepeijoonit -yhdistykseltd. Ilman heitd ndyttelysté olisi puuttunut kaikkein tarkein
elementti, ndyttelyesineet. Rahaa yhden péivin kestdvédidn niyttelyyn ei ollut juurikaan

varattu. Saimme kuitenkin kustannettua véhiiset materiaalihankinnat ja muut kulut

# Mayra 2008, 68-71.
%0 suominen 2011b, 2.
1 Mayra 2008, 68-70 ; Pac Man Museum -verkkosivusto: http://pacmanmuseum.com/history/Toru-
Iwatani.php.
%2 Suominen 2007; Suominen 2011b, 2—4.
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CoEx -hankkeen budjetista. Projektin suurin rahallinen panostus oli tydparini
osallistuminen projektiin hankkeen palkkaamana tyontekijané huhti-toukokuussa.
Taidemuseo tarjosi kdyttoomme tilan lisédksi my0s vélineitd, kuten pOytié, tasoja, tuoleja
ja alustoja ndyttelyn rakentamiseen. Rapajooti ry taas huolehti tapahtuman
markkinoinnista seki esineiden kuljetuksista. Néin néyttelyprojektin alkuasetelmat

olivat ainakin jollain tasolla tiedossa ennen varsinaista suunnittelutyota.

Pac-Man -niyttely oli tavallisiin museondyttelyihin verrattuna hyvin pienimuotoinen ja
vahan ihmisid tyollistdva projekti, jossa padvastuu oli meilld opiskelijoilla. Kaija
Kaitavuori tuo esille Ndyttelyprosessin kuvaus -teoksen johdannossa sen, miten
yhteinen aikataulutus ja kommunikointi eri ammattiryhmien vililld voi olla suuren
nédyttelyn kohdalla haastavaa. Pienemmissé ndyttelyprojekteissa haasteena on se, ettd
muutaman henkilon on muistettava paljon ja hoidettava useampaa tehtévaa
samanaikaisesti. °° Vaikka projekti oli pieni, kuului siihen ison ndyttelyn tavoin monia
eri osa-alueita ja tehtévid, jotka vain toteutettiin pienemmalla porukalla ja omien

taitojen sekd resurssien mukaan.

Teimme yhdessa tyoparini kanssa kaikki ndyttelyi ja sen suunnittelua koskevat
paitokset. Emme jakaneet toisillemme selkeitd rooleja vaan osallistuimme molemmat
ndyttelytilan suunnitteluun ja toteutukseen, néyttelytekstien ideointiin ja tuottamiseen,
tekstien graafisen ilmeen toteutukseen ja kuution prototyypin testaukseen sekd muihin
kiytannon jérjestelyihin. Hoidin kuitenkin yhteydenpidon eri yhteistydkumppaneihin.
Padadyimme téhin, koska projekti liittyi opinnédytety6honi, johon hain omakohtaista
kokemusta suunnittelutydstd. Myds tyoparini velvollisuudet CoEx -hankkeessa ja matka
Japaniin projektin aikana vaikuttivat siihen, ettd tehtdvd sopi minulle paremmin.
Yhdessd suunnitteleminen ja tekeminen tuntuivat luontevalta ainakin omasta mielestdni,
koska minulla ei ollut pelindyttelyn suunnittelusta aiempaa kokemusta. Tawast
puolestaan oli ollut edellisené kevaina esilld olleen Port — Viini Portugalista -nédyttelyn
suunnittelutydryhmaissd, joten hédnelld oli jo jonkin verran kokemusta museonéyttelyn

tee - . . 94
jarjestamisesta " .

Néyttelyn tarkoituksen, teeman, ajankohdan, paikan ja resurssien jélkeen voidaan ryhtyd
varsinaiseen suunnittelutyohon. David Dean jakaa ndyttelyprosessin teoksessaan neljaén

osaan, konsepti-, kehitys-, toiminta- ja arviointitydvaiheisiin. Kehitysvaiheen hin on

%3 Kaitavuori 2006, 5.

o Nayttely toteutettiin opiskelijatyona yhteistydssa Rosenlew-museon kanssa vuonna 2010. Nayttelyn

suunnittelu kuului Kulttuurituotannon ja maisemantutkimuksen koulutusohjelman kurssivalikoimaan.
24



jakanut vield kahteen osaan, suunnittelu- ja tuotantovaiheeseen. Niistd ensimméiisen
tarkoituksena on tuottaa niyttelysuunnitelma, jota sitten noudatetaan tuotantovaiheessa.
%% Lihetimme alustavan nidyttelysuunnitelman Porin taidemuseolle 29.3.2011 % Se
sisélsi sen hetkiset suunnitelmamme néayttelytilan esineistosté, tarpeistosta ja sekd

niiden sijoittelusta tilaan.

Kehitysvaiheessa luodaan muun muassa niyttelyn juoni, luonnokset niyttelytilasta ja
objektien asettelusta, pohditaan ndyttelyn kohderyhmaéi, tutkitaan ja tuotetaan teksteja
sekéd oppimismateriaaleja, luodaan markkinointisuunnitelmat seké péétetain budjetista,
johon kuuluvat aika, henkil6sto ja raha. Tuotantovaihe on kaikkein aktiivisin vaihe
ndyttelysuunnittelussa, ja sithen kuuluu paljon eri ammattitaitoa vaativia tehtdvid, kuten
tekstien tuottamista ja painatusta, museoesineiden konservointia ja esillepanoa,
logistiikkaa, niyttelytilan valmistelua (seinit, valaistus, vitriinit, huonekalut,
maalausty6t), markkinointia ja tiedotusta (yhteyden eri medioihin ja tiedotusvélineisiin.)

seki toimivaa koordinointia, jolla varmistetaan, etti kaikki asiat hoidetaan aikataulussa.
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Néyttely voidaan ndhdi my0s tarinana, joka koostuu neljésti elementisti:
kertomuksesta, kertojasta, polusta ja kontekstista. Kertomus sisdltdd viestin, jonka
ndyttelyntekijét haluavat vilittad yleisolle. Viestisté tulee tarina kun se siséltdé juonen,
jossa on alku, keskikohta ja loppu. Tét4 Aristoteleen draaman rakennetta voidaan siis
soveltaa my0s nédyttelysuunnitteluun. % Kertojaa taas tarvitaan kuljettamaan tarinaa
eteenpdin eri medioiden vélitykselld, kuten esimerkiksi tekstin, grafiikan ja teknologian
avulla. Polku muuntaa tarinan kolmiulotteiseen ndyttelytilaan. Tila jaetaan tarinaa
tukien niin, ettd yleiso kokee néyttelyn joko kronologisesti, tietyn teeman tai hierarkian
mukaan. Yleison kiinnostuksen ylldpitdmisen kannalta olisi ihanteellista, ettd tarinaa

paljastetaan vihitellen eiké niytet siti heti kokonaisuudessaan. *°

Projektin kehitysvaihe alkoi ndyttelytilan luonnostelulla ja niyttelyesineiden
valitsemisella. Kun paddasimme katsomaan nayttelylle varattua tilaa maaliskuussa,
jouduimme hieman muuttamaan kisitystimme pelinurkkauksesta. Kdytossimme oleva

tila e1 ollutkaan huoneen seinustalla tai nurkkauksessa vaan keskelld huonetta. Seinétila

% Dean 1996, 8-18.
% Liite 3.
" Dean 1996, 8-18.
% |konen 2001, 194.
% Lorenc et al. 2007, 104.
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oli varattu toiselle néyttelylle, Koetila! Pedagoginen prosessi ja ndyttely Maire
Gullichsen ja modernismi -sarjassa. Toiseksi ndyttelytilavaihtoehdoksi keksimme
taidemuseon rappukaytivissé olevan nurkkauksen. Hylkdsimme kuitenkin tilan sen
vuoksi, ettd se oli hieman syrjéssi ja rappukéytivissé kaikui. Ollessamme palaverissa
taidemuseolla ilmoille heitettiin idea lattialla olevista tyynyisti ja sékkituoleista, joilla
voisi istuskella ja pelailla rennosti peleji. Tartuimme ideaan, koska se tuntui sopivan
tilaan ja peliaiheeseen hyvin. Pdidtimme myos rajata pelialueen lattiapinta-alaa
peittdvilld matolla. Taidemuseon varastosta 16ysimme myohemmin myds muita

kayttokelpoisia vilineitd niyttelytilan rakentamiseen.

Idea- ja esinekeskeinen ldhestymistapa on Heinosen ja Lahden mielesti paras lahtokohta
nédyttelyn suunnitteluun, koska silloin ei synny ongelmaa siitd, ettd tekstid olisi liikaa ja
esineitd lilan vahén. Teoreettisesti paras tulos saadaan ndiden kahden ldhestymistavan
yhdistelmaélld, jolloin samanaikaisesti valitut esineet ja ideat perustuvat kokoelmissa
oleviin merkityksellisiin esineisiin ja museon tarkoitukseen. 1% Tahin projektiin idea- ja
esinekeskeinen ldhestymistapa sopi hyvin. Itse pelattavat pelit ja tiettyyn aikakauteen
sijoittuminen ohjasivat suunnitteluty6té alusta alkaen. Emme kuitenkaan ottaneet
suunnittelussamme huomioon museon tarkoitusta, miki johtui osittain siité, ettd néyttely

oli osa museossa jirjestettyéd tapahtumaa.
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Yksi monista tilasuunnitelmista, joita teimme nayttelytilan ndhtydmme. Tama idea hylattiin, koska
tilaan ei saanut ripustaa mitaan, mika olisi peittdnyt samassa tilassa olevien taideteosten ndakyvyytta.
Piirros: Tiia Naskali 2.3.2011

1% Heinonen & Lahti 2001, 161.
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Pelikonepeijoonit lainaavat mielelldédn esineitd kokoelmistaan esiteltdviksi ja
pelattavaksi asianmukaiseen tarkoitukseen ja vakuutusta vastaan. Esineiden vakuutus
hoidettiin kdytdnndssé niin, ettd pyysimme Pelikonepeijooneilta listan lainattavista
esineistd vakuutus- ja kuntoarvioineen, joka toimitettiin Porin taidemuseolle, joka
vakuutti esineet '°'. Pelikonepeijoonien kokoelman pelit eivit ole tarkoitettu vain
vitriinien takaa ihasteltavaksi, vaan yleisd padsee myos kdyttamédn aitoja esineité
niiden alkuperdisessd kontekstissa. Vaikka pelejé saa pelata, niin ne ovat myos tavallaan
irrotettuja alkuperdisestd kontekstistaan, koska ne ovat esilld museossa ja osana
tietynlaista teemaa. Pac-Man - vanhempi kuin Porin taidemuseo -nayttelyssa
pelikoneita katsottiin my0s suhteessa toisiinsa ja muuhun ymparistoon, kuten samassa
tilassa oleviin taideteoksiin. Nédkokulma oli siten jo 1&htokohtaisesti mééritelty ennen
kévijan muodostamaa tulkintaa, koska esineiden ympdrille muodostettu
niyttelysuunnittelu médritti esittimisen tavan. '°* Vaikka nikékulma olisikin ennalta
madritelty, yleisé voi muodostaa tilassa olevista esineistd merkityksid, joita suunnittelija
ei ole edes tullut ajatelleeksi. Mielestini hyva ndyttely antaa tilaa myos ndiden omien

tulkintojen tekemiseen.

Kun tila oli selvill4 ja tiesimme, mitd sinne mahtuu, sovimme ndyttelyyn tulevista
esineistd eli peleistd, pelikoneista sekd néytoisti. Pelikonepeijoonit ehdottivat meille
seuraavia pelikoneita: Atari 2600 (1977)'%*, Commodore 64 (1982)'* ja Amiga 1200
(1992)105 ja peleiksi neljaa eri versiota alkuperdisestd Pac-Man-hallipelistd, Pac-Man
(1982), Ms. Pac-Man (1984), Pac-Mania (1987) ja Pac-Land (1984). Pérssinen ehdotti
meille niitd peleji ja koneita, koska Atarille suunniteltu versio pelistd ' oli niin huono,
ettd se sai koko yrityksen vaikeuksiin, Commodore 64 ja Amiga 500 valikoituivat siksi,

ettd ne ovat suomalaisille tuttuja pelikoneita ja niille 16ytyi myds Pac-Man -peleja '*”.

101 iite 4.

' Turpeinen 2005, 80-82.

1% videopeliyhtié Atarin menestyksekkiin konsoli 1970- ja 1980-luvulla. Saarikoski 2004, 217.
Commodore-yhtion markkinoima, maailman menestyksekkain kotitietokone 1980-luvulla. Suomessa
koneen markkinaosuus oli parhaimmillaan 75 % myydyista koneista 1980-luvun puolivélissa. Saarikoski
2004, 103-107.

105 Commodore-yhtion viimeiseksi jadanyt kotitietokonemalli. Amiga 1200:lla oli aikaansa nahden hyvin
kehittyneet multimediaominaisuudet, mutta se ei parjannyt tietokonemarkkinoilla kilpailuissa PC-
koneita vastaan. Yhti6 ajautui konkurssiin kaksi vuotta koneen ilmestymisen jalkeen. Saarikoski 2004,
392.

196 Keskenersiseen prototyyppiin perustuva peli oli heikko grafiikoiltaan, daniltdan ja ohjattavuudeltaan.
Pelid myytiin 7 miljoonaa kappaletta ja se oli yksi Atarin myydyimmista peleista, mutta liian suuri
painosmaara sai yrityksen vaikeuksiin ja peleja jouduttiin heittdmaan pois miljoonittain. A History of
Gaming Platforms: Atari 2600 Video Computer System/VCS. Matt Barton & Bill Loguidice (28.2.2008),
Gamasutra.

197 saarikoski & Suominen 2009, 22, 27-30.
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1% Koska emme nihneet pelejd ennen niyttelynrakennuspiivia, jouduimme
tiedustelemaan koneiden ja néyttojen mittasuhteista ja toiminnasta Pelikonepeijooneilta
sdahkopostitse niyttelytilan suunnittelua varten. 1% piitimme my0s viime hetkilld

luopua peliin liittyvistd oheistuotteista, koska niille ei 10ytynyt sopivaa tilaa.

Seinélle laitettavien ndyttelytekstien sijaan ideoimme nayttelyteksteilld varustetun
kuution, joka koostui 30cm x 30cm kokoisista kapalevyistd. Idea syntyi, kun olimme
katsomassa néyttelytilaa 1.3.2011 Porin taidemuseossa ja kiinnostuimme esilld olevan
ndyttelyn toteutuksesta, jossa yleiso sai ripustaa seinélle levyille painettuja tauluja.
Tutkimme levyja ja keksimme, ettd niistd saisi rakennettua kuution, jonka kavijat
voisivat ottaa késiinsé ja lukea siitd ndyttelyyn liittyvié tietoa. Pdddyimme erikoiseen
ratkaisuun siksi, koska emme voineet ripustaa tekstejd seindlle ja halusimme tehda
jotain erilaista. Kuutio sopi my0s ajatukseemme tehdi lyhyet ja lukijaystavalliset

néyttelytekstit, koska kuution sivuille ei mahtunut paljoa tekstia.

Nayttelytekstikuution ideointia Porin taidemuseossa 1.3.2011. Kuva: Pinja Tawast

Tekstien suunnittelussa ihmisen mitat on otettava huomioon. Seinilld olevan tekstin
tulisi olla katseen tasolla, joka David Deanin laskujen mukaan on keskiméérin 1,6
metrid ja Giles Velarden mukaan 0,9-2 metri lattiasta ''°. Tekstikokoa on myds

kasvatettava sen mukaan kuinka kaukaa tekstid luetaan. Kirjaa lukiessa normaali

1% p3rssinen, sahkdposti 7.3.2011.
1% p5rssinen, sahképosti 10.5.2011, 12.5.2011.
"% velarde 2001, 77 ; Dean 1996, 56-57.
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tekstikoko on yleensi 810 pt (pistettd) ja ndyttelyteksteissi 24—36 pt. ''! Nien
ndyttelytekstien sijoittamisen liikuteltavaan kuutioon saavutettavuuden kannalta
onnistuneena ratkaisuna, koska tekstid pystyi lukemaan itselle sopivalta etiisyydelti ja
korkeudelta. Jos néyttelytekstit olisivat sijainneet seinélld, olisi tekstien koon ja
sijainnin suunnittelu vienyt huomattavasti enemmaén aikaa, eiké toteutus olisi

valttimatta kuitenkaan sopinut kaiken kokoisille kavijoille.

Néyttelyilld ei yleensé ole olemassa vain yhtd suurta yleis6d, vaan monenlaisia yleisojé,
joista on valittava néyttelyn kohderyhmé. Kévijit vaihtelevat sukupuolen, idn,
uskonnon, sosiaalisen aseman, kokemusten, kiinnostuksen kohteiden, koulutuksen ja
monen muun taustatekijin mukaan. Niyttelyé ei kannata tehda, jos sillé ei ole katsojia.
Néyttelysuunnittelijan tdytyy siis arvioida sitd, kiinnostaako ndyttelyn aihe yleiso4, jolle
se tehdadn. ''? Ennen tekstien kirjoittamista pohdimme sité, mitd haluamme kertoa
pelistd yleisolle. Halusimme tuoda esille perustietojen, kuten pelin synnyn, logiikan,
pelisté tehtyjen versioiden ja tuotteistamisen lisédksi my6s muutamia kiinnostavia
yksityiskohtia, kuten hahmojen luonteenpiirteet ja pelivalmistaja Atarin epdonnistuneen
version pelistd. Nostimme Atarin version pelistd esille Pelikonepeijoonien Manu
Pirssisen ehdotuksesta '°. Jaoimme aihealueet niin, etti Tawast kirjoitti pelin kulusta ja
oheistuotteista ja itse keskityin pelin perustietoihin ja hahmoihin ''*. Parini myos

muokkasi néyttelytekstit yhtendisiksi ja vastasi tekstien oikoluvusta.

Tavoitteenamme oli esittdd asiat lyhyesti ja erilaiset museokévijét huomioiden.
Halusimme kirjoittaa selkokieliset ja monipuoliset tekstit, jotka tarjoaisivat tietoa niin
paljon pelejé pelanneille kuin peleja karttavillekin. Tekstejd on kuitenkin hankala tehda
kaikille sopiviksi. Jos ndyttelyn kohderyhméaa pohtii tarkemmin, niin aihe ja sen esittely
oli suunnattu pédasiassa nuorille aikuisille ja vanhemmillekin, jotka ovat kiinnostuneita
peleisti ja tekniikasta. Kohderyhmin valintaan vaikutti oleellisesti tapahtuman muu
ohjelmisto, joka oli pddasiassa aikuisille suunnattua lukuun ottamatta Batman-aiheista
varjoteatterityopajaa ja Ransu Karvakuonon esiintymistd. Tapahtuman my6hdinen
ajankohta vaikutti myds tdhin. Tekstejd suunnitellessamme otimme huomioon myos
sen, ettd ndyttelytekstejd kaytettdisiin todenndkdisesti myos verkkopelitapahtumassa
syksylld. Siksi pddtimme muun muassa kirjoittaa esilld olevien pelien ja koneiden tiedot

erikseen, koska emme tienneet, minkélaista esineistod verkkopelitapahtumassa on esillé.

! bean 1996, 120.

2 Heinonen & Lahti 2001, 155-160.
3 p3rssinen, sahképosti 7.3.2011.
"% pac-Man -ndyttelyn suunnittelumuistiinpanot, 28.3.2011.
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Esinetekstit ovat tarkeiti, koska ne vastaavat kysymykseen “miké tima on?”. Néin
esinetekstit edesauttavat yleison ja esineen vilistd kommunikaatiota. Esine ilman tekstia
kommunikoi vain aiheeseen perehtyneiden tutkijoiden kanssa, jotka tietdvit ilman

o e . 115
tekstejékin, mistd esineessd on kyse.

Tekstien valmistuttua aloitimme kuution graafisen ilmeen suunnittelun ja tekstien
taiton. Tawast kilpailutti painotaloja maaliskuun aikana, ja saimme tarjouksen
kapalevyjen painatuksesta projektiimme sopivaan hintaan ''®. Tyéstimme
niyttelytekstien graafisen ulkoasun yhdesséi tekeméni luonnoksen pohjalta. Olimme
varanneet graafiseen tyohon aikaa noin kolme pdivda ennen painatusta. Aikaa olisi
voinut varata enemmankin, mutta saimme onneksi toteutettua ideamme sovitussa

aikataulussa.

Nayttelykuutio osina ja valmiiksi koottuna. Kuva: Petri Saarikoski

Virien tulisi tukea néyttelyn sanomaa. Niyttelyn viarimaailman valintaan vaikuttavat
muun muassa nayttelyn konteksti, sen luonne, tila ja valaistus. '’
Nayttelytekstikuutiomme graafinen ilme perustui pelin vérikkéisiin hahmoihin. Teimme
kuution sivuille yhden suuren Pac-Man -hahmon ja viisi erivéristd haamua mustalle

taustalle. Ndin varit liittivat ndyttelytekstit ndyttelyn aiheeseen eli pelin vérimaailmaan.

113 af Hallstrém 2011, 82-83.

Valitsemamme tarjouksen mukaan levyt (4 kpl 300x300mm ja 2 kpl 305x305mm) tulivat

kustantamaan postimaksuineen noin 63 euroa ilman arvonlisdveroa. Tawast, sdhkoéposti 29.3.2011.
17 af Hallstrém 2011, 88-89.
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Teksteissd kiytimme padtteetonts fonttia''* valkoisella virilld, miké sopi paremmin
virikkddseen taustaan kuin musta. Vaikka kirkkaat vérit olivat visuaalisesti
houkuttelevia, saattoivat ne myds hankaloittaa lukemista. Padddyimme kuitenkin
kayttdmain vérejd, koska ndyttely oli muuten hieman viriton ja tekstit olivat sen verran
lyhyiti, ettd oletimme yleison pystyvén lukemaan tekstit ilman suurempia ongelmia.
Valmiit levyt saimme painosta hieman myo6hédssé ja vain kolme pdivdd ennen
tapahtumaa. Menimme heti levyt saatuamme taidemuseolle kokoamaan kuutiota
aikaisemmin tekemdmme prototyypin mukaan. Saimme kuution kasaan teippien ja
tukirakenteiden avulla kahdessa tunnissa. Lopputuloksena oli yleison késittelyd kestdva

néyttelytekstikuutio.

Viikkoa ennen tapahtumaa teimme niyttelyesitteen, jossa kerroimme tarkemmin
néyttelyssé olevista esineistd ja peleistd, Pac-man In Flesh -performanssista (ks.sivut
34-35) sekd yhteistyokumppaneista. Samalla keksimme myds néyttelylle nimen, Pac-
Man — vanhempi kuin Porin taidemuseo. Nimen tarkoituksena oli vihjata hieman
leikillisesti siihen, ettd populaarikulttuuria ja vithdeteollisuutta edustavalla videopelilla
on pidempi historia kuin korkeakulttuuriin kuuluvalla kaupungin taidemuseolla.
Toteutimme esitteen ulkoasun hieman eri tavalla kun kuution. Haimme esitteeseen
vanhojen tietokonelehtien tunnelmaa konekirjoitusfontilla ja kopioimalla esitteité
kopiokoneella. Saimme idean Petri Saarikoskelta, joka antoi meille malliksi Tieturi -
kerholehden'"” vuodelta 1983. Lehti oli Telmaclzo—harrastajien kayttdjakerhon /800
Users’ Clubin julkaisema, ja se sisélsi muun muassa ohjeita ja vinkkejé laitehallintaan
seki ohjelmointiin. '*! Esitteen toteutustapa sopi hyvin pieneen budjettiimme, koska
saimme tulostettua ja kopioitua ne itse. Esitteet olivat yksivérisia keltaisia,
vaaleanpunaisia ja vihreitd mustalla tekstilld. Yhtenevdisti ndyttelykuution kanssa oli
Pac-Man -aiheinen otsikkofontti. Niyttelyd esiteltiin tapahtuman flayerissa niin:
”PELIPISTE. Regressioon sinut siivittdd Atari 2600, Amiga ja Commodore 64!”.

Pohdimme kuvausta yhdessid Rapajootin Annakatriina Jylhdn ja Kristiina Tattarin

18 p5stteettdman fontin (toisin sanoen groteski, sans serif) kirjasimilla ei ole paateviivoja kuten

esimerkiksi tdssa tydssa leipatekstina kdytetyn Times New Roman -fontin kirjasimissa. Paatteetonta
fonttia kdytetdan yleensa otsikoissa ja leipatekstind kapeissa tekstipalstoissa. af Hallstrom 2011, 84.
" Tieturi, jasentiedote no: 4 -83. Kerholehti tuli jasenjulkaisuna kerhon jasenille.

Telmac 1800 on Osmo Kainulaisen heind-elokuussa 1977 mikrotietokoneen rakennussarja, josta tuli
Suomen yleisin harrastuskdyttoon suunnattu mikrotietokone. Telmacin suosion huippuvuodet osuivat
1970-ja 1980-lukujen vaihteeseen. Saarikoski 2004, 60.

121 saarikoski 2004, 68.
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kanssa, jotka muokkasivat tekstin sopivaksi esitteen muiden ohjelmakuvausten kanssa.
122

Rakensimme néyttelyn tapahtumaa edeltdvéani pdivini. Olimme sopineet Manu
Pérssisen kanssa, ettd haemme niyttelyesineet Tampereelta ndyttelyd edellisend aamuna
ja ettd Rapajooti ry hoitaa esineiden kuljetukset ennen tapahtumaa ja sen jilkeen.
Kuljetukset sujuivat lopulta auton ja kuskin 16ydyttyd hyvin. Lahdin Rapajooti ry:n
jarjestdman kuljettajan kanssa hakemaan pelikoneita Pelikonepeijooneilta, joilta sain
hyvét ohjeet koneiden kéyttoon. Nayttelyn rakennuksessa pdddyimme yksinkertaiseen
ratkaisuun, jossa matto rajasi ndyttelytilan, kaksi harmaata puupenkkii toimivat
poytétasoina ja mustat sékkituolit istuimina. Halusimme asetella pelikoneet niin, etti
yleiso pystyi liikkumaan ja seuraamaan pelaamista tilassa vapaasti. Huomioimme myos

samassa tilassa olevan taidendyttelyn ja sitd katsomaan tulleet ihmiset tilaratkaisuissa.

Asetimme pelikoneet niin, ettd ndyttelytilaan sisélle tullessa ensin nakyivat
ndyttelykuutio, ndyttelyesitteet ja pelikone Amiga 1200, ja niiden takana olivat
vanhemmat pelikoneet Commodore 64 ja Atari 2600. Naytot jaoimme niin, ettd
liitimme uusimman pelikoneen peleineen isoimpaan néyttoon ja vanhimman
pienimpéin, koska se oli tunnetusti peleistd huonoin. Asetimme vield pelikoneiden
luokse haamun muotoiset tarrat, joista selvisi, miké pelikone ja peli olivat kyseessi.

Pac-Man -hahmon muotoinen tarra ohjeisti yleis6d kayttiméan niyttelykuutiota.

Y

Valmis tila ja pelikoneiden testaus. Oikealla nayttelytilan suussa Pac-Man -pehmolelu.
Kuvat: Petri Saarikoski

122 Kristiina Tattari, Annakatriina Jylha, (Pasi Salmi & Pinja Tawast), sdhkdpostikeskustelu 18.4.2011.
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Nayttelytilan ulkopuolelle laitoimme vitriinintapaiseen jalustaan Pac-Man -pehmolelun,
jonka tarkoituksena oli houkutella ihmisié sisddn niyttelytilaan ja ndyttdytyd yhtené
esimerkkind pelin monista oheistuotteista. Pehmolelun kéytto nédyttelyssé oli Petri
Saarikosken idea, ja hineltd saimme myds pehmo-Pac-Manin lainaan. Lopuksi

testasimme vield, ettd kaikki pelit toimivat paikan paalla.

2.1.2 Valmis nayttely

Kun tila oli valmis ja kaikki esineet paikoillaan yleis6d varten, siirryimme Deanin
mallin mukaisesti toimintavaiheeseen. Tama vaihe alkaa, kun ndyttely on avattu
yleisolle. Toimintavaiheeseen kuuluvat muun muassa niyttelyn ja yleison
turvallisuudesta huolehtiminen, lipunmyynti, opastukset, niyttelyyn liittyvét luennot ja
tydpajat sekd arviointitoimenpiteet.'>

Tapahtumapdivéna pelipiste oli yleisolle avoinna klo 17-24. Menimme taidemuseolle jo
ajoissa laittamaan esitteet paikoilleen ja virrat pelikoneisiin. Viime hetkilld jouduimme
vield kirjoittamaan ohjeet Amiga 1200 -pelikoneen pelien kayttoon, koska pelistd

poistuminen oli hankalaa. Teimme myds pienen palaute- ja kommentointivihkon, johon

—

Pelipiste tapahtumapaivana. Valilla myos itse jarjestdjat ehtivat pelata muutaman pelin.
Kuva: Petri Saarikoski

123

Dean 1996, 17-18.
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toivoimme saavamme yleisoltd palautetta ja muita kommentteja pelipisteestd. Yleisod
alkoi virrata museolle kello 17:n jélkeen. Taidemuseon ohjelmistossa oli aluksi paljon
lapsille suunnattuja tyOpajoja ja muuta ohjelmaa. Myos tapahtuman my6hédisen
ajankohdan vuoksi ensimmaisten pelaajien joukossa oli paljon eri-ikiisid lapsia

vanhempineen.

Pelit houkuttelivat yleisod luokseen tasaiseen tahtiin. Suurin ryntéys pelipisteelle oli
noin klo 18-20. Lapsien liséksi pelipisteelle hakeutui keskimdérin 18-35-vuotiaita
pelaajia. Pelit kiinnostivat kuitenkin myds varttuneempaa vaestod, joka muisti vanhat
pelikoneet hyvin. He kommentoivat pelipistettd muun muassa ndin: ~ Kivaa: Nuoruus
tulee mieleen.”, ”Hienoa! Nuorennuin 20 vuotta!” '**. Monet tulivat myds pelaamaan
pelejd useamman kerran. Yleinen suhtautuminen vanhoihin Pac-Man -peleihin ja
pelikoneisiin oli innostunutta ja tunteita herattavad. Suurin osa pelaajista eldytyi peliin
niin, ettd riemun ja pettymyksen tunteet tulivat esille erilaisina kiljahduksina ja
kommentteina. Monikaan ei voinut ohittaa peleji pelaamatta, vaikka tilassa olevaa
taidendyttelydkin tultiin varta vasten katsomaan. Tapahtumapdivén aikana véltyimme
suurimmilta ongelmilta, ja koneet toimivat hyvin. Huomasimme kuitenkin, etti

ndyttelykuutio ei ollut niin suosittu kuin itse pelit. Tima4 tosiasia oli arvattavissa, ja

olimme tyytyvdisid siihen, ettd kuutiotakin luettiin.

Taidemuseon ylékerrassa jérjestettiin klo 19-21 Pac-Man In Flesh -performanssi, joka
jarjestettiin ensimmaisen kerran Pac-Man 2.0 -nimisend Insomnia -
verkkopelitapahtumassa vuonna 2010 '*°. Performanssissa pelin hahmot herésivit
henkiin ja yleiso paisi kokeilemaan, miltd tuntuu olla Pac-Man. Videopelin sokkelo oli
rakennettu taidemuseon luentosaliin, jossa ndyttelijat toimivat pelin haamuina ja pelin
ddnet vastasivat pelin tapahtumia reaaliajassa. Yksi peli kesti noin muutaman minuutin,
ja sitd padsi pelaamaan kaksi pelaajaa kerrallaan. Performanssissa ihmishaamut
jahtasivat ihmispelaajia ndiden kerétessé pisteitd eli poydilld olevia kiekkoja.
Performanssi perustui digitaalisen kulttuurin oppiaineen aikaisempina vuosina

jarjestdmiin digitaalisten pelien analogisointitydpajoihin. Performanssin jarjestivét

124 palaute/kommentointivihko 14.5.2011, 4-6.

123 pelin suunnitteluryhma kaytti pelistd myos nimitysta Auditorio-Pac-Man, koska sokkelo rakennettiin
auditorioon verkkopelitapahtumassa.
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digitaalisen kulttuurin opiskelijat Aliisa ja Tuomas Sinkkonen yhdessé Porin

ylioppilasteatterin kanssa. '*°

Kuva Pac-Man In Flesh -performanssista, jossa haamut jahtaavat Pac-Mania Porin taidemuseon
luentosaliin tehdyssa sokkelossa. Haamuina Nana Kerdnen, Saara Ala-Luopa ja Anna Matikainen (ei
kuvassa). Kuva: Petri Saarikoski

Illalla pelipiste hiljeni vahitellen, ja laitoin koneet kiinni hieman ennen puolta yo6ta.
Néyttelyn péétyttyd siirrytidén padttdmisvaiheeseen, johon kuuluvat nédyttelyn purku ja
ndyttelytilan siivoaminen, esineiden siirtdminen takaisin varastoon, lainaesineiden
pakkaaminen palautusta tai seuraavaa niyttelypaikkaa varten '*’. Olimme sopineet
nédyttelyn purkamisen seuraavaksi péivéksi. Nayttelyn purku sujui hyvin, vaikka
purkuty6 tehtiinkin sovittua pienemmalld porukalla. Tapahtumailtana paikalle
lupautuneet eivit saapuneetkaan purkamaan néyttelyd seuraavana aamuna. Pelikoneet
ndyttdineen ja peleineen palautimme Pelikonepeijooneille tapahtumaa seuraavana

arkipdivénai.

126 | isa3 tietoa performansseista ja Pac-Man -pelin analogisoinnista: Suominen 2011b, 13-17; Sinkkonen
& Sinkkonen 2011, 115-119.
27 Dean 1996, 17-18.
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2.1.3 Nayttelyprojektin arviointia

Niyttelyn padtyttyi on aika siirtyd projektin arviointivaiheeseen '*®. Nayttelyn
arvioinnista on tullut itsestdén selvd osa museoiden toimintaa, miké johtuu museoiden
lisdéntyneen ammattimaisuuden mukana tulleesta itsekriittisyydesti ja taloudellisesta
tilanteesta, joka pakottaa laittamaan asiat tarkeysjérjestykseen. Arviointia tarvitaan, jotta
tiedetddn, vastaako nykyinen toiminta tavoitteita, ja jotta toimintaa voidaan jatkossa
kehittdd. '*° Tatd viimeistd vaihetta pidetdsn monissa niyttelysuunnittelua kisittelevissi
teoksissa yhtend ndyttelyprojektin tdrkeimmisté vaiheista. Vaikka arviointi on esitetty
monesti vasta niyttelyprojektin viimeisend vaiheena, on niyttelyé syytd arvioida myds

ennen sen valmistumista.

Muodollinen arviointi on systemaattista ja tieteellisté, ja se koskee yleensd jo valmista
néyttelyd. Epdmuodollinen arviointi on kontrolloimatonta, nopeaa, intuitioon
perustuvaa, ja sen vuoksi epdvarmaa. Sitd kdytetdén yleensd arvioimaan néyttelyn eri
vaiheita. Ndyttelyprosessista on erotettavissa kolme eri arviointivaihetta. Néisti
ennakkoarvioinnin eli alkudiagnoosin tarkoituksena on arvioida ndyttelyn
suunnitteluvaihetta, ja sen pyrkimyksené on tunnistaa mahdolliset virheet ennen
ndyttelyn toteuttamista. Ennakkoarviointi voi olla muodollista tai epdmuodollista.
Formatiivinen arviointi tarkoittaa niyttelyn testaamista sen rakennusvaiheessa. Sen
avulla pyritdén 16ytdméén onnistuneet ratkaisut niyttelyn toteutukselle muun muassa
sanoman ja ndyttelytekniikan osilta. Viimeisend arvioidaan valmista ndyttelyd. Tété
kutsutaan loppuarvioinniksi eli summatiiviseksi arvioinniksi, ja se on yleisimmin
kaytetty arviointimenetelmé. Se voi kohdistua yleisdon, néyttelytekniikkaan,

kéytettyihin opetusmenetelmiin ja vilineisiin, tai jopa koko museoon. '*°

Loppuarvioinnin avulla selvitetddan, miten projektin suunnittelu ja toteutus onnistui,
16ytyikd mitddn kehitettévad ja saavuttiko néyttely tavoitteensa. Selvitystd varten
kerétéén tietoa niin projektiin osallistuneilta kuin yleisoltdkin. Keruuta voi tehdd monin
eri tavoin, kuten muun muassa kyselyiden, haastattelun ja havainnoinnin avulla. Saatu
tieto kerdtddn loppuraporttiin, jossa tulisi ndkyéa projektin yleiskuva ja tavoitteet,
organisointi ja sen toimivuus, projektin sisdllollinen onnistuneisuus, aikataulutuksen

onnistuminen ja resurssien kéytto, taloudellinen onnistuminen, luettelo

12 Dean 1996, 17-18.

2 Heinonen & Lahti 2001, 175.
%% Heinonen & Lahti 2001, 175-178.
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kehittamiskohteista ja jatkotoimenpiteistd sekd tulosten yllédpito, jatkuvuus ja

jatkokehitys "'

Arviointini Pac-Man — vanhempi kuin Porin taidemuseo -ndyttelysti perustuu oman
tyoskentelyn arviointiin, tyGparin ja Petri Saarikosken kanssa kidytyyn
loppukeskusteluun seké niyttelypéivin havainnointimuistiinpanoihin ja
kommentointivihkon kommentteihin. Nayttelyn havainnointi oli osallistuvaa
havainnointia, koska pelasimme ty&parini kanssa pelejé aina silloin, kun koneita oli
vapaana. Talld tavalla saimme tuntumaa siitd, miten yleis6 mahdollisesti kokee
nédyttelyn. Kéyn arvioinnissa ldpi erityisesti niitd asioita, jotka sopivat projektiimme.
Olen jéttényt suosiolla laajempia néyttelyprojekteja ja museon toimintaa koskevat
arviointikohdat pois, koska ne sopivat paremmin monia ihmisid ty6llistiviin,
pitkédkestoisempiin ja erityisesti museohenkilokunnan jarjestdmiin nédyttelyihin. En ole
jakanut arviointiani tissd erikseen niyttelyn formatiiviseen ja valmiin ndyttelyn
arviointiin. Arvioin projektia tdssé tapauksessa aihealueittain, koska pohdin myds

rakennusvaihetta syvéllisemmin vasta nyt ndyttelyn esilldolon jilkeen.

Vaikka sain kirjallisuudesta monia hyvid neuvoja ja nikokulmia omaan projektiini,
nédkisin kuitenkin, ettd Pac-Man — vanhempi kuin Porin taidemuseo -néyttely oli
monellakin tapaa erityinen verrattuna moneen muuhun museondyttelyyn. Néyttely
jérjestettiin taidemuseon tiloissa, ja se kuului yhden péivén kestdvién tapahtumaan,
jossa oli samanaikaisesti myds muuta ohjelmaa, kuten musiikkia, performansseja,
tyopajoja ja keskusteluita. Nayttely ei myoskddn ollut museohenkilokunnan tai
néyttelyarkkitehdin suunnittelema eivitkd sen tavoitteet liittyneet suoranaisesti

taidemuseon toimintaan.

Projektin 1dht6kohtana oli suunnitella néyttely vain yhdeksi paivaksi, mika teki siitd
enemman tapahtuman tai ohjelmanumeron kaltaisen ja minkd vuoksi suunnitelmista jai
pois kaikki suuret tilarakenteet ja pelihallipelit seké laajemmat ndyttelytekstit. Olimme
tehneet monia eri suunnitelmia néyttelytilasta, mutta varsinainen ulkoasu muotoutui
vasta paikan pééllé, kun olimme saaneet pelikoneet néyttoineen ja tarvittavat vilineet
museolta varsinaiseen ndyttelytilaan. Teimme aivan liian aikaisin useita ja hyvin
pitkillekin vietyja suunnitelmia, jotka eivét sellaisenaan kuitenkaan toteutuneet. Nden
kuitenkin my®s jotain hydtyé siitd, ettd prosessoimme piirustusten avulla erilaisia

vaihtoehtoja néyttelytilasta ennen rakennuspéivad. Kun néyttely piti rakentaa nopeasti

31 Liukkonen & Roine 2006, 12.
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paikan pédlla, olimme jo kdyneet ldpi paperilla toimivat ja huonoiksi todetut
vaihtoehdot. Jonkinlainen suunnitelma ja visuaalinen hahmotelma on siis hyvé olla
sisdltden néyttelyyn tulevat esineet, esineiden paikat, tarpeiston ja tarvittavat hankinnat

sekd hahmotelman siitd, miten ndmaé eri elementit voisivat asettua néyttelytilaan.

Pac-Man — vanhempi kuin Porin taidemuseo -niyttelyn tavoitteena oli tuoda 1980-
luvun pelejé yleison pelattavaksi aikakauden pelikoneilla, ja tima tavoite myds
saavutettiin. Digitaalista pelaamista kisittelevissd nédyttelyissd on yleensa esilld vanhoja
jauusia pelilaitteita sekd oheistuotteita vitriineisséd seka peleja, joita yleiso voi pelata.
Nayttelytekstit kertovat usein lyhyesti tai yksityiskohtaisemmin pelilaitteiden tai -
ohjelmien historiasta tai niiden laajemmasta merkityksestd. Esilld voi olla myos
esimerkiksi pelien estetiikkaa esittelevid tai asiantuntijoiden haastatteluja sisaltévia
videoita, pelimusiikinkuuntelupisteité sekd oheistapahtumia. Aihevalinnat vaikuttavat
kuitenkin kunkin néyttelyn sisaltéon. '*? Nayttelymme tekstit noudattivat Saarikosken
esittdimdd pelindyttelyjen peruskonseptia esittelemélld digitaalista pelaamista sen
historian ja merkityksen osalta. Myds oppiaineen aiemmat kokemukset pelin
analogisoinnista ja retropelaamisesta vaikuttivat osaltaan néyttelyn muotoutumiseen
sellaiseksi, kun se oli. Pac-Man In Flesh -performanssi toi ndyttelyllemme lisdarvoa ja
toi pelid esille hieman toisella tavalla. Pelattavien pelien ja tekstien lisdksi ndyttelyssi ei
ollut muita suoranaisesti pelindyttelyille ominaisia piirteitd, mika johtui niyttelyn

tavoitteesta, lyhyesté kestosta, pienesti tilasta sekéd budjetista.

Alkuperdisesséd suunnitelmassa halusimme laittaa esille my06s peliin liittyvid
oheistuotteita, mutta emme saaneet niitd sopimaan tilaan. Tdma karsi ndyttelystéd
museondyttelyihin usein mielletyt vitriinit lukuun ottamatta néyttelytilan ovensuussa
veistosjalustan péélld ollutta Pac-Man -pehmolelua. Suominen nikee Pac-Man -pelin
persoonallisten ja yksinkertaisten graafisten hahmojen olevan yksi syy sen suureen
suosioon. Hahmoja on helppo soveltaa erilaisiin oheistuotteisiin, minké vuoksi pelin
oheistuotevalikoima on suuri. Suominen vertaa Pac-Man -ilmi6té kansanperinteen
soveltamiseen ja tuotteistamiseen, folklorismiin'>, ja nikee sen teknolorismina, jossa

pelit ovat irrotettuja alkuperdisistd yhteyksistéén ja niihin liittyvét oheistuotteet, tarinat

132

Saarikoski 2010, 134.

Folklorismissa perinnetta sovelletaan muun muassa kaupallisiin ja ideologisiin, matkailun ja viihteen
tarkoituksiin. Folklorismissa perinteen elementit on irroitettu alkuperdisestd yhteydestaan. Helsingin
yliopisto, Folkloristiikan oppiaineen terminologia.
http://www.helsinki.fi/folkloristiikka/opiskelu/terminologia.htm.
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ja kokemukset kietoutuvat yhteen. '** Tdmin vuoksi oheistuotteilla olisi ollut tirked

rooli ndyttelyssd Pac-Man -ilmion ja laajemmin pelikulttuurin kuvastajana.

Digitaaliset pelit ovat niyttelyesineind ja ndyttelyn aiheena erityisi, koska
ndyttelyesineind olevia pelejd saa usein pelata. Tdmén vuoksi on syytd ottaa huomioon
niin vanhempien kuin uusienkin koneiden ja tiedostojen 1) toimivuus. Vanhat
pelikoneet eivit vélttdmattd toimi yhtéjaksoisessa kiytossd ilman ongelmia, ja ne voivat
esimerkiksi ylikuumentua ja lakata toimimasta. Lainasimme Pelikonepeijooneilta vain
esilld olevat pelit ja pelikoneet, joten emme olleet varautuneet mahdolliseen
ylikuumenemiseen tai muihin koneisiin liittyviin ongelmiin. Alkuperéisessi
suunnitelmassa olimme varanneet yhden yliméérdisen koneen ongelmatilanteiden
varalle. Luovuimme kuitenkin varakoneesta nédyttelyn lyhyen keston vuoksi, ja siksi,
ettd Pelikonepeijoonit arvelivat koneiden ja pelien toimivan hyvin yhden illan. Jos
jotain ongelmia olisi kuitenkin sattunut, Pelikonepeijoonit lupasivat neuvoa meita
puhelimitse. Peleji, pelikoneita ja oheistuotteita on my0s 2) vartioitava. Kun ne ovat
yleison kdytettdvissd, ovat ne myos samalla alttiina vahingonteoille ja varkauksille.
Olimme asennoituneet tyOparini kanssa siihen, ettd olemme néyttelytilassa tai sen
vélittomaéssa ldheisyydessd koko tapahtuman ajan. Tapahtumaa valvoivat myds

taidemuseon henkildkunta ja muut tapahtumajirjestéjt.

Pelit sisdltavét kuvan lisdksi my0s 3) 44nié ja musiikkia, mink& vuoksi ne ovat monella
eri aistilla saavutettavissa. Pelit ja pelikoneet ovat ndhtévissd, niitd voi koskettaa ja
niiden 4dnid sekd musiikkia voi kuunnella, minkd vuoksi ne ovat toimivia museoesineiti
esteettomyyden kannalta. Tilan ja sen kdyton suunnittelussa kannattaa kuitenkin ottaa
huomioon se, milld volyymilla d4ntd voidaan pitdd, héiritsevéatko dénet muun tilan
kayttod, vai olisiko syytd liittdd peleihin kuulokkeet, jolloin jokainen voi itse paattaa
ddnen vastaanotosta. Yleensd audiovisuaaliset esitykset pyritddn sijoittamaan tarpeeksi
kauas toisistaan, etteivit eri dénildhteet sekoitu toisiinsa. '*> Tissd tapauksessa danid
siséltavit videopelit olivat kuitenkin l&hekkéin ja dénet sekoittuivat keskenéén seka
taustalta kuuluviin muiden tapahtumien &éniin. En ndhnyt titd kuitenkaan ongelmana,
koska audiovisuaalisuutta ei tdssé tapauksessa kéytetty nidyttelyn viestinnén tukena,
vaan ddnet sisdltyivit itse nédyttelyesineisiin. Peleistd ja pelaamista tulevat dénet
toimivat tdssé tapauksessa tunnelman luojana. Nayttelysuunnittelussa on myos hyva

ottaa huomioon erilaiset kavijit tekemélld 4) selkeét ohjeistukset pelien kdyttoon. On

1% Suominen 2011b, 4.
135 af Hallstrdm 2011, 90.
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my0s syytd pohtia sitd, miten esitelld digitaalista pelaamista niille, jotka eivdt tunne
peleja eivitka ole niitd koskaan pelanneet. Tima lisdd ymmaértdmisen saavutettavuutta ja
helpottaa erilaisten kévijoiden tiedon saantia. 136 Toisaalta tdytyy muistaa myos ne,

ketkd pelaavat ja tietdvit peleistd paljon, mika tuo haastetta ndyttelyn suunnitteluun.

Jaana af Hallstrom listaa teoksessaan Ndyttelyviestintd nayttelyyn liittyvid
ominaisuuksia, jotka sopivat mielestéini hyvin myds omaan projektiimme. Hén tuo esille
taidehistorioitsija Chris Brucen esittimiéd “museon” ja “’projektin” vilisid eroja.
Luokittelu on mielenkiintoinen mutta jaa hieman irralliseksi af Héllstromin tekstissa.
Chris Brucen alkuperiinen teksti avaa tité jaottelua enemman, ja se kertoo af
Hallstromin kayttdmén projekti-termin edustavan ideaa “uudesta museosta” ja museon
tarkoittavan “vanhaa museota” '*’. Tdméin jaottelun mukaan ndyttelymme sisélsi
enemman uuden museon piirteitd, joihin kuuluvat muun muassa kokeellisuus,
viithdyttavyys ja leikki kun taas vanhan museon arvoihin staattisuus, opetuksellisuus ja
vakavuus. Kévijan kokemus on uudessa museossa vuorovaikutteinen, immersiivinen ja
sosiaalinen, ja vanhassa museossa tarkasteleva, passiivinen ja yksindinen. Instituution
esitystapana uusi museo on muun muassa innovatiivinen, mediaa ja monia nakokulmia
sisdltidva ja dénekés. Vanhan museon esitystapa on taas enemmén esineisiin keskittyvé
ja hiljainen, ja se tuo esille instituution nikdkantoja. '** Mielestini af Hallstromin
tekemaé jaottelu antaa ”vanhasta museosta” ja siihen liittyvistd ominaisuuksista liian
negatiivisen kuvan ja uudesta museosta” tai ”projektista” ehka liiankin positiivisen
kuvan. Tdma johtuu ehka siité, ettéd kirjoittaja ei suoranaisesti kommentoi jaottelua
tekstissddn. Mielestdni museon arvoja, kévijan kokemusta ja instituution esitystapaa
olisi mielekkdampaé tarkastella uusien ja vanhempien toimintatapojen yhdistelmina,
koska sellaisia ne ainakin omien kokemusteni mukaan ovat. Liiallinen pyrkimys kohti
“uuden museon ” ominaisuuksia voi mielestdni muuttaa lilkaa museon ajatusta ja

tarkoitusta '** ja muuttaa sitd enemmén tiedekeskus-tyyppiseksi 140

1% Terssvirta 2007, 9-10.

Bruce 2006, 134-135.

af Hallstrom 2011, 77.

ICOM:n maéritelma museosta (Museoliiton suomentamana): "Museo on pysyvd, taloudellista hyotya
tavoittelematon, yhteiskuntaa ja sen kehitysta palveleva laitos, joka on avoinna yleisélle ja joka
tutkimusta ja opetusta edistdadkseen ja mielihyvaa tuottaakseen hankkii, sailyttaa, tutkii, kayttaa
tiedonvalitykseen ja pitda ndytteilla aineellisia ja aineettomia todisteita ihmisestd ja hanen
ymparistéstadn. (ICOM Statutes, Article 2: definitions). http://www.museot.fi/mikamuseo/icom,
http://icom.museum/the-vision/museum-definition/.

0 Tiedekeskus tarjoaa mahdollisuuden tutustua uusiin ilmi6ihin, teknologiaan ja tieteeseen
kokemuksellisten ja osallistavien nayttelyjen avulla. http://www.astc.org/sciencecenters/index.htm.
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Vaikka néyttelylld olisi hyva olla budjetti ennen suunnitteluprosessin alkua, tdssi
projektissa budjetti ja rahoittaja selvisivit vasta myohemmaéssi vaiheessa.
Tavoitteenamme oli toteuttaa ndyttely mahdollisimman edullisesti. Tdma johtui siit4,
ettd alkuperdinen idea néyttelysti tuli Rapajootiltd, ja koska néyttely kuului osana
laajempaan tapahtumakokonaisuuteen, ei sille voitu osoittaa omaa budjettia. Lopulta
nédyttelyn budjetti kattoi vain pakolliset menot, mika tarkoitti tdssd tapauksessa
ndyttelytekstien painatuskuluja, johon saimme rahoituksen CoEx -hankkeesta. Pieni
budjetti karsi siis nopeasti suuret ja hienot suunnitelmat niyttelyn toteutuksesta. Taméa
vaikutti huomattavasti ndyttelyn ulkoasuun ja siitd vilittyvdén tunnelmaan. Tila
muotoutui taidemuseolta saamiemme vélineiden ja niyttelyesineiden sommittelusta.
Isommalla budjetilla niyttelysté olisi varmasti tullut toisenlainen, mutta en tied4,
olisimmeko saaneet siitd parempaa tai olisiko yhden péivin kestavadn ndyttelyyn ollut

edes syytd sijoittaa suuria summia.

Vaikka puitteet olivat rajalliset, onnistuimme mielestidni toteuttamaan toimivan
néyttelytilan. Tanja Karpasto on kasitellyt taiteen maisterin lopputydssién Tilan rooli
taidendyttelyssd — Tutkielma ndyttelyarkkitehtuurin merkityksestd nayttelyn tilaa ja sen
suunnittelua. Hianen mielestdédn niyttelyarkkitehtuurin tarkoitus on vahvistaa niyttelyn
viestid, jolloin ndyttely on viestintd tilassa. Nayttelytilaa havainnoidaan liikkumalla, ja
hyva néyttelyarkkitehti hallitsee tilan rytmityksen ja sommittelun. Niiden avulla esilla
olevat teokset toimivat suhteessa toisiinsa ja vuorovaikutus yleison kanssa
mahdollistuu. Rytmitystéd voidaan toteuttaa erilaisten moduulien avulla. Perinteisté,
esimerkiksi kultaiseen leikkaukseen'*! perustuvaa sommittelua pyritian nykyéin usein
rikkomaan, jolloin halutaan tuoda esille erilaisia tila- ja rakenneratkaisuja

niyttelysuunnitteluun. '+

Vaikka haasteellinen tila keskelld huonetta tuntui aluksi ongelmalliselta, se sai meidat
ajattelemaan néyttelytilaa uudella tavalla ja kehittiméin uudenlaisia ratkaisuja
seindttomadn tilaan. Visuaalista suunnittelua ohjasivat tdssd tapauksessa taidemuseon ja
tilan asettamat rajoitteet, saadut vélineet ja ndytteille asetettavat esineet. Pddsimme
katsomaan taidemuseon tarpeistoa néyttelyn rakentamista varten 5.5.2011, eli vain
yhdeksén péivdd ennen tapahtumaa. Vaikka meille kerrottiin, ettd kaikki tarvitsemamme

vélineet olivat olemassa taidemuseon varastossa, olisimme halunneet néhda tasot ja

1 Kultainen leikkaus eli kultainen suhde saadaan, kun jana jaetaan kahteen osaan niin, ettd lyhyemman

osan suhde pidempé&an osaan on sama kuin pidemman osan suhde koko janaan; suhde on pidemman ja
lyhyemman jako-osan pituuksien suhde. Karpasto 2011, 39.
2 Karpasto 2011, 38-39.
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sakkituolit jo aikaisemmin, jolloin olisimme voineet tehdd tarkempia suunnitelmia
ndyttelytilasta. Nayttelymme rakentui yhden isomman elementin, kahdesta penkisti
yhdistetyn pdydédn ympdrille, johon asetimme pelikoneet ja ndyttelytekstikuution.
Esineitd saattoi tarkastella pOytdd kiertdmélld eri kulmista ja eri etdisyyksiltd. Vaikka
ndyttelytekstikuutio jdikin hieman pelien varjoon, pidén sitd muuten onnistuneena

vaihtoehtona yleisemmin kiytetyille seinéteksteille.

Jos osallistuisin néyttelyprojektiin nyt uudestaan, tutustuisin tarkemmin muuhun
tapahtumaohjelmaan ja tekisin tiiviimmin yhteisty6td Pac-Man -performanssitydryhmén
kanssa. Tiiviimpi yhteistyd olisi voinut tuoda vield enemmaén yhtendisyytta
tapahtumailtaan ja lisdarvoa molemmille projekteille. Eldvat Pac-Man -haamut olisivat
esimerkiksi voineet tehdd jonkin esityksen myos néyttelytilassa. Yhteistyotd olisi voinut
tehdd my0s tapahtumassa esiintyvien muusikoiden tai tydpajajdrjestijien kanssa. Pac-
Man -peli ja sen vérikkddt hahmot olisivat voineet tarjota oivan aiheen esimerkiksi
askartelu/taidetyOpajalle tai musiikkiesitykselle. Kévisin myos katsomassa ndyttelyyn

tulevia esineitd ennen néyttelyn rakennusta.

Projektin aikataulutus ja kommunikointi yhteistySkumppanien kanssa sujui ilman
suurempia ongelmia. Vastuu néyttelyprojektin toteutumisesta oli meilla kahdella
opiskelijalla. Vaikka ty6té ja vastuuta oli enemmaén, saimme myos paitantivaltaa
enemmaén. Haastetta projektiin toi painettujen néyttelytekstien saapuminen my6héssi
sovitusta aikataulusta. Onneksi olimme kuitenkin varanneet aikaa kuution
rakentamiseen viikon verran, joten myohdstyminen ei vaikuttanut suuresti projektin
etenemiseen. Olimme myos kokeilleet kuution toimivuutta prototyypin avulla, joten
tiesimme, miten kuutio kannattaa rakentaa. Néyttelyesineitd olisimme voineet my0ds
kiydé katsomassa aikaisemmin, mika olisi helpottanut suunnitteluty6td. Tama olisi
varmasti onnistunut, jos olisimme vain kysyneet asiaa Pelikonepeijooneilta ja

jérjesténeet sopivan ajankohdan tapaamiselle.

Vaikka saimme suunnitella néyttelyd hyvin rauhassa ja itsendisesti, kuuluimme
kuitenkin yhtenéd osana Museoiden yo -tapahtumaan, jonka jarjestdjilld oli tirkeé rooli
ndyttelyn toteutumisessa. Tapahtuman pééjérjestdjanid toimi Porin taidemuseo,
osatuottajana Rapajodti ja Pac-Man -ndyttelysté vastasi Turun yliopiston digitaalisen
kulttuurin oppiaine '**. Koska jirjestijilld oli paljon muutakin ohjelmaa hoidettavana,

oli yhteydenpito ja tiedon vélittyminen meididn, Rapajootin ja taidemuseon vililla

3 Jylhs, Facebook -viesti 4.6.2012.
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katkonaista. Yliméérdista stressid aiheutti my0s yhteistyokumppanin lupaama
pelikoneiden kuljetus Tampereelta Poriin ja takaisin. Onneksi asia kuitenkin jirjestyi
sovitulla tavalla, ja kuljettaja autoineen saatiin, mutta vasta hakupéivii edelliseni iltana.
Rapajoodti ry:n Annakatriina Jylhé oli myos sitd mieltd, etti tyonjaossa oli
epéselvyyksid, jotka aiheuttivat molemmille osapuolille turhaa stressié. Jylhdn mielesti
tapahtumia jarjestettéessé tulisi aina miettid, kuka on tuotantovastuussa ja jaetaanko
vastuuta muiden jirjestdjien kanssa. On myds otettava huomioon se, ettéd jotkut
jarjestajit tekevit tyotd harrastuspohjalta, toiset osana opintoja ja toitd. '* Néyttelyn
purkuty6hon eivit myoskdan saapuneet kaikki paikalle lupautuneet, miké hidasti

nédyttelyn purkua.

Kommentointivihkoon kerdéntyneiden kommenttien ja havainnointimuistiinpanojen
perusteella ndyttely oli onnistunut. Tapahtumapaivan dokumentointiin olisi kuitenkin
voinut panostaa enemmaén. Téssd tapauksessa keskityimme tydparini kanssa
tdysipainoisesti niyttelyn suunnitteluun ja kiytdnnon toteutukseen emmeka ehtineet tai
muistaneet suunnitella tapahtumapiivan dokumentointia ajoissa. Havainnoinnin lisdksi
esilld ollut kommentointivihko oli aivan liian pieni ja huomaamaton. Sen vuoksi
jouduimme esitteleméén vihkoa ja sen tarkoitusta pelien luona viihtyville. Pyysimme
yleisod kertomaan mielipiteensd Pac-Man -pelipisteesti ja annoimme vapauden
kommentoida ja muistella my6s muita aiheeseen liittyvii asioita '**. Talld tavalla emme
kuitenkaan saaneet kommentteja niiltd, jotka ohittivat pelit ja tulivat katsomaan vain

samassa tilassa olevia taideteoksia, tai niitd, jotka eivit tulleet ndyttelytilaan ollenkaan.

Vaikka kommentteja olisi voinut olla enemmaénkin, saimme vihkon vélitykselld
monenlaisia ja spontaaneja kommentteja néyttelystd. Saimme vihkoon yhteensa 11
kommenttia, joista kaksi oli piirroskuvia '*®. Yleisé kommentoi pelipistetti muun
muassa ndin: "Hienot pelit!”, ’Pelikonsolien ohjaus ehdottomasti parantunut 80-
luvulta. Loistava esittely!”, ”Ms. Pac-Man on pelien aatelia <3”, ”"Nostalginen fiilis,
pelatessa on tosi hauskaa!!!”, ”Pac-Land on ihan huono”. '*” Annakatriina Jylhi
Rapajodtistd kommentoi pelipistettd tapahtumailtana ndin: Hyvid kommentteja
pelkdstdcdn pelipisteestd, kiitos! »148 ja lopputulosta myohemmin seuraavasti: “Kaiken

kaikkiaan pelipiste oli hyvd osa tapahtumaa, se sopi hyvin tapahtuman

144 Jylha, Facebook -viesti 4.6.2012.

Palaute/kommentointivihko 14.5.2011.

18 Toisessa kuvassa oli iso sydan ja toisessa Pac-Man hahmo syomaéssa palloja.
%7 palaute/kommentointivihko 14.5.2011, 1-6.

8 Havainnointivihko 14.5.2011, 5.
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kokonaisteemaan, ja hoiditte hyvin suunnittelun, visualisoinnin jne. 1% Yksi
taidemuseon henkilokunnan jdsenistd kommentoi ndyttelyimme tapahtumailtana ndin: ”

Tddhdn oli menestys! Kiitos! o0

Kommentoinnin vdhiisyyteen saattoi vaikuttaa se, etti tapahtumassa oli muutakin
ohjelmaa eikd omien muistelmien tai palautteen kirjoitteluun ehka haluttu kayttda aikaa.
Halusimme antaa yleisolle vapauden uppoutua pelien maailmaan ja liikkua vapaasti
tapahtuman eri pisteissd, minka vuoksi haastattelu tai kysely ei mielesténi sopinut
tapahtuman luonteeseen. Tarkoituksenani oli muutenkin keskittyd enemmén
suunnittelutydn dokumentointiin kuin laajan yleisdpalautteen kerddmiseen, vaikka ei

siitd olisi haittaakaan ollut. '!

Suunnittelutydn vaiheet lyhyesti '>:

e Suunnittelupalaverit tyOparina: ndyttelyn sisdllon, pohjapiirroksen ja tarpeiston
suunnittelu

e Vierailut taidemuseolla: tilan valinta, tarpeistoon tutustuminen ja kdytdnnon
asioista sopiminen

e Yhteydet Pelikonepeijooneihin pelien lainaamisesta

e Yhteydet Rapajootiin, joiden vastuulla muun muassa tiedotus ja pelilaitteiden
kuljetukset

e Tiedonhaku sekd nayttelytekstien kirjoittaminen, muokkaaminen ja taittaminen
plansseiksi

e Niyttelytekstien painotarjousten pyytdminen ja hyviaksyminen

¢ Painotuotteiden muokkaaminen lopulliseen muotoonsa: planssikuutio,
esinetekstit, ndyttelyesitteet ja juliste

e Niyttelynrakennus, varsinaisessa tapahtumassa ldsnédolo sekd purku

e Pac-Man In Flesh -performanssi Aliisa ja Tuomas Sinkkosen sekd Porin
ylioppilasteatterin vastuulla

149 Jylha, Facebook -viesti 4.6.2012.

Havainnointivihko 14.5.2011, 5.

Syksylla Rosenlew-museossa jarjestetyssa Pac-Man -peliviikonlopussa kommentointivihko oli
enemman esilla, se oli suurempi ja erotettu selkedsti omalle jalustalleen. Nayttely oli esilld kolme paivaa,
mika saattoi vaikuttaa siihen, ettd kommentit olivat pidempia.

32 perustuu Pinja Tawasti laatimaan nayttelyn loppupalaverimuistioon 17.5.2011.
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Nayttelyprojektin haasteet:

e Taidemuseolla ei osattu kertoa kéytettidvissi olevasta tarpeistosta, jolloin
lopulliset ndyttelyrakenteet selvisivét vasta tapahtumaa edeltdvélla viikolla sekd
niiden lopullinen jérjestys vasta nédyttelynrakennuksen yhteydessé (tapahtumaa
edellisend péivini)

¢ Painotalon virheen takia planssien painatus myohéstyi viikon sovitusta
aikataulusta

e Pelikoneiden kuljetus oli vaarassa mydhéstyé

e Purkuvaiheeseen luvatut henkil6t eivét saapuneet paikalle

e Pelikoneiden yhteyteen olisi tarvinnut kirjoittaa ohjeet pelin pelaamiseen ja

koneen kéyttoon

Hyvin sujunutta:

e Yhteistyo Pelikonepeijoonien kanssa sujui hyvin

e Planssikuution toteutus oli onnistunut (prototyypin testaus)

e Tapahtuman aikana kévijoitd oli koko ajan

e Pelikoneet saatiin helposti asennettua, ja ne toimivat moitteettomasti yhta
jumittumista lukuun ottamatta (saatiin korjattua)

e YleisO néytti nauttivan ndyttelysti (pelipisteestd), ja palautevihkoon kertyi

positiivista palautetta.

2.2 Pac-Man - vanhempi kuin Porin taidemuseo — niyttelyprosessista opittua

Tastéd ndyttelystd saamani kokemuksen perusteella onnistunut nayttelyprosessi vaatii
sitoutumista ja toimivaa kommunikaatiota yhteistydkumppanien kanssa. Mitd enemmén
suunnittelijalla on tietoa tulevasta néyttelystd, sen rahoituksesta, tarkoituksesta,
kohderyhmdsti, esineistd, logistiikasta, tilasta ja eri tyOvaiheista, sitd nopeammin
suunnittelu etenee, eikd suunnittelijan tarvitse tehdé turhaa tyotd. Nama asiat tulevat
esille my0s néyttelysuunnittelua kisittelevissé teoksissa, minkd perusteella ne voidaan

néhda oleellisina osina minka tahansa nayttelyn suunnitteluprosessia.

Vanhoja pelejd ja pelikoneita sisdltdva pelipiste museon tiloissa ei sellaisenaan vield ole
néyttely, vaan ndyttelyyn vaaditaan jotain muutakin. Jouko Heinosen ja Markku Lahden

mukaan néyttelytermin kdyttd edellyttdd, ettd kohteeseen tai kohteisiin on lisétty jotain
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tai niitd on yhdistelty niin, etti silld on saatu aikaan jotain merkittivdd.'> Vaikka
olisimme voineet toteuttaa pelkén pelipisteen, halusimme liséksi kertoa peleisté jotain
yleisolle. Pelipisteemme muuttui enemmin néyttelyd muistuttavaksi juuri
ndyttelytekstien avulla. Talla tavalla esilld ei ollut pelkéstién objekteja vaan valikoituja
esineitd ryhmiteltyiné ja tulkittuina tietystd ndkdkulmasta késin. Tavallaan nostimme
Pac-Man -pelin merkittévéksi kertomalla nédyttelyesineiné olevista peleisti ja
pelikoneista yleisolle. Nayttelyn jérjestiminen vahvisti ndin osaltaan myos pelin

kulttuuriperintoprosessia.

Kulttuuriperint6a tuotetaan aina uudelleen kunkin ajankohdan ldhtokohdista, ja se
syntyy erindisten valintojen tuloksena '**. Kulttuuriperintdprosessi edellytti, etti esine
tai asia tunnistetaan. Kohteen tidytyy muuttua, jotta kohde voi paéstd prosessiin mukaan.
133 Peli, jota pelataan samalla tavalla kuin ennen ja samoilla vilineilld kuin ennen, ei ole
kulttuuriperint6d vaan kestiva tuote. Nayttelymme aiheenakin ollut Pac-Man on ehki
tunnetuin esimerkki pelimaailman kulttuuri-ikoneista, joka edustaa monille koko 1980-

luvun nuorisokulttuuria laajalle levinneine oheistuotteineen ja uusintaversioineen. '*°

Nykyhetkessé digitaalisia peleja tunnistetaan ja halutaan tunnistaa todisteiksi
menneestd. Tadma ilmenee kulttuuriperintdprosessia vahvistavina tapoina, kuten tassi
tapauksessa museondyttelyn jarjestdmisend. Jaakko Suominen on késitellyt
artikkelissaan Pac-Man kaihon kohteena ja kokeilujen vilineend: luovasta
aikalaisadaptaatiosta reflektiiviseen nostalgiaan ndyttelymme aiheen Pac-Manin
kulttuuriperintdprosessia. Suomisen mukaan Pac-Man -pelin kulttuuriperintdprosessi on
meneilldén, ja pelin eri muodot mahdollistavat seka reflektiivisen etté restoratiivisen
nostalgian ja pelin uudelleentulkinnan *’. Hanen mielestdin kyseessi on laajempi,
kokonaista populaarikulttuurin aluetta koskeva prosessi, jossa pelaamisesta on tulossa

osittain instituutioitunutta ja historiatietoisuuden omaavaa toimintaa. '**

Néyttelyprojekti oli siind mielessé erikoinen, ettd se rakennettiin taidemuseoon, mutta
néyttelyn sisilto ei ollut taidetta, tai sitd ei esitelty taiteena, vaikka sekin olisi voinut

olla mahdollista. Koska néyttely ei ollut taidemuseon toteuttama, ei sen suunnittelussa

133 Heinonen & Lahti 2001, 152.

Grahn 2009, 107-108.

Sivula 2010, 34-35.

Suominen 2011b, 2-6.

Reflektiiviset nostalgikot suhtautuvat peleihin kepedmmin kuin restoratiiviset nostalgikot, jotka
pyrkivat palaamaan menneeseen pelaamalla esimerkiksi vanhoja peleja vain alkuperaisilla laitteilla.
Suominen 2011b, 9.

18 Suominen 2011b, 18.
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tarvinnut noudattaa taidemuseon toiminta-ajatusta. Porin taidemuseo on nykytaiteeseen

suuntautuva museo, jonka toimintaa on esitelty seuraavasti:

"(...) Museolaitos tarjoaa yhté lailla elamyksid, esteettisid virikkeitd ja
virkistysté kuin tietoakin (...). Yhti lailla kuin vanhojen, jo vakiintuneiden
késitysten vahvistajana, museo toimii uusien ilmididen tarkkailijana,
kysymysten asettajana, ajatteluun, pohdintaan ja omaehtoiseen
kannanottoon kannustavana. Porin taidemuseo painottaa oman
toimintansa Maire Gullichsenin eldméntyon perintdd kunnioittaen

. . . v .. . . . 159
suomalaiseen ja kansainvéliseen moderniin taiteeseen ja nykytaiteeseen."

Kuitenkin niyttelyn idea sopi monelta osin taidemuseon toimintaohjelmaan. Nayttely
tarjosi eldmyksid, ehka virkistystikin, tietoa ja mahdollisuuden tutustua suhteellisen
uuteen ilmidon, digitaalisiin peleihin. Yleison osallistuminen tai osallistaminen on
yleistd my0s monissa nykytaideteoksissa. Televisioruudut, tictokoneet ja
audiovisuaalisuus eividt myoskéddn ole mitenkédn erikoinen néky taidemuseon

ndyttelytiloissa.

Outi Turpeisen mielestd monissa nédyttelyissd keskitytdédn liian paljon teksteihin, jolloin
ndyttelytilan kokonaisvaltainen visuaalisuus jdi usein vihemmaélle huomiolle. Silloin
ndyttely ei vilitd selkedd visuaalista tunnelmaa yleisolle. 10 Esineiden muodot ja
ulkoasu voisivat itsesséén inspiroida tilan suunnittelua, ja niiden mittasuhteet seké
sijoittaminen ndyttelytilaan olisi helpompaa. Museoiden y6 -tapahtuma taidemuseon
tiloissa olisi kontekstina sopinut kokeellisemmallekin ndkokulmalle. Tdma herdttdd
kysymyksid siitd, mink&lainen vaikutus ndyttelytilalla on esimerkiksi ndyttelyn
nidkokulmaan, teemaan tai ulkoasuun, ja siitd, miten muissa digitaalista pelaamista

kisittelevissd museondyttelyissd on otettu huomioon tilana toimiva museotyyppi.

Koen, ettd taidemuseo ndyttelyn tilana vaikutti ainakin omaan suunnittelutyohon siten,
ettd yritin kiinnittid huomiota erityisesti ndyttelyn visuaaliseen puoleen ja keksia
nédyttaviad sekd tyylikkaita tilaratkaisuja. Suunnitelmat kuitenkin toteutuivat vain
osittain, koska budjettimme ei riittanyt ndyttelytilan sisustukseen liittyviin hankintoihin.
Taidemuseo vaikutti ndyttelysuunnitteluun myods yhteistyokumppanina asettamalla
rajoitteita tilankdytolle. Samassa tilassa ollut taidendyttely tuli ottaa huomioon niin, ettei
pelipisteemme peittinyt, varjostanut tai hankaloittanut taideteosten katsomista. Koen
taideteosten toisaalta tuoneen positiivisella tavalla erilaisen ympéariston peleille.

Néyttelyssé oli sattumalta esilla Pac-Man -aiheeseen sopiva teos, jossa pyored valko-

139 porin taidemuseon toimintakuvaus. http://www.poriartmuseum.fi/fin/museo/tutkimus.shtml.
%% Turpeinen 2005, 64-65.
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keltainen levy oli asetettu seinille. Matti Kujasalon teos “Nimeton ” vuodelta 2006 oli
valikoitunut yleisddanestyksen perusteella niyttelyyn '®'. Tilarajoitukset taas
edesauttoivat meitd keksiméén vaihtoehtoisia tapoja toteuttaa néyttelyn tekstit. (ks. kuva

sivulla 33).

Outi Turpeinen on pohtinut taiteen ja taiteilijoiden mahdollisuuksia tuoda vaihtoehtoisia
ja uusia merkityksid kulttuurihistorialliseen museon ndyttelysuunnitteluun. Tall4 hin
tarkoittaa kyseenalaistavien ndkdkulmien tuomista esille historiaan, politiikan historiaan
sekd antropologiaan, arkeologiaan ja taidehistoriaan pitkddn pohjautuneen museaalisen
ajattelumallin sijaan. '®> Vanhat digitaaliset pelit ja pelikoneet herittivit monissa
nostalgisia tunteita, mikéd tiedostetaan myo0s aihetta késittelevissa ndyttelyissi. Nostalgia
tarkoittaa tunnetta jonkin katoamisesta tai korvautumisesta. Nostalgikko kaipaa jotain
ihmistd tai kokee kaipuuta tiettyyn aikaan, paikkaan tai tilanteeseen, ja pyrkii timéan
palauttamiseen. Yksityinen ja kollektiivinen nostalgia sekoittuvat usein, ja
nostalgisoimista tapahtuu ajan kuluessa, kun kohde herittdd meissa néité
henkilokohtaisia ja kollektiivisia positiivisia muistoja. '®*

Vaikka vanhojen pelilaitteiden ja -ohjelmien viehdtystd voidaan perustella niiden
vanhanaikaisuudella, Saarikoski on ennustanut tulevien pelindyttelyjen keskittyvéin
enemméin uudempiin pelikoneisiin ja -ohjelmiin. Hin my0s epéilee pelejé kisittelevien
yleisndyttelyjen kiinnostavuuden laskevan ja omaperdisten néyttelyjen seké
monipuolisten oheistapahtumien kasvattavan suosiotaan. '®* Saarikosken ajatukset
ndyttéisivét siten sopivan Turpeisen ajatukseen uusien nédkokulmien esille tuomisesta.
Jos ndyttelysuunnittelussa turvaudutaan vain pelien herdttiméiin nostalgiaan ja
vanhanaikaisuuteen, ei se kannusta kehittelemadn uudenlaisia ndkdkulmia,
tilaratkaisuja, teemoja tai esineistod pelindyttelyihin. Nakokulma ei myoskain ota

huomioon niitd, joilla ei ole erityistd suhdetta peleihin.

Turpeisen mielestd museoesineiden yhteydessi olevat tekstit eivét yleensd myoskéén
kannusta kriittiseen ajatteluun vaan vahvistavat hegemoniaa. Siksi museoesineisiin

liittyvén tekstin sijoittaminen, méiéré ja siséltd ovat oleellisia huomion kohteita sen

181 Teos oli tullut Porin taidemuseon KoeTILA -nayttelyn yleisddanestyksessa sijalle 10.

Venaldinen, sdhkoposti 25.9.2012.
%2 Turpeinen 2005, 148.
%3 Suominen 2011b, 8-9.
184 Saarikoski 2010, 137.
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lisiksi, ettd tekstin tehtivénd on yleison kannustaminen ajattelemaan. '® Nain
jélkikéteen ajateltuna olisimme voineet pohtia enemmén perinteisestd poikkeavia ja
kysymyksid herdttdvii tapoja esitelld aihetta niyttelyteksteissé. Peleja olisi voinut
tarkastella esimerkiksi taiteen ndikokulmasta keskittymaélla pelien grafiikkaan ja
pelikoneiden muotoiluun tai pelin d4niin. Teksteissd olisimme voineet nostaa esille
kysymyksid digitaalisen pelaamisen ja taiteen vilisistd yhteyksistd. Kysymys olisi
voinut olla esimerkiksi tdiméankaltainen: voivatko pelit olla viihteen lisdksi myds taidetta

ja millé tavalla? Silloin néyttely olisi voinut sopia vield paremmin taidemuseoon.

Tutustuisin myds tarkemmin sithen, minkélaista yleiséd tapahtuma ja sen ohjelma
houkuttelee ja on houkutellut edellisind vuosina. Valitsemamme monipuolinen katsaus
Pac-Man -peliin oli mielestdni toimiva mutta ratkaisuna ehka hieman ennalta arvattava.
Toisaalta monipuolinen kuvaus oli helpompi suunnata laajalle yleisolle, joissa on peliin
jo tutustuneita ja siithen vasta tutustuvia kivijoitd. Ndkokulmaamme vaikutti myos se,
ettd tiesimme niyttelytekstien tulevan kayttoon myohemmin Insomnia -
verkkopelitapahtumassa. Tdmén vuoksi meidén piti ottaa huomioon se, ettd tekstit

toimivat my0s muissa konteksteissa ja tiloissa.

Ennen Insomnia -verkkopelitapahtumaa néyttelyn konseptia hyodynnettiin Rosenlew-
museossa'*® 2. - 4.9.2011 '*”. Museo jérjesti Pac-Man-peliviikonlopun yhteistyossi
Turun yliopiston digitaalisen kulttuurin oppiaineen ja Pelikonepeijoonit -yhdistyksen
kanssa. Peliviikonlopun suunnittelusta ja toteutuksesta vastasivat Turun yliopiston
projektityontekija Usva Friman sekd museon intendentti Leila Stenroos ja

. . . 168
museoassistentti Marko Videman.

Idea pelipisteen jdrjestdmisestd syntyi ollessani kesdlld 2011 toissd Rosenlew-museossa.
Keskustelimme museon intendentti Leila Stenroosin ja toisen harjoittelijan kanssa siit4,
minkélaisia oheistapahtumia museossa voisi jirjestdéd. Kerroin, ettd Pac-Man -néyttely
olisi helposti jarjestettdvissid uudestaan, koska meillé oli valmiit nayttelytekstit ja
yhteydet Pelikonepeijooneihin. Stenroos innostui ideasta ja néki sen sopivan
alkusyksyyn, jolloin lapsille suunnattu Tehtailua! — Tutki ja tunnista vanhoja vekottimia

-néyttely oli esilld viimeistd viikonloppua. Pelipiste péétettiin toteuttaa padosin samalla

165

Turpeinen 2005, 190-192.

Rosenlew-museon perusnayttely esittelee porilaisen Rosenlew-yhtion historiaa ja tuotantoa.
Vaihtuvana nayttelyna oli tuolloin viimeista viikonloppua lapsille suunnattu Tehtailua! — Tutki ja tunnista
vanhoja vekottimia -nayttely, jossa lapset saivat kokeilla ja koskea erilaisia vanhoja esineita.

187 satakunnan museon toimintakertomus vuodelta 2011, 45.

Leila Stenroosin haastattelu Pac-Man-peliviikonlopusta Radio Porissa 2.9.2011.
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kaavalla kuin Porin taidemuseon Museoiden yo6 -tapahtumassa. Esilld olivat samat
kolme pelikonetta ja Pac-Man -pelié seké niyttelytekstikuutio, mutta aiemmasta

projektista poiketen esiteltiin myds Pac-Man -oheistuotteita.

Museossa kévi peliviikonlopun aikana yhteensd 131 kévijii, jotka jakautuivat eri
paiville niin, etti perjantaina kivi 31, lauantaina 59 ja sunnuntaina 41 kivijas '®.
Kaévijoiden ikdjakauma oli noin '4 -vuotiaasta 65—75-vuotiaaseen. Pelipiste houkutteli
idstd riippumatta melkein kaikki kdvijét pelaamaan tai katselemaan kuutiota ja
vitriinejd. Vanhimmat pelaajat olivat noin 65-vuotiaita ja nuorimmat 3—5-vuotiaita.
Museon lipunmyynnissé olevat tyontekijdt sanoivat, ettd tavallisesti vitkonloppuna
museolla kdy noin 0—100 henkildd paivassé riippuen siitd, onko museossa kdynyt

opastettuja ryhmiéd. Sithen ndhden peliviikonloppuna museolla kivi lipunmyyjén

mielestd hyvin asiakkaita, koska luvut koostuivat pelkéstién yksittdisistd kavijoistd '7°.
171

Pelipiste erosi taidemuseon vastaavasta siten, ettd Rosenlew-museolla oli esilld
oheistuotteita. Myds néyttely/pelitila oli erilainen ja eri tavoin toteutettu. Rosenlew-
museon pelipiste muistutti enemmaén néyttelyd selkeine tilarajauksineen ja vitriineineen
kuin taidemuseon avoimessa tilassa oleva pelipiste. Mielesténi ndyttelytekstikuutio oli
hyvilla paikalla keskelld pelipistettd ja omalla jalustallaan, josta se ei jaényt keneltdkdin
huomaamatta. Selkedt sanalliset ohjeet kuution kéyttoon olivat myos hyvét, koska nyt
kavijat uskalsivat koskea kuutioon ja kdénnelld sitd vapaasti. My0s pelikoneiden luokse

oli asetettu kiyttoohjeet, jotka helpottivat koneiden kéyttod. '’

Pidin myds Rosenlew-museon pelipisteen valaistuksesta. Pelipiste oli hieman
hamérissé, mutta tarkedt asiat oli nostettu esiin erilaisilla spottivaloilla (1dhinné vitriinit
ja kuutio). Toisin kun Porin taidemuseon tiloissa valaistusta voitiin muokata néyttelyyn
sopivaksi Rosenlew-museossa. Jaana af Héllstrém nikee nédyttelyn valosuunnittelun
muistuttavan teatterindyttimod, jossa valaistus palvelee esitystd. Samoin ndyttelyn
valaistuksen tulisi palvella ndytteilla olevia esineitd ja muita ndyttelyelementteja siten,
ettd ndyttely viestii yleisonsé kanssa. Valaistuksen tarkoituksena on kiinnittdd katsojan

huomio oleellisiin elementteihin ja mahdollistaa néyttelyn viestin kulkeminen yleisolle.

1% Tarkat kavijamaarat saatu Rosenlew-museon lipunmyyntipisteesta.

Kavijamaaraan saattoi vaikuttaa myos samaan aikaan jarjestetyt Silakkamarkkinat ja
Kuoppakaupungin kylajuhlat Porin kaupungin Kuudennessa osassa. Silakkamarkkinoiden sijainti [ahella
museota saattoi houkutella my&s markkinakavijoitd museoon, kun taas kyldjuhlat ja niiden sijainti
toisella puolella kaupunkia saattoi vaikuttaa siihen, ettd sunnuntaina kavijoita oli véhemman.

! Havainnointimuistiinpanot 3.-4.9.2012.

72 |bid.
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Valaistus luo my6s tunnelmaa ja eldmyksid. Valoa tulisi ohjata af Héllstromin mukaan
kohteisiin eikd ympéristoon. Nayttelytekstien ja vitriinien valaistuksessa tulisi
huomioida mahdolliset heijastukset, joita voidaan kontrolloida valaistuksen sekd

heijastamattomien materiaalien kaytolla. '

wc hissi
pelit
kuutio
L. vihko
Pelipiste
Tehtailua!
vitriini .
-nayttely
sisdankaynti/
) ) rappuset
lipunmyynti perusndyttelyyn,
2 .kerrokseen

Pelipiste Rosenlew-museon aulassa. Piirustus tehty havainnointimuistiinpanojen perusteella.
Piirros: Tiia Naskali 9.9.2011

Jos néyttely on valaistu heikosti, se my0s viestii heikosti. Valaistuksessa tulisi ottaa
huomioon erilaiset ja eri-ikdiset kivijit, joiden nikokyvyssi voi olla suuriakin eroja. '™
Mikko Terdsvirta on huomannut, miten museoesineiden kannalta parhaat olosuhteet
eivit valttdméttd ole parhaat esteettdomyyden kannalta. Monet esineet ovat herkkia
kirkkaalle valaistukselle, minkd vuoksi museoissa on usein maltillinen valaistus. Tama
taas voi vaikuttaa ndyttelyn viestintdén huonolla tavalla. Museo voi kuitenkin ratkaista
ongelman tarjoamalla yleison kéyttoon tasaisesti valaisevia taskulamppuja,
suurennuslaseja pienten yksityiskohtien tarkasteluun seké asentamalla vitriineihin

nappeja, joita painettaessa saadaan hetkellisesti lisdvaloa kohteeseen. 173

Esteettomyyden kannalta ndyttely oli kuitenkin my6s onnistunut, koska niytteilld olevia

esineitd sai koskea vitriineissi olevia oheistuotteita lukuun ottamatta. T&ll6in naytteilld

173 af Hallstrém 2011, 86-88.

% |bid.
173 Terssvirta 2007, 58-61.
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olevat pelikoneet olivat periaatteessa saavutettavissa myos nikovammaisille kivijoille.
Museot tarjoavat yleensi esineiden koskettelumahdollisuutta oikeista esineisté tehtyjen
kopioiden tai kdyttdesineiden avulla. Erityisryhmille, kuten ndkdvammaisille,
jarjestetddn myos museokédyntejé, joissa kivijét voivat kosketella museoesineiti

valvotusti ja suojakésineitd kiyttimalla. '’

Vaikka pelipiste oli mielestdni hyvin toteutettu, olisin itse kiinnittdnyt huomiota vield
oheistuotteiden sijoitteluun ja esineteksteihin. Korkea kolmikerroksinen vitriini oli
mielesténi liian korkealla lapsia ajatellen. Vitriinissd oli mm. pehmoleluja, jotka
kiinnostivat pienempidkin museovieraita. Toisaalta aikuiset auttoivat lapsia nostamalla
heidit vitriinin tasolle. Vaikka vitriinit eivét ehké parhaalla mahdollisella tavalla olleet
kaikkien, esimerkiksi lasten ja pyorétuolilla liikkkuvien, helposti saavutettavissa, on hyvi
muistaa, ettd ndyttely oli esilld vain kolme pdivai ja siksi sen suunnitteluunkin kaytettiin
véihén aikaa. Olisin my0s kaivannut vitriineihin tietoa esilld olevista esineista.
Vitriineihin olisi voinut laittaa Iyhyesti esineen tiedot: esineen nimi, valmistusvuosi ja
maa sekd esineen omistaja. Luultavasti ndmaé olivat jadneet laittamatta ndyttelyn
rakennusvaiheessa, johon ei ollut varattu paljoakaan yliméérdistéd aikaa. Tiedot olivat

kuitenkin saatavilla lipunmyyntipisteestd, jos niitd osasi sieltd kysya. '’

Jos peliviikonlopun tunnelmia vertaa Museoiden yohon, niin taidemuseolla
yleistunnelma oli rennompi. Rentouteen vaikuttivat monet eri syyt. Ensinndkin pelipiste
kuului illalla jérjestettdvaén tapahtumaan ja museossa oli samanaikaisesti meneillddn
monia tavallisesta poikkeavia tapahtumia, kuten musiikkiesityksié, performansseja,
tyopajoja ja keskustelutilaisuuksia. Taidemuseon kévijoisséd oli myods paljon enemmain
nuoria kuin Rosenlew-museolla, pelejé pelattiin kauemmin ja niitd tultiin pelaamaan
useita kertoja. Taidemuseon pelipisteelld oli my6s sikkituoleja, jotka toivat rentoa
pelaamistunnelmaa. Toisaalta tavalliset tuolit Rosenlew-museossa olivat toimivia siltd
kannalta, ettd my0s vanhemmat ihmiset pystyivit ongelmitta istumaan tuoleilla ja
pelaamaan pelejd. Rosenlewin pelipiste taas muistutti enemmén peliluolaa, joka saatiin
rakennettua tilasuunnittelun ja valaistuksen avulla. Voisin myds kuvitella, ettd
pelipisteen sijainti lipunmyyntid vastapditi saattoi osaltaan vaikuttaa siihen, ettd pelejé

R . o178
ei jddty pelaamaan Rosenlew-museoon tuntikausiksi.

7® Havainnointimuistiinpanot 3.-4.9.2012.
177 o
Ibid.
78 Havainnointimuistiinpanot 3.-4.9.2012.
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Naéyttely jarjestettiin pienin muutoksin myds Insomia -verkkopelitapahtumassa 27.—
30.10.2011. Pac-Man -pelipiste toimi osana InsomniaGame 2.0 -pelid, jossa yhdistyivét
teknologia, tilassa litkkuminen ja erilaisten digitaalisten siséltdjen kayttd 7 CoEx -
tutkimusprojektin osana toimineen pelin suunnittelusta ja toteutuksesta vastasi

digitaalisen kulttuurin oppiaine yhdessi yhteistydkumppaneiden kanssa. '

Vaikka Museoiden y0 -tapahtumaan jérjestimdmme niyttelyprojekti oli pieni ja
tavallisesta poikkeava, niin sithenkin kuului monta eri ty6vaihetta ja paljon erilaisia
tyotehtdvid. Lopputulokseen olin néyttelyn pédtyttyd tyytyvdinen ja olen tyytyvdinen
myo0s nyt vuosi ndyttelyn jérjestimisen jélkeen. Luulen, ettd kokeneempi
nédyttelysuunnittelija olisi voinut selvitd tydstd vihemmalla vaivalla ja osannut
ennakoida mahdolliset vastoinkdymiset paremmin kuin ensikertalainen.
Ensikertalaisena sain kuitenkin projektista arvokasta kokemusta, jota ei voi saada kirjoja
lukemalla. Néistd kokemuksista on ollut hydtyd myds ndyttelyn uudelleen
jarjestdmisessd, kun mahdolliset ongelmakohdat, kuten esimerkiksi ohjeet pelikoneiden
ja pelien kdyttoon, on otettu huomioon. Jatkan pohdintaa seuraavassa luvussa, jossa

kisittelen toista digitaaliseen pelaamiseen keskittynyttd niyttelyprojektia.

179

Sinkkonen & Sinkkonen 2011, 119.

Peli on osa Tekesin ja yrityskumppaneiden rahoittamaa CoEx: Yhteisollista tekemista tukevat tilat
kokemusten jakamisessa -tutkimusprojektia. Pddyhteistyokumppanina pelin toteuttamisessa on
toiminut Insomnia ry. Muita yhteistyokumppaneita ovat Tampereen teknillisen yliopiston Porin yksikko,
joka on toteuttanut yhden pelin osatehtéavistd, ja Meri-Porin lukio, joka on toiminut apuna pelin
testaamisessa. Insomnia Game 2.0: http://insomniagame.wordpress.com/mika-insomniagame/.
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3. Pelaa! Digitaaliset pelit Pongista Trineen/ Taide pelissi — keskisuuri digitaalista

pelaamista koskeva niyttely Salon taidemuseossa

3.1 Niyttelyn tausta ja toteutus

Esittelen tdssd luvussa toisen digitaalista pelaamista késittelevén nayttelyn
suunnitteluprosessin. Pelaa! Digitaaliset pelit Pongista Trineen/ Taide pelissd -ndyttely
jérjestettiin Salon taidemuseon Veturitallissa'™' 20.11.2009-31.1.2010. Verrattuna Pac-
Man -ndyttelyyn Pelaa! -néyttely oli laajempi, sitd suunniteltiin pidemmaélla aikavélilla,
se oli kauemmin esill4 ja sen toteuttamisesta vastasivat alan ammattilaiset. Olen jakanut
tdmén luvun kahteen osaan, jossa ensimmaéisessé kerron néyttelyprojektin kiytdnnon
suunnittelusta ja toteutuksesta. Toisessa alaluvussa perehdyn projektin jarjestédjien

kokemuksiin seké ajatuksiin, joita ndyttelyn jarjestdminen herétti.

Pelaa! -néyttelyé voidaan kutsua termilld tilapdinen/vaihtuva néyttely, miké tarkoittaa
muutamia viikkoja tai kuukausia esilld olevaa niyttelyd. Useimmat museot, kuten myos
Salon taidemuseo, jarjestévit vuosittain vaihtuvia néyttelyitd. Nayttelyohjelmisto eldd
sykleissd, joissa tarkeitd ajankohtia ovat kesdkuukaudet ja joulun tienoo, jolloin myos
Pelaa! -néyttely jarjestettiin. Salon taidemuseon néyttelykalenterissa vaihtuvia
ndyttelyitd on noin 5-7 vuodessa. Niissi késitelldén yleensi jotain erityisteemaa,
henkil64 tai tapahtumaa. Vaikka aihe voi olla vapaampi kuin pysyvissi
perusndyttelyissd, tdytyy ndyttelyn sopia museon toiminta-ajatukseen ja
ndyttelypolitiikkaan. Vaihtuva néyttely voi olla luonteeltaan kokeilevampi, ja sen avulla
voidaan testata esimerkiksi uusia ldhestymistapoja aiheisiin, uusia niyttelyteknisié
ratkaisuja tai materiaaleja.'® Pelaa! -niyttely toimii mielestdni hyvini esimerkkini
vaihtuvasta niyttelysté, joka tuo esille uuden ldhestymistavan taiteeseen ja myos

digitaalisiin peleihin.

Taidemuseolla ei ole pysyvad perusnéyttelyd, vaan sen toiminta perustuu kokonaan
vaihtuviin néyttelyihin. Sen kokoelmat késittévit noin 2000 teosta, joista osa on
sijoitettuna kaupungin ja toimistoihin. Taidemuseo kartuttaa kokoelmiaan hankintoihin
osoitetuilla méérarahoilla seké prosenttiperiaatteella, miké tarkoittaa sitd, ettd kaupungin

rakennuskustannuksista varataan yksi prosentti taidehankintoihin. Prosenttitaiteen

¥ salon yli 100 vuotta vanhaan veturitalliin rakennettu Salon taidemuseo Veturitalli avattiin vuonna

1998. Salon taidemuseo Veturitalli. http://www.salomus.fi/taidemuseo/taidemuseo/index.html.
182 of Hallstrém 2011, 95-96.
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tarkoituksena on lisitd viihtyvyyttd ja edesauttaa taiteen tuomista julkisiin tiloihin. '**
Museo jirjestid 4-5 padndyttelyd ja 4-5 studiondyttelyd vuodessa '*. Taidemuseolla ei
ole niin sanotun arvotaiteen kokoelmia, vaan niyttelyt keskittyvit pddasiassa
nykytaiteeseen. Padndyttelyissd on pyritty vuosittain tuomaan esille myos niin

185

kutsuttuja vetonauloja, kuten kansainvilinen valokuvanéyttely. "~ Salon taidemuseon

johtaja Laura Luostarinen kuvaa museon toimintaa ndin:
”(...) korostamme saavutettavuutta ndyttelyjen valinnassa, mietimme
yleison kiinnostavuutta, sisdltdjen ajankohtaisuutta ja yhteiskunnallista

merkittdvyytté, visuaalista vetovoimaa, laatukriteerejd, tekijoiden
tunnettuutta jne. (...)” '

Kuvaan projektia teemahaastattelun ja haastateltavilta saamani suunnittelumateriaalin
pohjalta. Haastattelin niyttelyprojektissa mukana olleita Salon elektroniikkakokoelmien
hoitaja Leena Jarvelda ja Turun yliopiston digitaalisen kulttuurin yliopistonlehtori Petri
Saarikoskea Salon elektroniikkakokoelmien tiloissa 9.3.2012. He ovat tunteneet
toisensa jo vuodesta 1999, jolloin Salon elektroniikkakokoelmat alkoi tehdé yhteistyota
Turun yliopiston kulttuurihistorian oppiaineen kanssa "7 Yhteiset projektit,
asiantuntemus ja kiinnostus digitaalista pelaamista kohtaan vaikuttivat myos siihen, etti

tami pelindyttelyprojekti toteutui. '**

Petri Saarikoski ja Leena Jéarveld keskustelivat alustavasti peliaiheisen nédyttelyn
jarjestdmisestd Satakunnan Museon Mikrokerhoista koteihin - Satakuntalaisen
tietokoneharrastamisen juurilla -nayttelyn'® aikoihin vuonna 2006. Molemmat olivat
mukana néyttelyprojektissa, Saarikoski suunnittelijan roolissa, ja Jarveld lainasi
néyttelyyn vanhoja televisioita. '*° Idea néyttelyn jirjestimiseen syntyi kuitenkin vasta
History of Nordic Computing -konferenssissa, joka jérjestettiin Turussa elokuussa 2007.
Sielld esilld olleessa pienimuotoisessa Salo-painotteisessa nédyttelysséd oli myos mukana

Saarikosken omia koneita. Konferenssissa Saarikoski ja Jarveld keskustelivat

'# salon taidemuseo, prosenttitaide. www.salonprosenttitaide.fi/view.php?places=1.

Padnayttelyt ovat museon omaa tuotantoa ja studiondyttelyt padasiassa taiteilijoiden itsensa
tuottamia, mutta museon kuratoimia. Studionayttelyita jarjestavat padasiassa oman alueen taiteilijat.
Luostarinen, sahkoposti 24.9.2012.

18 | uostarinen, sihképosti 24.9.2012.

% Ibid.

187 petri Saarikoski, Jaakko Suominen, Tanja Sihvonen, Maija Makikalli ja Petri Paju kuuluivat tuolloin
Turun yliopiston Teknologian historian tutkimusryhmaan.

188 )5rvels, Saarikoski 9.3.2012.

Nayttely jarjestettiin Satakunnan Museon Kamarissa 27.9.-12.11.2006.

190 saarikoski 2010, 135.
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néyttelyprojektista myds Markku Reunasen kanssa, jolla oli kontakteja muun muassa

Pelikonepeijooneihin. !

Ideointia jatkettiin kevéélla 2008, jolloin Saarikoski ja Jaakko Suominen ehdottivat, ettd
ndyttelyn voisi kytkeé tavalla tai toisella taiteeseen tai peliestetiikkaan. Toisena
vaihtoehtona he ehdottivat teeman keskittymista pelikdyttoliittymiin ohjain ja -
ohjainpyoristd, ndppdimistosti ja joystickeistd kitaraohjaimiin sekd tanssimattoihin.
Jalkimmadisestd kuitenkin luovuttiin Suomisen kiireiden vuoksi. Suunnittelun eri
vaiheissa esille nousi myos seuraavia aihepiireji: kotimikrojen/pelikoneiden ja pelien
historia, pelien kanonisointi, pelitaide, vanha pelimusiikki, audiovisuaalisuus ja
estetiikka peleissa ja laitteissa.'** Néyttelyn piti valmistua jo vuoden 2008
loppupuolella, mutta ajankohta muuttuikin vuoden 2009-2010 vaihteeseen taidemuseon

niyttelykalenterin muutoksien vuoksi. '

Néyttelyn teema sai lopullisen muotonsa, kun Leena Jarveld otti yhteyttd Salon
taidemuseon johtaja Laura Luostariseen ja ehdotti peliaiheisen ndyttelyn jérjestdmista.
Jéarveld oli tehnyt jo aiemminkin yhteistyotd Salon taidemuseon kanssa ja keskustellut
edellisen nédyttelyn yhteydessd uuden yhteisndyttelyn jérjestdmisestd. Luostarinen
innostui aiheesta ja ehdotti, ettd ndyttelyssd voitaisiin yhdistdd suomalaista peli-aiheista
taidetta ja digitaalista pelaamista, koska aiemmatkin yhteistyossd tehdyt
ndyttelyprojektit olivat olleet poikkitaiteellisia. Taidemuseon henkilokunta vastasi
taideteosten lainaamisesta muilta museoilta ja suoraan taiteilijoilta. Kun tilat ja sinne
tulevat teokset alkoivat olla selvilld erilaisten suunnitelmien jélkeen, jaettiin niyttelylle
varattu tila niin, ettd yksi huoneista oli varattu peleille ja kolme muuta peliaiheiselle
taiteelle. Kéytettdvissé oleva tila haluttiin jakaa erikseen pelitaiteelle ja peleille, koska
peleistd ldhti 44nid, jotka olisivat voineet hiiritd taideteosten katsomista. Toisaalta
erottelu ei ollut niin selkedd, koska néyttely sisdlsi myds vuorovaikutteisia taideteoksia,
joiden voitiin ndhda siséltdvin myos pelillisid piirteita. 194

Néyttelytyoryhmé muodostui Jarveldn, Saarikosken ja Salon taidemuseon yhteyksista.
Salon taidemuseolta mukana olivat nédyttelykoordinaattori Marjatta Hietanen ja museon
johtaja Laura Luostarinen, Salon elektroniikkakokoelmista tutkija Leena Jéarveld ja

Turun yliopiston digitaalisen kulttuurin oppiaineesta tuolloin yliopistonlehtorin tydsté

91 Jsrveld, Saarikoski 9.3.2012.

Jarveld, Saarikoski, Koonikkd & Suominen, puhelinpalaverin muistio 25.2.2009.
Jarveld, Saarikoski 9.3.2012.
Jarveld 9.3.2012.
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tutkimusperiodilla ollut Petri Saarikoski jadigitaalisen kulttuurin opiskelija Juha
Koonikka seké sivujidsenend digitaalisen kulttuurin professori Jaakko Suominen.
Ty6ryhméé koordinoi Jérveld, joka hoiti pddasiassa yhteydet myos

yhteistydkumppaneihin, joita olivat muun muassa Pelikonepeijoonit, Nokia Oyj,

Microsoft Oy, Tampereen ammattikorkeakoulu ja Frozen Byte '*°. 1%

Pelikonepeijooneilla oli tirked rooli ndyttelyn yhteistyokumppanina, kuten myos Pac-
Man -ndyttelyssa, koska he lainasivat suuren osan niyttelyn peli-esineistosti. Saarikoski
jaJarveld keskustelivat ndyttelyyn tulevista esineistd loppukesdstd 2009 Turussa, jolloin
he listasivat alustavasti kiinnostavia ja kulttuurihistoriallisesti merkittédvid koneita ja
pelejé néyttelyd varten. Pelikonepeijooneilta 16ytyivét kaikki tarvittavat esineet, minké
liséksi he toivat esille myds omia ehdotuksiaan ja ideoitaan néyttelyyn.
Pelikonepeijooneilta saatiin ndyttelyyn myds t-paitoja ja kaksi vitriinillistd
pelirekvisiittaa, kuten erilaisia pelihahmoja: pehmoleluja, pienoishahmoja, kelloja ja
muita oheistuotteita '°’. Saarikoski ja Jarveld kokivat muutenkin yhteistyon sujuneen
todella hyvin ja mutkattomasti Pelikonepeijoonien kanssa, joilla on paljon
asiantuntemusta ja kokemusta peleistd sek pelindyttelyiden rakentamisesta, josta on

muodostunut heille keskeinen harrastuksen osa ',

Harrastajat ovat olleet ja ovat edelleen merkittidvid digitaalisen pelikulttuurin historian
séilyttdjid. Siksi he ovat térkeitd yhteistydkumppaneita niille muistiorganisaatioille,
jotka ovat kiinnostuneita digitaalisen pelikulttuurin sdilyttdmisestd, tutkimisesta ja
esittelemisesti. Yksi tdllainen muistiorganisaatio sijaitsee Isossa-Britanniassa. National
Videaogame Archive (NVA) perustettiin lokakuussa 2008 yhteistydssd Nottingham
Trent University's Centre for Contemporary Play -tutkimusryhmén ja The National
Media -museon kanssa. Arkiston tavoitteena on kerétd, sdilyttdd ja esitelld esineitd ja
laitteita, jotka kertovat monipuolisesti pelaamisesta. James Newman ja lain Simmons
ovat kirjoittaneet tutkimusartikkelissaan Make Videogames History: Game Preservation
and the National Videogame Archive arkiston toiminnasta ja my0s harrastajista tai

faneista toiminnan tukijoina. He ovat kiinnostuneita tutkimaan harrastajien roolia pelien

195 Nayttelyn muut yhteistydkumppanit: Mediakeskus Rupriikki, Salon elektroniikkamuseon ystavat ry,

Someron Saastdpankki, SSPNET, Turku Game Tech & Arts Lab, Tampereen Yliopisto,
informaatiotutkimuksen ja interaktiivisen median laitos, Tuomo Tammenpaa, YATTA, Veikkaus Oy. Salon
taidemuseo Veturitallin tiedote Pelaa! -nayttelysta.
1% J5rvels, Saarikoski 9.3.2012.
197 .. "
Jarveld, valokuvatuloste.
%8 Heinonen 2010, 67.
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arkistoijina ja tutkijoina, koska harrastajien suhtautuminen peleihin on erilainen kuin

. .. .. . .. 199
virallisilla muistiorganisaatioilla.

Newman ja Simmons kuitenkin muistuttavat, ettd arkiston tarkoituksena on tuoda peleja
esille julkisesti ja hyvin kontekstualisoituna, eiké palvella yksittdisten ihmisten
kiinnostusta ja mielihyvéa. Pelien tulkitseminen on tdrkedd, koska pelaaminen ei
vélttimatti ole aina paras tapa ymmartdd pelid. Arkistolla on kuitenkin paljon opittavaa
peliharrastajilta, joilla on jo kokemusta pelien sailyttimisestd. **° Suomessa vastaavaa
arkistoa ei vield ole olemassa, ja siksi harrastajilla on tdilld erityisen suuri rooli
digitaalisen pelikulttuurin tallentamisessa ja aihetta késittelevien niyttelyjen

yhteistyokumppanina, kuten timén tyon esimerkkiprojekteissa.

Viivéstysten takia ndyttelyn suunnittelu oli vélilld aktiivisempaa ja vililld taas
pysahdyksissd. Nayttelyn yhtené tavoitteena oli tuoda esille Salon
elektroniikkakokoelmia, koska kokoelmilla ei ole pysyvéa nayttelytilaa. Jirveld on
pyrkinyt tekeméén parin vuoden vélein néyttelyité, joissa olisi mukana myds
elektroniikkakokoelmien esineitd. Salon kokoelmien lisdksi niyttelyn tarkoituksena oli
esitelld pelien historiaa, erilaisia pelilajeja ja pelikoneita seka peleihin liittyvéa taidetta.
Tarkedni pidettiin myo6s yleison mahdollisuutta pelata pelejé ja siten kokea eldmyksii ja
nostalgisia tunteita. *°' Nostalgia herittdd kuitenkin tunteita yleensd vain niissé, jotka

tuntevat esilléd olevat pelit.

Peleihin liittyvédn kulttuuriperinndn ymmarrettavéksi tekeminen erilaisille yleisoille on
haasteellista. Saarikosken mukaan haasteellisin kohderyhma pelindyttelylle ovat ne,
joilla ei ole omia kokemuksia esillé olleista peleistd. Hinen mukaansa menneet peli-
ilmi6t tulisi yhdistdd 2000-luvun pelikulttuurisiin ilmidihin, jolloin nuorempi sukupolvi
voisi ymmirtid oman pelaamisen kulttuurihistoriallista taustaa paremmin. 2> Koen, etti
ajalliset kehityskaaret voivat helpottaa my0s osaltaan ei-pelaajien, kuten esimerkiksi
seniorikdvijoiden, ymmarrysté digitaalisista peleistd. Samoin erilaiset tulkinnat peleisté

ja peli-ilmidistd voivat avata aihetta ei-pelaajille paremmin kuin itse pelaaminen 2.

Taidemuseot ovat muihin museotyyppeihin verrattuna onnistuneet nuorentamaan

kavijakuntaansa ja houkuttelemaan myds miehié nédyttelyihin tarjoamalla vaihtuvia

199 Newman & Simmons 2009, 1-6.

Newman & Simmons 2009, 5-6.
> J5rvels 9.3.2012.

292 gaarikoski 2010, 133.

2% Newman & Simmons 2009, 5-6.
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néyttelyitd ja tapahtumia. Museoiden keskivertokévijin profiili on kuitenkin pysynyt
samana. Kévijéd on viimeisten kolmen vuosina 1982, 1992, 2003 tehdyn
kavijatutkimuksen mukaan ollut 25-44 -vuotias korkeakoulun tai opistotasoisen
tutkinnon suorittanut nainen ***. Kuitenkin viimeisimman kévijatutkimuksen mukaan
suurin kdvijdryhmi ovat 46—65 -vuotiaat, jonka jilkeen tulee 26—45 -vuotiaiden ryhmi
% Pelaa! -néyttelyn tavoitteena oli saada uudenlaista yleisdd taidemuseoon, erityisesti
miehid, poikia ja lapsia. Jossain suunnittelun vaiheessa pohdittiin myds
maahanmuuttajia yhtend kohderyhménai ja heidédn museoon tulemisen kynnyksen
madaltamista. Maahanmuuttajien osuutta yleisosté ei kuitenkaan seurattu, joten ei voida
tietdd, houkutteliko nayttely heitd taidemuseoon. 26 pac-Man -néyttelyn kohderyhmai ei
ollut ndin tarkasti méairitelty, koska néyttely jdrjestettiin osana monenlaista ohjelmaa

sisdltdvaa tapahtumaa. Itse kuitenkin oletin aiheen kiinnostavan hieman enemmén

poikia ja miehié kuin naisyleis6é.

Néyttelysuunnittelijoilla oli myds henkilokohtaisia tavoitteita. Saarikosken tavoitteista
nousi esille omakohtaiset kokemukset pelindyttelyistd ja oman pelijulistekokoelman
sisdltimét merkitykset. Hinen mielestddn aiemmissa pelindyttelyissd nihdyt
ndyttelytekstit olivat monesti olleet huonoja, koska niissé oli usein esitelty vain kone,
pdivimairi ja joitain anekdootteja. Julisteita Saarikoski on puolestaan kerédnnyt 15-
vuotiaasta asti, ja hdn on toivonut niiden joskus péédsevén esille ndyttelyyn. Ndiden
vuoksi hén halusi suunnitella niyttelyn tekstit huolella ja yksityiskohdat huomioon
ottaen. Néyttelytekstien lopputulokseen hin oli yhdessé Jarveldn kanssa tyytyvdinen.
Saarikoski suunnitteli ndyttelylle myos t-paidan printin, jonka pikselinen muotokieli
sopi hyvin ndyttelyn aiheeseen. Jarveld taas oli huomannut aiempien nayttelyiden
esteettiset puutteet ja halusi panostaa niyttelyn ulkoasuun, kuten esimerkiksi

tarpeistosta vilittyvain tunnelmaan. 2’

Peleji esittelevin néyttelytilan ldhtokohtana oli peliluola, jossa kéytettiin tarkoituksella
vain védhén valaistusta hdmyisen tunnelman luomiseksi. Tunnelmaa tdydensi Juha
Ko6onikén tekemit pelaamista esittelevit videot. Nayttelytilan erikoisuutena toimivat
kaapelikelat, jotka toimivat tilassa pelipdytind. Jarveld oli saanut idean aikaisemmasta
Mobiilimekko -néyttelysti, jossa oli kdytetty kaapelikelaa pari vuotta aikaisemmin. Yli

1000 euroa maksavien kaapelikelojen arvo tuli Jarvelidlle ylldtyksend, mutta kelat saatiin

2% af Hallstrém 2011, 20.

2% Taivassalo & Levd 2012, 24.
%% J5rvels 9.3.2012.
%7 J5rveld, Saarikoski 9.3.2012.
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lopulta lahjoituksena Salon Seudun Puhelimelta. Poydét olivat erikorkuisia, ja ne
ehdittiin juuri ennen ndyttelyn avajaisia maalaamaan samoilla kuultovireilld kuin
vitriinit. Jarveld vastasi lopullisesta nédyttelytilan ulkoasusta, koska néyttelyd varten ei
ollut palkattu erillistd arkkitehtid. Vitriinit ja planssit sijoitettiin seinille, ja pelipOytind

toimivat kelat sen mukaan, mika naytti tilassa hyvaltd. 2%

Nayttelyn alkuperiinen talousarvio oli noin 25 715 euroa, mutta toteutunut budjetti oli
véahdisempi, noin 18 700 euroa. Taidemuseon osuus budjetista oli noin 12 200 euroa ja
Salon elektroniikkakokoelmien osuus noin 6 500 euroa. Budjetti pieneni, koska
projektista jai pois ndyttelyarkkitehti eikd muitakaan erikoistydmichid ndyttelyn
rakentamiseen tarvittu. Myos niyttelyjulkaisun poisjadminen vaikutti budjettiin. **°
Néyttelyn toteuttaminen ndin pienelld budjetilla onnistui muun muassa siksi, ettd
yhteistyokumppanit eivét ottaneet tydstddn tai lainaamistaan laitteista ja peleistd muuta
maksua kuin pakolliset matkustus- ja kuljetusmaksut. Liséksi Saarikoski kirjoitti ja

suunnitteli planssit virkatyoajalla. Néyttely rakentui siis monilta osin talkoovoimin.

Ndyttelyn avajaisissa Juha K66nikka, Mikko Heinonen, Petri Saarikoski, Leena Jarveld ja Jaakko
Suominen. Jarvelallad paalladn nayttelyn t-paita, jossa jaljitelty Wizball -pelin (1987) pikseliestetiikkaa.
Kuva: Marjatta Hietanen

% |bid
%9 jarvels, sahképosti 13.3.2012.
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Téahan vaikutti myds se, ettd apurahoja ei ndyttelyn rakentamiseen saatu hakemuksista
huolimatta. Luennoitsijoille maksettiin pienet palkkiomaksut. Budjettiin kuuluivat myos
planssien painatus, pelipdytien maalautus ja vakuutukset. 219 Siltd varalta, ettd pelit tai
koneet olisivat menneet epdkuntoon, olivat Salon elektroniikkamuseon ystévit ry ja
Pelikonepeijooneiden Mikko Heinonen valmiina antamaan neuvoja niiden

kunnostamiseen. 2!

Kuvassa ndkyma Pelaa! -ndyttelyn peliosiosta. Kuva otettu digitaalisen kulttuurin
tutkielmaseminaarin ekskursiosta nayttelyyn tammikuussa 2010. Seinustoilla harvinaisempia
pelikoneita, peleja ja erilaisia oheistuotteita vitriineissa seka peliaiheisia t-paitoja. Peleja eri
vuosikymmenilta on pelattavissa kaapelikeloista tehdyilla poydilla. Oikealla seinustalla esilla
Saarikosken pelijulisteita. Kuva: Petri Saarikoski

Saarikosken mukaan pelindyttelyjen peruskonseptit ovat pysyneet eri jérjestdjien
toteuttamissa néyttelyissé hyvin samankaltaisina, ja toimivaksi todetun peruskonseptin
mukaan l&hdettiin titdkin ndyttelyd suunnittelemaan. Yleiso sai pelata uusia ja vanhoja
pelejé, vitriineissé oli esilla pelejd, pelikoneita ja -ohjaimia seka erilaisia oheistuotteita,
niyttelytekstit kertoivat pelien historiasta ja laajemmasta merkityksestd, videotykilté
heijastettiin peleji esittelevad videota seinille ja yleisdluennot toimivat ndyttelyn
oheistapahtumana. Saarikoski ja Jarveld halusivat kuitenkin tehdd jotain, mité ei ole
vield Suomessa aikaisemmin tehty, koska he kokivat, ettd aiemmissa pelindyttelyissa

kaytetty rajattu ndkokulma peleihin oli jo vanhanaikainen ja moneen kertaan nihty. Sen

19 J5rveld, Saarikoski 9.3.2012.

1 J5rvels 9.3.2012.
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vuoksi nédkdkulmasta haluttiin monipuolinen. Tarkoituksena oli esitelld pelien historiaa,
mainontaa, pelimusiikkia ja -estetiikkaa seké retropelaamista, tuoda esille myos
nykypdivén pelikulttuuria ja ilmioitd. Liséksi taide ja digitaalinen pelaaminen tuli

yhdistdd toimivaksi kokonaisuudeksi, mistd pdéjérjestdjilld ei ollut aiempaa kokemusta.
212

Vaikka taidetta ja pelaamista yhdistdava konsepti oli uudentyyppinen, oli mallia otettu
my0s aiemmista pelindyttelyistd ja niistd saaduista kokemuksista. Mallia otettiin muun
muassa maailmalla kierténeesti ja Suomessakin vuonna 2003 esilld olleesta Game On -
niyttelystd, jonka koordinoinnista vastasi Lontoolainen Barbican Art Gallery. *'
Saarikoski nidkee Pelaa! -ndyttelyn olleen ensimmaisid yrityksid yhdistdd suomalaisella

osaamisella pelid ja taidetta taidemuseossa. *'*

Suomen ulkopuolella digitaalista pelaamista ja taidetta on yhdistelty jo monissa
museondyttelyissd. Vuosina 19961997 Isossa-Britanniassa jarjestettiin Serious Games
-néyttely, joka toi esille taiteen ja digitaalisten pelien yhteyden esittelemalld erityisesti
vuorovaikutteisia taideteoksia, joissa oli hyodynnetty tietokoneita. Nayttelyn koonnut
kuraattori Beryl Graham néki vuonna 2002 kirjoittamassaan tutkimusartikkelissa
interaktiivisen tietokonetaiteen sdilyvin “rajasubjektina”, joka ymmarretién eri tavoin
taiteen ja teknologian toisiinsa rajautuvissa maailmoissa. Hén kuitenkin huomasi myds
merkkej siité, ettd tietokonetaiteeseen on alettu suhtautua vakavasti. "> Graham teki
ndmd huomiot samaan aikaan kun Christiane Paul néki digitaalisen taiteen saavuttaneen
virallisen hyviksynnin taidemaailmassa 1990-luvulla. Digitaalinen taide voidaan jakaa
taiteeseen, jonka toteutuksessa hyddynnetéédn digitaalista teknologiaa tydkalun tavoin
(engl. tool), ja taiteeseen, jossa kdytetddn digitaalista teknologiaa alustana (engl.
medium) monipuolisemmin taiteen tuottamisesta sen esittdmiseen. Naistd ensimmaéinen
hyodyntéé teknologiaa perinteisempien taidemuotojen tekemiseen, kuten peliaiheisiin
akvarellimaalauksiin tai valokuvateoksen digitaaliseen késittelyyn. Jilkimmaéinen taas
hyodyntéé teknologiaa uuden taiteen luomisessa, kuten internet-taiteessa tai

e c oo 216
peliméisissé taideteoksissa.

212

Saarikoski 2010, 134-135.
Saarikoski 2010, 134-135.
Jarveld, Saarikoski 9.3.2012.
Graham 2002, 296-312.
Paul 2003, 7-25.
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I am 8-bit -nayttely esitteli vuonna 2005 yli sadan taiteilijan peliaiheisia teoksia Los
Angelesilaisessa taidegalleriassa Yhdysvalloissa. Taiteilijoiden teosten inspiraationa
toimivat jo populaarikulttuurin ikoneiksi muodostuneet tunnetut pelihahmot. 217 1980-
luvun pelit toimivat pdédasiassa perinteisten taidemuotojen, kuten maalausten, veistosten
ja muista materiaaleista tehtyjen taideteosten aiheina. Nayttelyn jilkeen samanniminen
tuotantoyhtid on jérjestdnyt suositun néyttelyn vuosittain sekd muita
populaarikulttuuriin liittyvid taidendyttelyitd. >'® Barbican Art Gallery taas esitteli
vuonna 2011 Cory Arcangelin peli-installaation Beat the Champ. Installaatiossa oli 14
eri vuosilta olevaa keilailu-videopelid, joita automatisoidut konsolit pelasivat.
Installaatioteoksessa itsestddn pelaaviksi muokatut konsolit pelasivat peleja ja siten

tuottivat kuvamateriaalia niyttelyyn. *'°

Artikkelissaan Games, The New Lively Art Henry Jenkins kuvaa peleja digitaalisen ajan
taiteenmuotona. Hén vertaa digitaalisia peleja elokuviin, joihin myos suhtauduttiin
aikanaan epéluuloisesti niiden kaupallisten ja teknisten ominaisuuksien vuoksi. Hin
nékee pelien avaavan uusia esteettisid ja tunnepitoisia kokemuksia ja pitda siksi
digitaalisia pelejd uutena eldvénai taiteena (engl. /ively arts). Jotta peleisté tulisi
vakavasti otettava taiteenmuoto, pitdisi kritiikin ja keskustelun aiheesta olla
asiantuntevaa ja syvillisti. *° Tom Chatfield vertaa myds peleji erityisesti elokuviin ja
elokuvan muodonmuutokseen pelkisté viihteellisyydestd myos uskottavaksi taiteen
muodoksi teoksessaan Hupi Oy — Miten pelaaminen mullisti viihdeteollisuuden. Hinen
mielestdédn pelien luonne on muuttunut perustavalla tavalla eikd pelien suunnittelua voi
endd erottaa elokuvan suunnittelun luovasta prosessista. Chatfield on haastatellut
erilaisia pelintekijoitd, jotka ovat ottaneet taiteen huomioon pelisuunnittelussa ja
nékevit peleilld ja taiteella olevan yhtymédkohtia. Chatfield ndkee peleisséd yhteyksia
muun muassa performanssitaiteeseen, avant-gardeen ja installaatioihin. Hén on
kuitenkin huomannut, etteivit pelit ole vield saavuttaneet yleistd tunnustusta

taiteellisista ominaisuuksistaan.?!

Myo6s Markku Eskelinen nikee teoksessaan Pelit ja pelitutkimus luovassa taloudessa
tietokonepelien ja taiteen vilisen kytkdksen. Hén tuo esille, miten tietokonepelit

toimivat edelldkivijoind monessa eri suhteessa digitaaliseen taiteeseen. Pelit ovat

7 Heinonen & Reunanen 2009, 61.

| am 8-bit -tuotantoyhtidn internet-sivut: http://iam8bit.com/.

Game on: Artist Cory Arcangel at the Barbican —video. The Guardian -verkkolehti (22.2.2011).
Jenkins 2005, 3-9, 22.

Chatfield 2011, 93-108.
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Kuvassa digitaalisen kulttuurin ekskursioryhma tutustuu Hanna Haaslahden tietokone-
videoinstallaatioon Trompe I oeil. Kuva: Petri Saarikoski

ratkaisseet monet kaytettavyyteen, interaktiivisuuteen, kdyttéjien véliseen
kanssakdymiseen ja yhteisollisyyteen liittyvit ongelmat taidemaailmaa paremmin.
Eskelisen mukaan taiteen ja pelien rajoja hdivyttdmalld voidaan saada aikaan pelattavaa

taidetta ja taidepelejd. **

Taiteen ja pelien vililld ndyttdisi siis olevan monenlaisia yhtymékohtia, ja niitd voidaan
tarkastella suhteessa toisiinsa monesta eri ndkokulmasta. Pelaa! -néyttelyyn saatiin
taideteoksia, joissa digitaalista teknologiaa oli hyddynnetty niin tydkaluna kuin taiteen
tuottamisessa ja esittdmisessékin. Suurimat niyttelykokonaisuudet olivat esilld Marita
Liulialta, Outi Heiskaselta ja Petri Hytoseltd. Liulia yhdisti taiteen maailman ja pelien
ilmeen videotaiteessaan, ja kokonaisuuteen kuului myos tarotkortti-kuvasto ja
opetusvideo. Outi Heiskasen tyot koostuivat peliaiheisista teoksista ja pelipoydistd. Hén
oli tehnyt tatd niyttelyd varten myds uuden installaation painajansa Janne Laineen
kanssa. Petri HytOnen taas esitteli Grand Theft Auto -pelid kuvaavissa akvarelleissaan.

Hanna Haaslahden tietokone-videoinstallaatiossa nimeltd Trompe [ oeil’> yleisé sai

22 Eokelinen 2005, 96-97.

3 Kuvaus Trompe I’oeil -teoksesta taiteilijan verkkosivuilla: www.fantomatico.org/artworks/.
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hahmottaa kokonaisuutta oman kehon kautta ““*. Muita vuorovaikutteisia teoksia olivat

Anna Rikkisen ja Nelli Tannerin Kesytetty ja Otso ja lokakuun pdivi -teokset. 22

Ldhikuva Hanna Haaslahden tietokone-videoinstallaatiosta. Kuva: Petri Saarikoski

Naéyttelyssé sai pelata muun muassa 1980-luvun Commodore 64:1la, Salora Fellowlla ja
Amiga 500:1la aikakauden pelejé, kokeilla Salora Playmaster -television pelien
pelaamista, pelata Nokian kdnnykképelejd ja uusia suomalaisten pelivalmistajien peleja,
kuten Frozenbyten Trine -pelid. Microsoft lainasi ndyttelyyn Xbox-konsolit ja niithin
liitetyt ajopelit, Trials HD ja Forza3, joihin liittyivit myds taidemuseon kahvilassa
esilld olleet taiteilijoiden ja koululaisten tekemét ForzArt -teokset *°. Tuomo
Tammenpéin taideteosten keskelle sijoitettu Playkka tarjosi pelaamisympériston
pienille lapsille ja oppimisvaikeuksista karsiville, ja Tampereen ammattikorkeakoulun
opiskelijoiden kehittelemé Villa Penguila -peli taas tarjosi puolestaan matemaattisia
ongelmanratkaisutehtédvii ala-asteikiisille. Nayttelyn oheistapahtumana jérjestettiin
luentosarja, jossa késiteltiin suomalaista pelikulttuuria 1980-luvulla, tyttdjen pelaamista,

peliarvosteluja, pelaajia mediatuottajina ja pelien haittoja. Luennoitsijat olivat

2% Teos syntyy vasta sitten, kun kavijat astuvat pimedan tilaan ja heiddan hahmonsa heijastuvat

kuvapintana lattiaan.
%% salon taidemuseo Veturitallin tiedote Pelaa! -nayttelysta.
226 gaarikoski 2010, 136.
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suomalaisia pelitutkijoita. Muita oheistapahtumia olivat shakkiturnaus, joka jérjestettiin
yhdessé paikallisen shakkikerhon kanssa, seki pelikorttitapahtuma, jossa taiteilija Outi

. - 227
Heiskanen oli myds mukana.

Niéyttely sai jonkin verran julkisuutta lehdissd, internetissé ja televisiossa. Néyttelystd
kirjoitettiin Saarikosken ja Jarveldn mukaan myos Salon ulkopuolella ainakin Helsingin
Sanomissa ja erilaisissa pelilehdissd, ja YLE teki jutun néyttelystd sen avajaispdivéna.
Kun Pelikonepeijoonit laittoivat sivustolleen kuvan Salora Playmaster -televisiosta,
nousi se pienehkoon kulttimaineeseen, kun tuhannet ihmiset kavivit sité sielld
ihmettelemassi. *** Niyttelyssa kivi yhteensi 4 400 kivijad, joiden joukossa oli paljon
perheitd ja koululaisia. Néyttelya tultiin katsomaan my06s muista kaupungeista kuten
Turusta, ja ndyttelyyn jarjestettiin my0Os ekskursioita. Jarjestdjat pitivat kavijimaaraa
hyvini Salon kokoisessa kaupungissa toteutetulle taidendyttelylle. ** Kavijimédraan
vaikuttivat varmasti osaltaan myds néyttelyn ajankohta vuoden vaihteessa ja reilun

kahden kuukauden esilldoloaika.

Yleison kokemuksiin niyttelysté tutustuin vieraskirjaan kirjoitettujen kommenttien ja
palautteen avulla. Néyttelyn yhteydessa toteutettiin myos kysely, joka keskittyi
vastaajan omaan suhteeseen digitaalisiin peleihin. Kysely oli vapaamuotoinen ja
vastaaja sai keskittyd useampiin tai vain yhteen annettuun teemaan. *° En kuitenkaan
kokenut tarpeelliseksi tutustua kyselyvastauksiin, koska ne eivit liittyneet suoranaisesti
esilld olleeseen néyttelyyn eika siten aiheeseeni. Sen sijaan yleison jattimét kommentit
nédyttelyn vieraskirjaan kertoivat enemman néyttelystd, ja siitd, mitd mieltd yleiso
ndyttelystd oli. Monet vastaukset muistuttivat tyyliltddn ja pituudeltaan Pac-Man -
ndyttelyn kommentointivihkoon kertyneitd kommentteja. Suurin osa vieraskirjan
kommenteista oli positiivisia, ja ne kiittelivit ndyttelyn aihetta ja toteutusta, kuten

seuraavat kommentit:
"Hyvd ja monipuolinen kokonaisuus — toimiva eri sukupolville ja taidekdsityksille.”

”Aivan loistava keksinto tuoda vanhoja pelejd taidemuseoon!! Ja loistavaa, ettd niitd

saa pelatakin aivan ilmaiseksi!”

27 salon taidemuseo Veturitallin tiedote Pelaa! -nayttelysta.

Jarveld, Saarikoski 9.3.2012.
2 gaarikoski 2010, 136.
29 J5rveld 9.3.2012, Pelikysely-lomake.
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Nostalgisia kommentteja oli myds jonkin verran, kuten:

e . 2 231
Oi voi, tuo vanhat muistot nuoruudesta.

Negatiivisemmat kommentit liittyvit padasiassa jonkun pelin tai koneen tilttaamiseen,
tietyn pelin/ pelikoneen puuttumiseen tai esilld olleisiin taideteoksiin. *** Jérveld
kuitenkin muisteli, ettd ndyttelyn laitteet toimivat pdédasiassa hyvin ndyttelyn esilldolon,
eli kahden kuukauden ajan, lukuun ottamatta Salora Fellown pelid ja yhté
Pelikonepeijoonien pelid. Tatd voidaan pitdd onnistuneena, koska laitteet olivat vanhoja,
ja ne olivat kdytdssd melkein péivittdin. Jarveldin mukaan laitteiden toimivuuden
turvaaminen oli jarjestéjille tArkedd. Pelattavaksi tarkoitetut pelit, jotka olisivat olleet
rikki tai tilapdisesti poissa kaytosté, olisivat tuottaneet vain pahaa mielti kuten
muutamille ndyttelyvieraille, ja antaneet huonoa mainetta nayttelylle ja sen jérjestdjille.
33 Kun nayttelyn aiheena olevia digitaalisia pelejd on valtava méird, on esineiden ja
esittelyjen suhteen tehtéva rajausta. Pelindyttelyn suunnittelijat saavat kuitenkin
tallaisista kommenteista vinkkeja tuleviin niyttelyihin ja tietoa siitd, mitd yleiso haluaisi
ndhda ja kokea. Néyttelyn pédtyttyd sen toteutuksesta keskusteltiin, mutta virallista
loppupalaveria, jossa kaikki padjirjestéjit olisivat olleet mukana, ei pidetty **. Tahin
vaikutti varmasti osaltaan se, ettd jarjestdjit olivat eri paikkakunnilla ja yhteisen

palaverin sopiminen olisi ollut siten haastavaa.

Verrattuna Pac-Man -néyttelyyn, Pelaa! -néyttely esitteli pelaamista ja peleja
monipuolisemmin. Téhén vaikutti tietenkin Pelaa! -ndyttelyn laajempi nikokulma
peleihin ja pidempi kesto, minké vuoksi niyttelylle oli varattu suuremmat tilat ja sen
suunnitteluun enemmaén resursseja. Yhteen peliin rajattu aihe sopi paremmin
pienempaién projektiin. Suunnittelutyd oli kuitenkin molemmissa projekteissa talkoo-
tyyppistd, ja tila rakentui lopulta molemmissa projekteissa vasta paikan paélla ja ilman
néyttelyarkkitehtia. Molempien ndyttelyjen tarkoituksena oli tarjota yleisolle pelattavia
pelejé, ja Pelikonepeijoonien avulla timi myds onnistui. Molempiin niyttelyihin
vaikutti myo0s tilana toimiva taidemuseo. Pelaa! -ndyttelyssé taiteen ja pelien yhteys oli
otettu esille peli-aiheisen taiteen muodossa. Pac-Man -néyttelyssé pelien ja taiteen
véistd suhdetta ei nostettu esille, mutta taide oli ndyttelysséd kuitenkin nékyvisti lasnd
samassa tilassa olleen taidenéyttelyn ja Pac-Man In Flesh -performanssin osalta.

Yhteydet pelin ja taiteen vililld olivat jokaisen kdvijén itse tulkittavissa, koska niitd ei

1 pejgal -nayttelyn vieraskirja (skannattu).

Pelaa! -nayttelyn vieraskirja (skannattu).
3 J5rvels 9.3.2012.
24 J5rveld, Saarikoski 9.3.2012.
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tarkoituksellisesti nostettu esille. Taidemuseo ndyttelyn tilana vaikutti my6s molempien
projektien suunnittelutyhon siten, ettd molemmissa projekteissa haluttiin kiinnittda

huomiota néyttelyn visuaalisuuteen.

3.2 Jirjestijien kokemukset néiyttelyn toteutuksesta ja sen onnistumisesta

Museotyyppi madritellddn sen mukaan, mitd museo kerdd, eli sen kokoelmien
perusteella. **° Leena Jarvelidn kokemuksen mukaan kulttuurihistoriallisen museon ja
taidemuseon yhteisndyttelyn tekeminen on usein kulttuurihistorialliselle osapuolelle
raskasta. Tdlld hin tarkoittaa sité, ettd nidyttelyn tekeminen vaatii aikaa ja rahaa, vaikka
se olisikin vain lyhyen aikaa esilld. Toisaalta Jarveld sanoo, ettd hinen tyotaakkaansa
helpotti huomattavasti se, ettd Pelikonepeijoonit hoitivat suurelta osin niyttelyn

esineistdn ja kaikista peliteksteihin littyvistd tyStehtivistd vastasi Saarikoski. >

Kulttuurihistoriallisen museon néyttely nojaa useimmiten teksteihin, esineisiin ja
arkistoituihin kuviin tarinankerronnassaan. Néyttelyn tekstimateriaaleja ovat otsikot,
kuvien ja esineiden identifiointitekstit, varsinaiset ndyttelytekstit, jotka vievét ndyttelyn
juonta eteenpiin, seki erilliset ndyttelyesitteessi tai luettelossa olevat taustatiedot **”.
Taidendyttelyssi taas korostuu taideteoksen, veistoksen, installaation tai

238 T5116in tila on

multimediateoksen rooli yleison pohdinnan ja tulkinnan kohteena.
taidemuseossa usein tekstid suuremmassa roolissa. Molempien museotyyppien
ndyttelysuunnittelu vaatii panostusta, mutta niiden suunnittelun voisi kuvitella olevan
erilaista. Kun vierailee taidemuseossa ja kulttuurihistoriallisessa museossa ja vertailee
niiden esillepanoa, niin ymmarran Jarveldan ndkemyksen hyvin. Taidendyttelyt ovat
helppoja rakentaa, jos lihtkohtana ovat pelkit teokset **. Teoksille ei vélttamattd
tarvitse tuottaa uusia tekstejé, koska kaikki oleellinen tieto on usein tiivistetty
pienehkdon lappuun (engl. ID label, Object label). Se kertoo esineen perustiedot, kuten
nimen tai otsikon, tekijén tai alkuperdn, materiaalin, olennaiset paivdmaérit, kokoelma-

tai luettelonumerot sekii muuta asianmukaista tietoa esineesti. >** Esinetekstit kuuluvat

myos kulttuurihistoriallisen museon esineiden esittelyyn, mutta niiden liséksi teksteja

235

Heinonen & Lahti 2001, 73.

Jarveld 9.3.2012.

Heinonen & Lahti 2001, 164-165, 170-171.
38| orenc et al. 2007, 5055, 62—65.

%9 Heinonen & Lahti 2001, 165.

240 Dean 1996, 112-114.
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kiytetddin taidemuseoita enemmén myds esineiden kontekstoimiseen ja tarinan

luomiseen.

Tuttuja nédyttelytekstien esittdmistapoja on kuitenkin myos kyseenalaistettu, kuten
esimerkiksi Lontoon The Horniman Museumissa, jonka erdédn niyttelyn
ndyttelyteksteissd kysyttiin kysymyksii yleisoltd. Taiteen keinoja kulttuurihistoriallisen
museon ndyttelysuunnittelussa pohtinut Outi Turpeinen on taas kokeillut tekstittomyytté
(toisin sanoen vihéisti ja vaikeaselkoista tekstid) kolmessa néyttelyinstallaatiossaan,
jotka kuuluivat hinen kriittistd visuaalisuutta késittelevdédn vaitoskirjaansa. Han ajatteli,
ettd tekstittomyys auttaisi yleis6éd keskittyméén esineiden visuaalisuuteen.
Tekstittomyyden tarkoituksena oli vapauttaa katsojien mielikuvat ja tulkinnat valmiista
tekstien antamista ndkokulmista. Yleiso jdi kuitenkin kaipaamaan tekstejé, ja Turpeisen
kokemuksen mukaan esineiden kokemiseen ja niistd muodostettaviin merkityksiin
niyttiisi tarvittavan tekstid. **' Vaikka tekstid tarvitaan, ei sen tarvitse noudattaa

entuudestaan tuttuja kaavoja.

Koska Pelaa! -néyttelyn jarjestéjat pitivat tarkedna sitd, ettd pelejd padsi pelaamaan, piti
tarjolla olla pelejé ja laitteita, joita yleiso sai kdyttdd. Museossa odotetaan ndhtdvéin
aitoja esineitd kopioiden sijaan. Turpeisen mukaan museot korostavat aitojen
museoesineiden tirkeyttd, jolloin esine on todiste historiasta ja siihen liittyvistad
tapahtumista. *** Museoesineen odotetaan aiheuttavan erityisid tuntemuksia kivijoissa,
kuten esimerkiksi muistelua siitd, miten samanlainen esine on ollut joskus kotona, tai
sen avulla voidaan matkustaa ajassa kuvittelemalla, miten joku on kéyttidnyt esinetti
tuhansia vuosia sitten. Esine saa tdysin uuden roolin museonéyttelyssé sille
rakennetussa ymparistdssé ja kontekstissa, kun se on valikoitu ja asetettu esille museoon

tietyn niyttelyn ja teeman osaksi seki tietystid nikokulmasta esitettynd ja tulkittuna. ***

Aitous, ainutlaatuisuus ja aineellisuus ndhdaan museon vetovoimatekijoind. Yleensi
tdmi on syynd siihen, ettd museoesineisiin ei saa koskea. af Héllstroém nikee kuitenkin
kopiot ja aidon esineen korvikkeet toimivina silloin, kun ne tukevat ndyttelyn viestintaa
ja toimivat tarinan kuvittajina. © Museot eivit voi antaa yleison kayttoon esineitd, jotka
ovat ainoita kappaleita tai muuten harvinaisia, koska siind on aina omat riskinsa

(hajoaminen, vahingoittaminen, anastaminen jne.). Museot ovat kuitenkin huomanneet,

241 Turpeinen 2005, 189-191.

> Turpeinen 2005, 83.
%3 4f Hallstrém 2011, 25-37.
> |bid.
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ettd yleiso kaipaa tuntumaa esineisiin pelkén katselun liséksi, minkd vuoksi monet niistad
ovat alkaneet keréti kokoelmiinsa kéyttoesineitd. Tamai tulee esille muun muassa
Suomen museoliiton julkaisemissa kavijatutkimuksissa, joiden mukaan kévijit
kaipaavat enemmén esineiden koskettelumahdollisuuksia museoihin **°. Kéyttdesineet
eli kosketeltaviksi tarkoitetut aidot museoesineet taas vaativat yllipitoa ja kunnostusta,

jotta ne pysyvit kunnossa. **°

Jérveldn ja Saarikosken mukaan niyttelyprojekteissa mukana oleminen kasvattaa
kokemukseen perustuvaa tietoa, joka muistuu aina mieleen uutta néyttelya
rakennettaessa. Saarikoski on eri projektien yhteydessd huomannut muun muassa sen,
ettd nédyttelytilaan olisi syytd tutustua jo suunnittelun alkuvaiheessa, mitata tila tarkasti
ja tehdé suunnitelmia tilapiirustusten kanssa. Pelaa! -ndyttelyn kohdalla haasteita tilaan
tutustumiseen aiheuttivat valimatkat. Samanlaisia yllatyksid tilan suhteen oli kuitenkin
ollut jo aikaisemmin Satakunnan museoon jarjestetyssd Mikrokerhoista koteihin -
ndyttelyssd, jossa vdlimatka ei ollut esteend. My®0s silloin nédyttelytilan lopullinen
ulkoasu muotoutui vasta paikan pailla. **” Samantyyppisid kokemuksia oli myds Pac-
Man -ndyttelyn tilan kanssa. Niytteille laitettavat esineet néhtiin vasta ndyttelya
edellisend péivéni ja ndyttelytilan rakennukseen tarvittavat vélineet noin viikkoa ennen
tapahtumaa. Emme olisi my0skdén pédsseet rakentamaan néyttelyé aikaisemmin kuin
tapahtumaa edellisend péivini, koska taidemuseo oli normaalisti auki ja tilassa oli esilld
toinen néyttely. En tiedd, onko tdima yleistd muillekin pelindyttelyprojekteille tai
ndyttelyn rakentamiselle yleensé, vai onko kyse siitd, etté tilaan ja sinne sijoitettaviin
esineisiin ei oltu ndissé tapauksissa tutustuttu tarpeeksi hyvin. Ainakin kokemattomalle
nédyttelyn suunnittelijalle tila hahmottui vasta kaikkien esineiden ja tarpeiston ollessa

paikan péalla.

Pelaa! -néyttelyn suunnittelun haasteet liittyivit pddasiassa maantieteellisiin
etdisyyksiin, minkd vuoksi palavereja pidettiin Skypen248 ja sédhkdpostin vélityksella.
Naéyttely saatiin kuitenkin tehtya etéisyyksistd huolimatta, koska tekijit tunsivat toisensa
ja olivat tehneet samantyyppisid projekteja aikaisemminkin. Saarikoski suunnitteli
ndyttelytekstejd ja Koonikka pelivideota Porissa ja Pelikonepeijoonit toimivat

Tampereella, joten oli luonnollista, ettd Jarveld koordinoi suunnittelutytd Salosta késin.

% Taivassalo & Levi 2012, 8 ; Taivassalo 2003, 9-11.

Jarveld 9.3.2012.

**7 saarikoski 9.3.2012.

248 Skype on ilmainen pikaviestintdohjelma, jonka avulla kdyttajat voivat keskustella toisensa kanssa ja
soittaa dani- ja videopuheluita toisilleen Internetissa.
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Vilimatkat hankaloittivat muun muassa nayttelytekstien suunnittelua, koska Saarikoski
ei ndhnyt tilaa, johon oli plansseja suunnittelemassa. Tila oli haastava, koska se sisélsi
pylvéitd ja pylvésvilejd, jotka vaikuttivat planssien kokoon ja sijoitteluun.
Pelikonepeijoonit taas eivét osanneet arvioida, kuinka paljon he lopulta tuovat esineiti
ndyttelyyn, mika taas vaikutti tilan suunnitteluun. Yhtené syyna téhan oli se, ettd
nédyttelyyn tulevia esineitd oli suunnitteluvaiheessa lainassa muualla, kuten esimerkiksi
Rupriikissa. Lopulta esineité tuli liikaa ja niitd jouduttiin karsimaan niyttelyn

rakennusvaiheessa. >+

Myos taidemuseo vaikutti osaltaan ndyttelyn suunnitteluun. Vaikka peliosuutta
suunnitellut tydryhmaé sai asetella pelit ja vitriinit heille annettuun tilaan itse, ohjeisti
taidemuseo vahvasti esteettiseen vaikutelmaan liittyviin asioihin. He muun muassa
toteuttivat nayttelyjulisteen itse. Taidemuseo varasi myos peleille varatusta tilasta
perdseinén pelitaiteelle. Kuitenkin viikkoa ennen niyttelyn avajaisia ilmeni, ettei
seinille tulisikaan taidetta ja ettd seind on vapaasti kdytettidvissi. Siind vaiheessa oli
kuitenkin jo myohéistd 1dhted tekemadn uusia suunnitelmia seinidtilaan. Saarikoski oli
muun muassa suunnitellut tilaan retropelimusiikin kuuntelupisteen, mutta se ei
suunnitteluvaiheessa mahtunut néyttelytilaan eiké taidemuseo halunnut pistetté
kaytavitilaan. Jos takaseind olisi ollut vapaa jo suunnitteluvaiheessa, olisi pelimusiikin
kuuntelupiste, tai jotain muuta, voitu sijoittaa takaseinille. Kuuntelupisteessi olisi ollut
mahdollista kuunnella alkuperdisié pelimusiikkiraitoja ja niistd tehtyjd remixeja
kuulokkeilla. Toisaalta musiikkia kuului pelattavista peleistd ja Koonikédn tekemésti

pelivideosta, jota museon henkilokunta kivi aina vélilld pistimassd pienemmille. >

Pelimusiikin kuuntelupistettd harkittiin my6s Pac-Man -nédyttelyyn. Ajatuksen taustalla
oli Garry Garcian ja Jerry Brucknerin vuonna 1981 tekema laulu Pac-Man Fever, josta
Tuijamaria teki suomenkielisen version vuonna 1983 Pac-Man-kuume *°'. Suunnitelma
kuitenkin jii, koska kuuntelupisteen toteuttaminen yhdeksi illaksi olisi ollut kiytdnnon
syistd hankalaa. Tila oli rajattu ja tasot olivat varattu itse peleille, niyttelytekstikuutiolle
seka esitteille. Kuuntelupiste olisi my0ds vaatinut soittimen ja kuulokkeet, koska &anti

tuli jo itse peleistd ja muista tapahtuman ohjelmanumeroista.

Jéarjestéjét kokivat haasteelliseksi my0s yleison houkuttelun péivisaikaan jirjestettyihin

luentotilaisuuksiin. Salon kirjastorakennuksessa jérjestetyt luennot kylla kasvattivat

%9 J5rvels, Saarikoski 9.3.2012.

Jarveld, Saarikoski 9.3.2012.
1 Suominen 2011b, 2-3.
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suosiotaan sarjan loppua kohden, mutta kuuntelijoita olisi voinut olla enemmaénkin, jos
luennot olisi pidetty illalla ihmisten paéstyé toistd. Tilaisuuksia mainostettiin lehdissé ja
markkinoitiin myds kouluille. Jarveld on kuitenkin huomannut, ettd koulujen
osallistuminen on opettajakohtaista. Kaikki eivit olleet innostuneita aiheesta tai ehtineet
joulukiireiden ja koejaksojen vuoksi jarjestiméén oppilaille vierailua. On kuitenkin
otettava huomioon ndyttelyn kavijé- ja luentoyleison méérid tarkastellessa, ettd Salo on
pieni kaupunki, minka vuoksi potentiaalisia kdvijoitdkin on vihemman kuin esimerkiksi

Helsingiss. 2>

Suunnitelmat muuttuivat projektin edetessd, ja jotkut suunnitelmat jdivit toteuttamatta
varsinaisessa ndyttelyssd. Heurekasta oli muun muassa tarkoitus lainata Me Games —
Mind pelissd -néyttely tai osia siitd. Néyttely koostui viidestétoista erilaisia taitoja
vaativasta seurapelistd, ja se on kiertdnyt muun muassa Lappeenrannan museossa ja
Rupriikissa, joissa sen ndkivdt my0s Salon taidemuseon Laura Luostarinen ja Jarveld
3 He paattivit jattda ndyttelyn pois, koska se oli kallis eikd vastannut heidin
odotuksiaan. Jaakko Suominen oli ehdottanut tanssimatto -tyyppisté pelid Me Games -
ndyttelyn tilalle, mutta peli oli jo kidytdssd muualla. Turun ammattikorkeakoulun Turku
Game Tech and Arts Labin piti my0s tuoda néyttelyyn demo ja joitain pelejd, mutta

suunnitelmat muuttuivat aivan viime hetkilla. 2>*

Koska niyttelyn tekeminen vaati paljon tyotd ja aikaa, oli ajatus nayttelyn
kierrdttimisestd noussut esille projektin eri vaiheissa. Alkuvaiheessa ajatuksena oli, etti
Mediamuseo Rupriikki ja Sahkomuseo Elektra olisivat lainanneet osia ndyttelysta.
Jarveld sai my0Os yhteydenottoja Belgiasta Suomen suurldhetyston kautta. Turun
museokeskus oli taas kiinnostunut niyttelyn konseptista, koska he olivat itse
suunnittelemassa peliaiheista ndyttelyd. Néayttelyd ei kuitenkaan ldhdetty kierrdttimaén,
koska yhteistyokumppaneita oli paljon mukana. Pidempiaikainen laitteiden ja muiden
esineiden kierrdttdminen olisi vaatinut uusia jérjestelyitd. Varsinkin Pelikonepeijoonit

olivat saaneet paljon tiedusteluja pelikoneista ja peleistd niyttelyn esilliolon aikana. >

Tulevia pelindyttelyprojekteja ajatellen Jarveld halusi tuoda esille enemmén suomalaista

peliosaamista ja suomalaisia peleji. Aihetta késittelevd Suomalaiset pelit silloin ja nyt -

2 J5rveld, Saarikoski 9.3.2012.

Heureka 2007, Toimintakertomus, 24.
Jarveld 9.3.2012.
% Jarvels 9.3.2012.
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niyttely”

olikin jo haastattelun aikaan suunnitteilla, ja se oli esilld 5.-10.6.2012
Mediamuseo Rupriikin tiloissa *°’. Jirveld halusi vastaisuudessa tuoda yleistilaisuuksia
ja asiantuntijaopastuksia myds ndyttelytilaan. Suunnitelmat opastuksista jaivét timéin
ndyttelyn yhteydessé toteuttamatta, koska néyttelytila ei ollut oma ja asiantuntijoiden
jarjestdminen Porista ja Tampereelta Saloon opastuksia varten olisi ollut hankalaa.
Jarveldlld on kuitenkin ollut hyvié kokemuksia muun muassa radion tekemisen historiaa
kisittelevistd asiantuntijaopastuksista, joissa yleiso on saanut esittdd kysymyksia
asiantuntijoille. Opastukset ovat lisdnneet tietdmystd aiheesta hauskalla tavalla.
Opastuksia suunnitellessa voisi myos huomioida eri-ikdiset kdvijdt ja tarjota heille
hieman eri siséltdja hieman erilaisista ndkokulmista. Ehké silloin aihe tavoittaisi

laajemman yleison. *°*

Jos haastateltavat 14htisivit tekemédn uudestaan vastaavanlaista projektia, tekisivét he
luultavasti jotain Pelaa! -ndyttelyn tyyppistd, ja pelien pelaaminen olisi edelleen
tirkedssi roolissa. Tietenkin jos rahoitus ja resurssit olisivat suuremmat, olisivat
lahtokohdat suunnitteluun ja toteutukseen aivan erilaiset. Toisaalta suurempiin
projekteihin liittyy taas omanlaisia haasteita ja hankaluuksia. Saarikosken mukaan
jokainen projekti on itsendinen kokonaisuutensa, eikd kaikkeen voi ennalta varautua,
vaikka kokemusta pelindyttelyjen suunnittelusta olisikin. **° Hén on huomannut my&s
sen, miten pelit voidaan vield kokea hieman vieraana ndyttelyn aiheena. Toisaalta aihe
houkuttelee tai ainakin sen ajatellaan houkuttelevan nuoria museoon **’. Nuoria
kiinnostaa myds taide ja hyvit tarinat, jotka valtakunnallisen museokavijétutkimuksen

mukaan houkuttelisivat heiti tutustumaan museoon 2°'.

Saarikosken mukaan pelindyttelytoiminnalle ei ole vield muodostunut perinteité
Suomessa, vaikka néyttelykokonaisuuksia onkin jirjestetty ja toimintaa viety eteenpdin.
Viihdeteknologiaa ja humanistista kulttuurialan niyttelytoimintaa yhdistévét ndyttelyt

ovat useimmiten perustuneet tuttuun konseptiin, jossa laitteita ja oheistuotteita on

¢ Suomalaiset pelit silloin ja nyt, Rupriikki: http://rupriikki.tampere.fi/muut-nayttelyt/suomalaiset-

pelit-silloin-ja-nyt/.

237 Nayttelyn jdrjesti ja organisoi Tampereen yliopiston Game Research Lab yhteistydssa Mediamuseo
Rupriikin, Nordig Digra -konferenssin, Pelikonepeijoonien, Manse Games -projektin ja Tampereen
ammattikorkeakoulun kanssa.

28 J5rveld, Saarikoski 9.3.2012.

Jarveld, Saarikoski 9.3.2012.

Esimerkiksi maailmanlaajuisesti kiertdneen Game On -nédyttelyn yhtena tavoitteena oli houkutella
nuoria museoon. King 2002, 9-15.

*%! Taivassalo 2003, 38—-39. Olen viitannut tass3 vanhempaan kavijatutkimukseen, koska vuonna 2011
tehdyssa kavijatutkimuksessa ei toteutettu erikseen nuorille suunnattua kyselya, kuten vuonna 2002,
jolloin nuorten mielipiteitd kyseltiin tekstiviestikyselyn avulla. Taivassalo & Leva 2012, 7.
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néhtdvilld vitriineissé ja osa on yleison pelattavissa. Kun halutaan tehdi jotain uutta,
kuten yhdisti4 peleji ja taidetta tai peleji ja jotain muuta, se voidaan kokea vield
vieraana. Varsinkin, jos néyttely jirjestetdén pienemmaisséd kaupungissa, tdytyy pohtia,

miten uudenlaista niyttelyn aihetta tuo esille. 2%

Yleison kommentit ndyttelyn vieraskirjassa olivat kuitenkin piddosin positiivisia. Niiden
perusteella teemaa tai peliaihetta ei oltu koettu liian kokeelliseksi tai vieraaksi
taidemuseoon tai pieneen Salon kaupunkiin. Vaikka negatiivistakin palautetta oli
annettu, ei se liittynyt ndyttelyn teemaan vaan tietyn koneen puuttumiseen tai
tilttaamiseen eli epakunnossa olemiseen. On kuitenkin muistettava, ettd aiheen vieraaksi
kokeneet eivit ole luultavasti tulleet katsomaan ndyttelyd ollenkaan. Siten tulkinta
perustuu vain ndyttelyssd kdyneisiin ja heidén antamaansa palautteeseen, eika siité voi
tehdd sen laajempia paédtelmia.

Suomessa peleihin suhtaudutaan yleensé joko innokkaan mydnteisesti tai sitten jyrkén
kielteisesti, minkd Saarikoksi oli huomannut muun muassa Off Topic -korttipelin®®
lehdistdtilaisuuksissa Porissa. Kun peliin sai tutustua ja yleis6d pyydettiin pelaamaan,
monet vierastivat tilannetta eivitka ldhteneet mukaan. Suhtautuminen peleihin on siis
hyvin kaksijakoista. *** Jirveld on samaa mieltd, ja on huomannut myds, miten
kriittisesti jotkut suhtautuvat peleihin passivoivana ja haitallisena ajankdyttond, vaikka
pelien arkipdiviisyys ja yleisyys on jo yleisesti tunnustettu. Hinen mielestddn olisikin
mielenkiintoista tuoda esille myos titi puolta, miksi peleihin ja pelaamisen
suhtaudutaan ndin ja miten suhtautuminen on muuttunut esimerkiksi suomalaisen

peliteollisuuden taloudellisen menestyksen myota. 2%
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Saarikoski 9.3.2012.

Off Topic on Turun yliopiston digitaalisen kulttuurin oppiaineessa kehitetty, internetin
keskustelukulttuureja tutuksi tekeva ja analysoiva korttipeli, jossa menestyy pysymalla roolissaan ja
keksimalld parhaat argumentit. Peli julkaistiin 14.2.2012. http://offtopicpeli.wordpress.com/.

?%* Saarikoski 9.3.2012.

%% Jarveld 9.3.2012.
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4. Digitaalisia peleja kisittelevien nayttelyjen tulevaisuus

4.1 Digitaalisten pelien ja pelaamisen kulttuuriperintoprosessi

Pelien siirtyminen kodeista ja pelihalleista museoihin, ndyttelyihin ja erilaisiin
kokoelmiin kertoo siitd, ettd niilld on merkitystd. Historiatietoisuutemme muuttuu, kun
haluamme sdilyttii menneisyydesti erilaisia todisteita kuin ennen *°°. Pelien
esitteleminen museondyttelyissd kertoo sellaisesta historiatietoisuuden muutoksesta,
jossa pelit ndhdéén todisteina menneestd. Jatkan peliaiheisten nédyttelyjen tarkastelua
tissd luvussa hieman yleisemmin pohtimalla digitaalisia pelejé ja aihetta késittelevia
ndyttelyjd kulttuuriperinnoén nédkokulmasta. Toisessa alaluvussa jatkan pelien perinnén
tarkastelua pohtimalla sitd, mink&laisia mahdollisuuksia taidemuseo voi tarjota
pelindyttelylle. Hahmottelen myds erilaisia tapoja ja nikdkulmia, miten taidetta ja peleja

voidaan yhdistid museondyttelyssa.

Pelitutkija Devin Monnens on kirjoittanut mielesténi hyvét perustelut sille, miksi
digitaaliset pelit ovat merkittdvid ja niitd tulisi suojella. Hén listaa ensimmaéisend pelien
olevan 1) historiaa ja kertovan juuristamme ja siitd, keitd me olemme nyt. Pelit ovat
myos niitd valmistavien yritysten ja kuluttajien 2) omaisuutta. Pelien kuluttaminen
kertoo siitd, mitd ihmiset haluavat omistaa, mikd taas mahdollistaa niiden valmistuksen
ja kehityksen. Pelit kertovat myos aikakautemme 3) designista. Vanhojen pelien
séilyttdminen auttaa muun muassa uusia pelisuunnittelijoita saamaan ideoita ja
oppimaan niistd. Monnens nékee digitaaliset pelit myos 4) taiteen muotona. Hén nikee
pelien suojelemisen tarkedné, koska ne kertovat oman aikansa kasvavasta taiteen
muodosta ja peleisti taiteena itsessédédn. Pelit ovat my0s osa 5) kulttuuria. Pelien ja
pelaamisen suosio nikyy nykykulttuurissamme miljardien dollarien tuotannonalana,
sosiaalisena ilmidné, osana nykypopulaarikulttuuria ja kasvavana taiteen muotona.
Kaikkien ndiden ominaisuuksien liséiksi ei pidd unohtaa pelejé niiden alkuperéisessi
tarkoituksessaan 6) viihteend ja hupina. Pelit tarjoavat viihdettd samoin kuin televisio,
elokuvat ja kirjat. **” Monnensin lista on mielesténi hyv, ja se tuo hyvin esille sen,

miten monella eri tavalla digitaaliset pelit liittyvit elimddmme ja kulttuuriimme.

Digitaalisten pelien ja kulttuuriperinnén suhdetta on kuvattu eri tutkimuksissa eri
sanankéntein. Niissd on puhuttu muun muassa digitaalisesta kulttuuriperinnosta tai

digitaalisesta perinnosté, pelaamisen ja leikin kulttuuriperinndsté, videopelien

%% Sivula 2012, 2-3.

%57 Monnens 2009, 9-11.
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perinndsti tai peleisti osana kulttuuriperintéd. 2°® Harva kuitenkaan puhuu digitaalisista
peleistd suoraan kulttuuriperinténd. Jaakko Suomisen mukaan niitd ei vilttdiméttd ndhda
sellaiseksi perityksi omaisuudeksi, joka tekee meistd sellaisia kun me olemme. Hin
kuitenkin pitdd pelien perinnéttomyyttd nikoharhana. ** Epiilyksiin pelien
merkityksistd vaikuttaa osaltaan niiden kaupallisuus, massatuotanto sekd
peliteollisuuden tulevaisuusorientoituneisuus. Syyné voivat olla myds pelot pelien
haitallisista vaikutuksista vikivaltaisuuden, pakkomielteiden ja addiktioiden lietsojana.
Samanlaisia pelkoja ovat heréttdneet oman aikansa uusina medioina myos radio,
televisio ja elokuva. Ndma pelot alkavat kuitenkin véhitellen kadota kun pelisukupolvia

japeleja jo lapsuudesta asti pelanneita alkaa olla yhd enemmén. 270

Suominen on tutkinut aihetta artikkelissaan Pelid perinndlld - Lihtokohtia digitaalisen
kulttuuriperinnon tarkasteluun. Hinen mukaansa yhteiskuntaa ja teknologiaa voidaan
tarkastella yhdessé rakentuvina ilmidiné. Digitaalisen kulttuurin muutosprosessi on
ndhtivissd, kun digitaalista teknologiaa ja kulttuuria tarkastellaan osana teknologian
laajempaa kulttuurihistoriaa. Suominen on jakanut digitaalisten pelien ja
kulttuuriperinnén suhteen neljdén osa-alueeseen: ulkoiseen ja siséiseen
kulttuuriperintdon seké niiden analyysiin, teoriaan sekd kayttoon. Ulkoinen
kulttuuriperint6 tarkoittaa historian ja kulttuuriperinndn esittdmisti peleissd. Naméa
historiapelit ovat sidoksissa tavalla tai toisella johonkin historialliseen tapahtumaan tai
ilmioon. Tatd ulkoista kulttuuriperintod voidaan hyddyntda esimerkiksi
kulttuuriperinndn tai historian opetuksessa pelaamalla niitd pelejé tai kehittamélla
uudenlaisia historia- tai kulttuuriperintdon liittyviéd pelejd. Sisdinen kulttuuriperintd taas
tarkoittaa digitaalisten pelien kulttuuriperintdd osana nykykulttuuria, miké tarkoittaa
pelikulttuurien omaa ymmaérrysta siitd, mika peleissd on tirkeda ja sdilyttdmisen
arvoista. Tdm4 sisdinen perintd nikyy muun muassa retropeliharrastuksena,
museondyttelyind, internet-sivustoina, lisddntyvind tutkimusartikkeleina ja

kirjallisuutena. *"'

Molemmat edellisissd luvuissa esitteleméni ndyttelyprojektit vahvistivat osaltaan
digitaalisten pelien kulttuuriperintprosessia. Siind esine tai asia on tunnistettu, se on

muuttunut varsinaisesta kayttotarkoituksesta joksikin muuksi ja sen menettdmisti

268 Barwick, Dearnley & Muir 2011 ; Guttenbrunner, Becker & Rauber 2010 ; Esposito 2005.

259 Suominen 2009, 240.
%% Barwick, Muir & Dearnley 2009, 1-2, 6.
"1 suominen 2009, 243.
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pelatddn 272, Sivulan mukaan kulttuuriperintdprosessia ei voi erottaa
kulttuuriperintSyhteisdsti, jonka jdsenet valitsevat yhteison, johon haluavat kuulua. >
Keskustelua heréttévit niin pienet kuin suuretkin kulttuuriperintdprosessit, koska
menetyksen pelko ja tulevaisuuden toiveet ovat aina keskusteluissa lasni. >’* Molemmat
esimerkkindyttelyt keskittyivit pddasiassa Suomisen ndkdkulman mukaan pelien
sisdisen kulttuuriperinndn, eli pelien ja pelaamisen itsensd merkityksen esille tuomiseen

suurimmaksi osaksi aineellista kulttuuriperintd 27 esittelemall.

Suominen on ehdottanut, ettd kulttuuriperinndn sijaan voisimme puhua
kulttuuriperinndistd monikossa tai perintdsysteemistd haluttuine ja vihemmén
haluttuine elementteineen *’®. Toisille kulttuuriperintd 16ytyy Vanhan Rauman
puutalokortteleista kun taas toiset liittdvét sen lapsuudesta tuttuun peliin. Pidén
Suomisen ajatusta kulttuuriperinndisti ja perintdsysteemisti mielenkiintoisena, koska
eri ihmiset voivat kisittdd kulttuuriperinnon hyvin eri tavoin, ja silloin hieman
kiistanalainenkin kohde voidaan katsoa joidenkin kulttuuriperinnoksi, eiké se tarvitse
kaikkien hyvéiksyntdé. Ajatus kulttuuriperinnéistd voisi myos kaventaa digitaalista
pelikuilua alle ja yli 30-vuotiaiden vilill4, joilla saattaa olla hyvinkin erilainen késitys

digitaalisista peleisti, pelaamisesta ja niiden merkityksistd >’

. Kéytin kuitenkin itse
kulttuuriperintdprosessin késitettd, koska se kuvaa terminé hyvin tilannetta, jossa
digitaalisia pelejé tunnistetaan ja tuotetaan parhaillaan tdssd hetkessd menneisyyden

ymmaértamistd palveleviksi todisteiksi.

Digitaalisia pelejd voidaan kisitelld my0s historiakulttuurina, joka tarkoittaa niita
tapoja, joilla menneisyyteen liittyvid mielikuvia ja tietoja tuotetaan ja kdytetdan. Anna
Sivula ja Jaakko Suominen ovat késitelleet aihetta artikkelissaan Elektroninen
pelaaminen historiakulttuurina. Heiddn mukaansa tietokonepelaamisen ympérille on
muodostunut monipuolinen historiakulttuurin kentté, jossa menneisyys on monella eri
tapaa ldsnd. Historiakulttuuri on oman aikansa nykykulttuuria, ja se nékyy digitaalisissa
peleissé niiden historiapresentaatioina, kuten esimerkiksi historiaan sijoittuvina peleiné,

retropelaamisena ja nostalgian tunteina seki pelien remediaationa, joka tarkoittaa tietyn

272 T5ss5 tapauksessa prosessissa ovat tietyt pelikoneet, pelit ja niihin liittyvat ilmiot.

Sivula 2010, 27.

Sivula 2012, 1-2.

Digitaalisten pelien aineellista kulttuuriperintda ovat pelit, pelikoneet ja oheistuotteet, ja aineetonta
perint6a pelaamisen tavat, kokemukset ja kertomukset. Suominen 2009, 243.

%78 Suominen 2009, 256.

7 Sihvonen & Mayr3 2009.
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median esittimistd toisessa mediassa. 2’® Digitaalisten pelien historiakulttuuriin kuuluu
osittain samoja asioita kuin kulttuuriperintdprosessiinkin, kuten pelin muuttuminen

joksikin muuksi, tunnistettavuus ja menetyksen pelko.

Digitaalisen pelaamisen historiaa sivutaan ldhes kaikissa pelaamista ja peleja
késittelevissé teksteissé, vaikka aiheeseen liittyvad historiantutkimusta on tehty

suhteellisen vihin 27

. Pelitutkija Frans Mayrédn mukaan historian kirjoittamista
hankaloittaa se, ettei pelejd ole arkistoitu, tallennettu ja dokumentoitu museoihin eika
varhaisia pelejé toistavia laitteita ole. Haastavuutta lisdd myo0s se, ettd aiheesta ei ole
saatavilla luotettavaa ja ammattitaitoisesti tehtya tutkimusta. Olemassa olevat tekstit
perustuvat useimmiten henkilokohtaisiin kokemuksiin, tuovat esille tiettyjen yritysten
ndkdkulmia tai ovat pelkkii aikajanaluetteloita. Syyné tdhin Mayra pitdd digitaalisten
pelien huonoa mainetta matalakulttuurina ja kaupallisesti tuotettuna massakulttuurina.
80 Tavallaan kyseessé néyttiisi olevan syy-seuraussuhde, jossa pelien
tallentamattomuus on johtanut niiden historiankirjoittamisen hankaluuteen, ja toisaalta

vajavuudet pelien historiankirjoituksissa ovat vaikuttaneet siihen, ettei pelejé olla jo

aktiivisesti tallennettu.

Jaakko Suominen ja Petri Saarikoski ovat my6s huomanneet puutteita pelien
historiankirjoituksissa. Heidédn mielestdédn digitaalisen pelaamisen historiaa esitetdin
yleensd kaavamaisesti, eiké esittelyssd ole huomioitu useinkaan pelaamisen kansallisia
tai paikallisia eroja. Digitaalisten pelien historiaa voidaan kuitenkin tarkastella
laajemmassa kulttuuri- ja sosiaalihistoriallisessa kontekstissa, jossa myds paikalliset
erityispiirteet on huomioitu, kuten Saarikosken ja Suomisen artikkelissa Pelinautintoja,
ohjelmointiharrastusta ja liiketoimintaa - Tietokoneharrastuksen ja peliteollisuuden
suhde Suomessa toisen maailmansodan jdlkeen. Historiantutkimuksellisen
lahestymistavan avulla voidaan tarkastella pelaamisen ajallista muuttumista ja tutustua
pelaamisen laajempiin taustatekijoihin kaavamaisen klassikkopelien ja pelikoneiden
esittelyn sijaan. **' Pelien historiaa voidaan tarkastella myds esimerkiksi taidehistorian,
ohjelmistoteollisuuden, teknologian, sosiaalihistorian, tietoisuuden ja ymmaérryksen,
seki pelien historiankirjoituksen nikékulmasta.*** Tutkimuksen ja historiankirjoituksen

kannalta oleellista on se, etti pelejd arkistoidaan ja tallennetaan hyvin
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Sivula & Suominen 2004, 32-45.
Saarikoski & Suominen 2009, 16-17.
Mayra 2008, 30-32.

81 Saarikoski & Suominen 2009, 16-17.
82 Mayra 2008, 30-32.
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kontekstualisoituna. On myos térkedd, ettd pelit siilyvit pelattavina. Mutta miten pelien

tallennustarpeeseen on vastattu ja ketké tallennusty6té tekevit?

Digitaalista mediataidetta, historiaa ja kulttuuria tutkinut Melanie Swalwell on
huomannut, miten hankalaa on méiritelld, mille instituutiolle digitaalisten pelien
tallentaminen kuuluu. Téma johtuu siité, etti pelejd voidaan tarkastella niin monesta
nékokulmasta, ettid ne voidaan liittdd monen eri instituution alaisuuteen. Toisaalta juuri
tastd syystd vastuuta voidaan myds siirtdé aina instituutiolta toiselle, mistd Swalwell
kertoo vuonna 2007 kirjoittamassa artikkelissa The Remembering and the Forgetting of
Early DigitalGames: From Novelty to Detritus and Back Again. Uudessa Seelannissa
sijaitseva elokuviin keskittyvé The Film Archive -museo oli kiinnostunut pelien
laheisestd suhteesta elokuviin, mutta museon kokoelmapolitiikkaan eivét kuuluneet
interaktiivisten medioiden tallennus. Uuden Seelannin kansallismuseo taas néki pelien
soveltuvan paremmin kirjaston alaisuuteen. Kirjasto taas néki pelien kuuluvan
materiaalisena kulttuurina museon alaisuuteen. Swalwellin mukaan pelien
tallennustarpeeseen on reagoitu liian hitaasti osittain myos siksi, ettd vanhan tekniikan
sédilyttdminen on haasteellista. Han pitdékin harrastajia ja yksityisié kerdilijoita tarkeiné
pelien kulttuurin ja historian tallentajina. He ovat myds asiantuntijoita pelien

e . 283
séilyttdmisessé pelattavina.

Vaikka Swalwellin artikkelista onkin jo aikaa ja suhtautuminen peleihin on muuttunut
positiiviseen suuntaan, artikkeli nostaa mielesténi hyvid kysymyksid esille. Varsinkin
niissd maissa, joissa tallennustyotd vasta pohditaan, kuten esimerkiksi Suomessa, on
tarkedd pohtia mité tallennetaan, kenen vastuulle tyd kuuluu, ja miten peleja
kaytinnossé kerdtddn, dokumentoidaan, sdilytetddn ja huolletaan niin, etti ne sdilyvit
pelattavina. Digitaalisen pelaamisen historian dokumentoiminen ja pelien merkityksen
arvioiminen ovat historian paivittimisti nykyaikaan ja tulevaisuutta varten.
Museologian professori Janne Vilkuna tuo artikkelissaan esille toteamuksen, jonka
mukaan eldmme digitaalista keskiaikaa. Hén tarkoittaa tlld sité, etti jatimme
viestinnédn valtavasta mairésti jilkeemme hyvin véhin kestidvid dokumentteja, kuten
keskiajalla. Digitaaliset aineistot, kuten pelit, ovat vaarassa tuhoutua alati muuttuvien
tiedostoformaattien, tallennustapojen ja laitteiden tullessa markkinoille. *** Tama voi

tuottaa ongelmia huomisen kulttuuriperinndlle, jos digitaaliset pelit saavat arvostusta

8 swalwell 2007, 267-269.

84 \/ilkuna 2008, 55-56.
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vasta myohemmin, jolloin pelit ovat jo tuhoutuneet tai niité ei voida toistaa uusilla

laitteilla.

Digitaalisiin peleihin liittyvit vahvasti niitd toistavat laitteet. Tdméa erottaa digitaaliset
pelit esimerkiksi vanhoista elokuvista, joita voidaan kopioida ja muuttaa helposti
digitaaliseen muotoon televisiosta tai dvd-soittimesta katsottavaksi. Elokuvien
toistolaitteet eivit muutu niin usein ja niin merkittdvésti, ettd laite liittyisi elokuvaan
yhtd tiiviisti kuin vanha peli aikansa pelikoneeseen. Toki vanhoja digitaalisia pelejékin
on muokattu erilaisiksi mobiilisovelluksiksi ja erilaisiksi versioiksi nykyisille laitteille,
mutta monet kaipaavat pelin liséksi myds vanhaa pelikonetta. Jaakko Suominen on
tutkinut tietoteknistd suhdepuhetta ja sitd, mitd tekniikalle tapahtuu, kun se muuttuu
vanhaksi. Teknologia on tulevaisuusorientoitunutta, joten vanha tekniikka yleensi
tipahtaa kehityksen virrasta ja vanha teknologia romutetaan, eli useimmiten viedién
kaatopaikalle ja hankitaan tilalle uusi. Jos vanhaa laitetta sdilytetdén, siithen taytyy
liittyd jotain erityistéd kulttuurista tai sosiaalista arvoa. Laitteen muuttuminen
muistoesineeksi vaatii yleistd tunnustusta sen laadusta tai asemasta laajemman
sukupolvikokemuksen tyokaluna tai marginaaliryhmén arvostamana kulttiesineend. Kun
yksittéisten esineiden sdilyttiminen muuttuu tiedostetuksi tavaksi, teknologian
kayttdjastd on tullut keréilija. Kokoelman kasvettua kerdilija usein hakeutuu muiden
kaltaistensa pariin ja pyrkii saamaan harrastukselleen julkista tunnustusta ja liittimaén
siten oman yksityisen merkityksen yhteiskunnalliseen merkitykseen. Talla kerdilija

toivoo voivansa sailytti kokoelmansa ikuisesti esimerkiksi museossa. **

Pelikonepeijoonit-yhdistyksen Mikko Heinonen on kuvannut peliharrastustoimintaa

seuraavasti:

(...)retropelaajien ja kerdilijoitten ansiota on se, ettd nyt meilld edelleen on
olemassa sellainen kulttuuriperintd, digitaalinen perintd joka voidaan siirtda
tuleville sukupolville. Jos tdssé oltais menty pelkéstidén niinku
markkinatalouden ehdoilla (...) niin tdtd tavaraa ei endd olis koska se on
tarkotettu olemaan kertakéyttosts, mutta (...) tdtd muun yhteiskunnan
herddmistd tdhin asiaan on sindllddn mukava katella koska (...) huomaa
olleensa oikeessa. 2*

Ensimmadisind pelien ja pelaamisen merkityksen huomasivat harrastajat, jotka alkoivat
sdilyttdd vanhoja pelejd, pelikoneita ja siten myos tallentamaan digitaalisten pelien

historiaa. Heitd motivoi nostalgia ja halu séilyttdi heille itselleen tarkeité esineitd, koska

85 Suominen 2011a, 28-30.
% Heinonen 10-12.7.2009.
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viralliset muistiorganisaatiot, kuten kirjastot ja museot, eivit vield olleet kiinnostuneita
ottamaa digitaalisia pelejd omiin kokoelmiinsa. **” Myds Suomessa pelien keriily,
huoltaminen ja séilyttiminen ovat ainakin toistaiseksi jdéneet harrastajien harteille.
Suomalaisten harrastajien kiinnostus vanhenevien peliohjelmien sdilytykseen alkoi
1980-luvun puolivilin jélkeen, mihin vaikutti osittain suositun Commodore 64 -

288

pelikoneen kéyton hiipuminen uusien koneiden tultua markkinoille . Téta peleihin

liittyvéd harrastustoimintaa voidaan kutsua retropelaamiseksi. [lmid liittyy peleihin
kohdistuvaan nostalgiaan ja pelaajien omakohtaisiin kokemuksiin ja muistoihin. **°
Saarikosken ja Suomisen mukaan ndma ilmidt ovat vaikuttaneet suomalaiseen
peliteollisuuteen ja sen kehitykseen 1990-luvulta lahtien.”” Esineet voivat olla itsessdin
nostalgisoinnin ja muistelun kohteina, tai sitten ne voivat toimia vilineind nostalgisiin
kokemuksiin toistamalla vanhoja peleji tai videoita. *°' Petri Saarikoski nikee
retropelaamiseen kytkeytyvén kerdilyharrastuksen ja vanhojen pelien siirtdimisen uusille
pelialustoille pelaajien aktiivisina tapoina séilyttdd heille arvokkaiden pelien

kulttuuriperintoa. *%*

Digitaalisen kulttuurin ja digitaalisten pelien suojelemisesta on kirjoitettu useita teksteja
ja perustettu aihetta kiisittelevid projekteja. > Kiinnostus on siis levinnyt
harrastajapiirien ulkopuolelle. Tdma kertoo siitd, ettd eri tutkijat ja alan harrastajat ovat
huomanneet digitaalisen sisdllon huonon sdilyvyyden ja ovat huolissaan niiden
katoamisesta. Vaikka Suomessa digitaalisten pelien perintdd ovat vaalineet pddasiassa
alan harrastajat, kuten Pelikonepeijoonit -yhdistys, on kiinnostusta pelien tallentamiseen
alkanut 16ytyd my0s instituutiotasolta. Mediamuseo Rupriikin tutkija Outi
Penninkankaan mukaan nykykulttuurin tallentamista pohditaan parhaillaan kansallisella
tasolla. Térkeitd nykyhetken dokumentointikohteita késitellddn muun muassa
museoiden tallennus- ja kokoelmayhteisty6té koordinoivassa ammatillisten museoiden
yhteenliittyméssid (TAKO). TAKO -poolien avulla kartutetaan tietoa nykypdivéin

Suomesta erilaisten nykydokumentointihankkeiden avulla. 2% Toiminta muistuttaa

287 Barwick, Dearnley & Muir 2010, 375.

Saarikoski 2010, 133.

Saarikoski 2004, 254.

Saarikoski & Suominen 2009. 31-32.

Suominen 2011a, 28-30.

Saarikoski 2004, 254-255.

Keep Project : http://www.keep-project.eu/ezpub2/index.php?/eng/About-KEEP/FAQ ja IGDA:
http://emuframework.sourceforge.net/.

29 Tyohon osallistui vuonna 2011 noin 60 museota. Toiminta tapahtuu pooleissa, joiden tarkoituksena
on keskittya omaan erityisalueeseen ja maaritella yhteiset tavoitteet toiminnalle. Tarkoituksena on
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paljon Ruotsissa 1970-luvun alussa herénneeseen kiinnostukseen tallentaa nykyajan
esineist0d. Ajatus herdsi, kun huomattiin, ettei 1900-lukua ole tallennettu yhtéd hyvin
1800-lukua, ja monet museot tekivit padllekkdistd keruuty6td, samalla kun joitakin
tirkeitd alueita jii kokonaan tallentamatta. Vuonna 1977 perustettiin organisaatio
nimeltd SAMDOXK, jonka tavoitteena oli edistdd nykyajan dokumentointia, jakaa
dokumentointi eri museoiden kesken ja koordinoida ty6té niin, ettei padllekkdisyyttd ja
unohduksia enéi tapahtuisi 2*°. ?® Uusimman 12.11.2012 julkaistun ja vield
raakaversiona toimivan tallennustyonjakomallin mukaan ohjelmistoteollisuuden ja
digitaalinen peliteollisuuden tallentaminen olisi alustavasti siirtymésséd Espoon

kaupunginmuseon tehtéviin 2.

Vaikka digitaaliset pelit ovatkin pelien historiassa vasta nuoria, on mahdollista, ettd
osasta digitaalisten pelien historiassa ei jdd dokumentteja uusille sukupolville, kun
vanhentuneet laitteistot ja ohjelmistot eivit endd aukea uusilla laitteilla. **® Museoiden
perusperiaatteisiin ei ole kuulunut esineiden toiminnan ylldpitiminen. Koska esineiti ei
saa yleensd kéyttdd sen jdlkeen, kun ne ovat siirtyneet museoon, ei sillé ole ollut vilia,
toimiiko laite vai ei. Vapriikin projektipédéllikké Kimmo Antilan mielesté on tirkeéd,
ettd esineitd pidettdisiin toiminnassa myds museoon tulon jilkeen. Varsinkin
digitaalisten pelien kohdalla on vaikeaa néyttds, mita peli on ja minkélaisia kokemuksia

peli voi herittid, jos pelii ei voi pelata. 2

Mark Guttenbrunner, Christoph Becker ja Andreas Rauber Wienin teknillisestad
yliopistosta ovat tutkineet erilaisia kiytdnnon keinoja videopelien sdilyttdmiseksi
artikkelissaan Keeping the game alive: Evaluating strategies for the preservation of
console video games. He ovat ehdottaneet muun muassa alkuperédisten pelien ja
pelikoneiden kerddmistd museon kokoelmiin, uusien vanhaa dataa lukevien laitteiden
valmistamista, migraatiota (engl. migration) ja emulaattoreita. Pelien ja pelikoneiden
séilyttdminen museossa ei sellaisenaan ole kovin kauaskantoista, koska peliohjelmistoja
pyorittavit alkuperdiset laitteet eivét ole ikuisia ja niihin on hankala 16yt44 varaosia sen

jélkeen, kun niiden tuotanto on lopetettu. My0s vanhan teknologian huomioiminen

kehittaa kokoelmanhallintaa ja koordinoida tyénjakoa eri museoiden kesken, ettei museoiden energiaa
kuluisi paallekkaisten kokoelmien keruuseen. Lisad TAKO:sta: http://www.nba.fi/fi/kansallismuseo/tako.
2% Noordiska Museet, SAMDOK.
http://www.nordiskamuseet.se/category.asp?cat=305&CatName=0m_Samdok.

*® Heinonen & Lahti 2001, 82-83.

Valtakunnallisen tallennustydnjakomallin 1. raakaversio, Ahola 2012. Luettavissa:
http://www.nba.fi/fi/File/1764/tallennustyonjako-versio01.pdf

% Heinonen & Reunanen 2009, 56.

% Antila 3.4.2012.
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uusissa teknologioissa niin, ettd uusi kone lukee my6s vanhempaa dataa (taaksepéin
yhteensopivuus), ei ole kovin kauaskantoista. Migraatio tarkoittaa datan muuttamista
uuteen formaattiin aina uutta teknologiaa varten. Tdimé onnistuu yksinkertaista
grafiikkaa ja toimintaa siséltdvissd peleissd mutta on muuten hankalaa. Toinen
migraatiota hyddyntéva vaihtoehto on tallentaa pelaamista videolle. Silloin peleihin
oleellisena osana kuuluva interaktiivisuus kuitenkin hividi. Toisaalta pelaamisen
kuvaaminen videolle tallentaa pelaamisen kontekstin, pelaajien keskindisen

vuorovaikutuksen, erilaisten ohjaimien ja laitteiden kdyton seké pelin ulkondon ja dénet.
300

Artikkelin kirjoittajien mukaan lupaavin vaihtoehto nykyisessi tilanteessa on vanhan
videopelin koodin siirtdiminen emulaattorin avulla uuteen mediaan. Tilld tavoin vanha
tiedosto sdilyy, vaikka sen toistamiseen tarkoitettu laite olisikin jo toimintakyvyton.
Emulaattorien kéytdssa on kuitenkin omat ongelmansa. Tekijédnoikeuslaki vaatii
pelivalmistajien hyvéiksynnin pelien jatkokéyttoon, ja siksi pelikokoelmia voidaan tilla
hetkelld séilyttdd lainmukaisesti vain niiden alkuperdisesséd mediassa. Jotta digitaalisten
pelien siilyvyys voidaan taata, on ensin péitettivi kenen vastuulla tyd on. **' Tamén
jélkeen voidaan ryhtya varsinaisiin toimenpiteisiin digitaalisten pelien historian

séilyttdmiseksi ja pdittdd, milld tavoin se toteutetaan parhaiten.

Vaikka kyseessé on suhteellisen uusi kulttuurin haara, joka on kehittynyt tietyn
aikakauden teknologisten keksintdjen mahdollistamana, ovat digitaaliset pelit ja
pelaaminenkin muuttuneet ja kehittyneet lyhyen historiansa aikana paljon.
Todenndkdistd on, ettd tima kehitys jatkuu samaan tahtiin, minka vuoksi on tarkeds,
ettd pelejé, niité toistavia laitteita ja my0s pelaamista tallennetaan tulevia sukupolvia ja
tutkimuksen tekoa varten. Vaikka digitaalisten pelien ja pelaamisen tallentaminen
instituutiotasolla on vasta aluillaan monessa maassa, vaikuttaa julkinen pditos niiden
tallentamisesta yleisiin asenteisiin ja pelien arvostukseen muunakin kuin vain hetken
kestdvéna viihteend. Esimerkiksi televisiota alettiin arvostaa vasta vuoden 1981 jélkeen,
kun se otettiin mukaan tallennuspolitiikkaan. Sitd ennen ehdittiin kuitenkin menettda
monia televisio- ja radio-ohjelmia, koska niité ei néhty tallentamisen arvoisina. Vasta
julkisen paétoksen jélkeen televisio on alettu nikemaién tirkednéd osana mediahistoriaa

ja populaarikulttuuria. *°*

300 Guttenbrunner, Becker & Rauber 2010.

> Ibid
39 Barwick, Muir & Dearnley 2011, 374-375.
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Pelit ovat osa nykykulttuuria, nuorisokulttuuria ja populaarikulttuuria, ja ne ovat
linkittyneet osaksi eri-ikdisten ihmisten arkea ja vapaa-aikaa. Vaikka uudet pelit ja
pelikoneet ovat edeltdjidén tehokkaampia ja visuaalisesti hienompia, monet kaipaavat
my0s vanhoja yksinkertaisia ja tokerdd grafiikkaa sisdltivié peleja seké ylikuumenevia
laitteita. Tdma nédkyy yksilo- ja harrastajatasolla kerdily- ja retropeliharrastuksena sekd
institutionaalisella tasolla pelejé kasittelevind museondyttelyind, kokoelmien

kartuttamisena, erilaisia aiheita késittelevind tutkimuksina ja yleisend keskusteluna.

4.2 Digitaaliset pelit taidemuseossa ja niyttelyn aiheena

30.11.2011 Ylen tv-uutisissa esiteltiin uutta Pariisin Grand Palais -ndyttelyhalliin
avattua digitaalisten pelien historiaa késittelevdé nayttelyd nimeltd Game Story - A
History of Video Games™, joka oli avoinna yleisolle 10.11.2011-9.1.2012. Néyttelytila
on arvostettu ja hieno, minké voidaan nédhda kertovan siité, ettd digitaaliset pelit
ndhdéin tarpeeksi arvokkaana aiheena kyseiseen tilaan. Vaikka néyttely esitteli
pddasiassa pelaamisen historiaa, kuvasi niyttelyn kuraattori Jean-Baptiste Clais
digitaalisia pelejd ndin: "Peleihin liittyva nostalgia on osa eri sukupolvien
kulttuuriperintd4, mutta ranskalaiset nikevit pelaamisen lahestyvin jopa taiteita". ***
Ranskalaisten liséksi monet muutkin nikevit pelien ja taiteen vélisen yhteyden. Pelejé
ja taidetta eri tavoin yhdistivid néyttelyitd on jo jérjestetty maailmalla useampia.

Suomessa Pelaa! -ndyttely oli kuitenkin ensimmaéinen tai ainakin ensimmaisia

pelindyttelyitd, jossa taidenikokulma oli selkedsti esilld ndyttelyn teemassa >

Taidemuseo pyrkii instituutiona tutkimaan ja tyydyttimaan yleison esteettisid tarpeita.
Muiden museoiden tapaan se toimii tutkimus ja opetuslaitoksena, mutta sen liséksi
taidemuseolla on velvollisuus tuottaa esteettisid kokemuksia yleisolle. 3% Taidemuseo
pelindyttelyn kontekstina ja taide-aspekti ndyttelysuunnittelussa tarjoavat monenlaisia
vaihtoehtoja pelindyttelyn teemoihin ja ndkokulmiin seké toteutukseen, kuten eri
puolilla maailmaa jirjestetyt niyttelyt osoittavat 307, Digitaalisten pelien ja taiteen

vélistd suhdetta voidaan tarkastella muun muassa seuraavista ndkokulmista: pelit

3% Game Story - A History of Video Games -nayttelyn internet-sivut.

YLE:n uutinen n3htévissa osoitteessa: http://areena.yle.fi/video/1322679869973.

Saarikoski 9.3.2012.

Heinonen & Lahti 2001, 83.

Pelaa! Digitaaliset pelit Pongista Trineen/ Taide pelissé -nayttelyt ; | am 8-bit -nadyttelyt ; Serious
Games -ndyttely ; Game Story - A History of Video Games —nayttely ; C:/DOS/RUN — Remembering the
80s Computer.

397 Barwick, Muir & Dearnley 2009, 1-6.
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voidaan ndhdé 1) taiteena tai voidaan pohtia 2) pelien taiteellisia ominaisuuksia.
Toisaalta voidaan tarkastella 3) taidetta, joka késittelee pelaamista, pelejé, teknologiaa
seki niiden vaikutuksia yhteiskuntaan tai 4) vuorovaikutteisuuden ja peliméisyyden
esiintymisti taiteessa. Pelejéd voidaan siis tarkastella taideteosten tapaan niiden
visuaalisuuden kautta. Tamé& kuitenkin vaatii niyttelysuunnittelun ja ripustuksen
tukevan tdtd nakokulmaa. Nakokulmana voisi olla esimerkiksi peligrafiikka, muotoilu
tai pelit virtuaalisina tiloina ja olemisen paikkoina. Ndma esimerkit voisivat tukea

visuaalisuuteen keskittyvin ndyttelyn sanomaa.

Pelien ja taiteen vilisistd kytkoksistd kertoo paljon se, ettd jo lyhyen pohdinnan jélkeen
mieleen tulee monia eri tapoja, miten taide voi ndkyé pelindyttelyssd. Pelikoneet ja pelit
vuorovaikutteisina audiovisuaalisina medioina tarjoavat mielenkiintoisen ldhtokohdan
muun muassa muotoiluun ja pelisuunnitteluun keskittyvaan néayttelyyn. Ajallinen
katsaus siihen, miten tekniikka on vaikuttanut pelien grafiikkaan ja digitaaliseen
taiteeseen, voisi esitelld pelejé taidehistorian, visuaalisen kulttuurin ja teknologian
historian ndkdkulmista. Mielenkiintoista olisi myds néhda peli ja sité jollain tapaa
kisittelevd, kommentoiva tai tulkitseva taideteos vierekkéin, kuten Pelaa! -néyttelyssi
esilld olleen Petri Hyt6sen Grand Theft Auto -pelin innoittamat akvarellit rinnastettuna
kyseiseen peliin. Saarikosken mielesti kiinnostavaa olisi tarkastella digitaalisen taiteen
ja pelaamisen vuorovaikutusta joidenkin alakulttuurien, kuten esimerkiksi demoskenen

nikokulmasta >

. Yleisolle esitettdavat kysymykset pelien visuaalisista ominaisuuksista
voisivat puolestaan tarjota vaihtoehdon perinteisille ndyttelyteksteille ja kannustaa
yleis6d pohdiskelemaan ja tulkitsemaan peleji uudella tavalla. Outi Turpeisen
néyttelyinstallaatioissa kokeilema tekstittomyys tuskin toimisi tdssdkdan yhteydessa,

koska yleiso kaipaa tietoa tulkintojen tueksi. **

Taiteilijat ovat kdyttaneet pelejd ja pelin tapaisia rakennelmia monin eri tavoin
taiteessaan. Varsinkin erilaiset viittaukset peleihin ovat taiteessa suosittuja. 310 peleisti
voidaan tuottaa taidetta esimerkiksi muuntamalla peli performanssiksi. Internetissa on
16ydettiavissd monenlaisia seké taiteilijoiden ettd harrastelijoiden tekemié
uudelleensovituksia tunnetuista peleisté, kuten esimerkiksi Guillaume Reymondin

taideperformanssit, joissa auditoriossa olevista ihmisistd on saatu aikaan muun muassa

3% saarikoski 9.3.2012.
39 Turpeinen 2005, 189-191.
10 paul 2003, 196-197.
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Pac-Manin ja Tetriksen analogisointeja *''. *'? Sveitsin taidetoimikunta on jopa
perustanut Gameculture -nimisen hankekokonaisuuden, joka tutkii pelejéd niiden
sosiaalisten, taloudellisten ja esteettisten ominaisuuksien lisédksi my0s uutena taiteen
muotona, jolla on omat erityispiirteensd. Hanke on kutsunut eri taustoista tulevia
taiteilijoita tuottamaan peleisti taidetta ja jérjestdnyt kolme néyttelyé seki useita

paneelikeskusteluja ja konferensseja aiheeseen liittyen. '

Pelit taiteena herdttdd paljon
ristiriitaisia mielipiteitd, mistd kertovat muun muassa erilaiset aihetta késittelevit
kirjoitukset, niyttelyt ja konferenssiesitykset *'*. Koska aihe on niin laaja ja
monisyinen, en siksi ota kantaa siihen, ovatko pelit todella taidetta, mutta nden timén

niakokulman mahdollisena.

Néen my0s Museoiden yossé jarjestetyn Pac-Man In flesh -performanssin linkittyvan
pelin ja taiteen vélimaastoon. Alkuperdisen Auditorio-Pac-Manin tavoitteena ei
suoranaisesti ollut tuottaa taidetta vaan rakentaa analogisointi osana CoEx-
tutkimusprojektia, jossa tutkittiin yleisdtapahtumien osallistumiskokemusten
rikastuttamista pelillisilli ja teknologisilla keinoilla. *'> Koska meilld ei tySparini kanssa
ollut kokemusta pelindyttelyn suunnittelusta, emme huomanneet tai ndhneet tillaisia
yhteyksid pelin ja taiteen vililla néyttelyn suunnitteluvaiheessa. Taide-nikokulma ja
titviimpi yhteistyd performanssiryhmén kanssa olisi voinut tuottaa todella erilaisen ja
enemmaén taidemuseoympéristodn sopivan lopputuloksen. Nayttelyn olisi voinut rajata
Pac-Man -pelin erilaisten tulkintojen esittelyyn ja tuotteistamiseen, jolloin aidot pelit

olisivat toimineet nédyttelyssd muistutuksena siitd, mistd pelisséd alun perin olikaan kyse.

Saarikosken mukaan pelien historia ja taide yhdistyvét parhaiten toiminnallisessa
roolissa, jolloin nédyttely-yleison omat kokemukset ja tuntemukset nousevat esille. Pelit
herattdvat nditd tuntemuksia muun muassa siksi, ettd ne ovat yleison kéytettiavissé ja
toimivat siten eldvind museoesineini. *'® My6s Kimmo Antila pité tirkednd sité, etti
yleiso padsee toisintamaan aiemmin, esimerkiksi lapsuudesta saamansa kokemuksen.

Silloin pelkdn pelien uudelleennikemisen sijaan korostuu niiden uudelleen kokeminen.

1 Guillaume Reymondin analogisointeja tunnetuista peleistd, GAME OVER project.

http://www.notsonoisy.com/gameover/.

312 suominen 2011¢, 9-11.

GameCulture — a programme of the Swiss Arts Council Pro Helvetia.
http://www.gameculture.ch/about/.

314 Esimerkkeja eridvistd mielipiteistd peleista taiteena artikkeleissa: The Art History... Of Games? Games
As Art May Be A Lost Cause, Charles J. Pratt, Gamasutra — The Art & Business of Making Games, 8.2.2010
; Games Now Legally Considered an Art Form (in the USA), John Funk, The Escapist, 6.5.2011.

315 Suominen 2011c, 13-14.

318 Saarikoski 2010, 137.
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317 Egineiden lisiksi tulkintaan vaikuttavat my0s tekstit, vérit, valot, tilan muoto, dénet,

materiaalit ja hajut, jotka muodostavat néyttelyn tunnelman *'®,

Vaikka pelindyttelyille ei olekaan muodostunut vield perinteitd Suomessa, ovat nédyttelyt
olleet Saarikosken mukaan pitkélti samankaltaisia ja noudattaneet tuttua peruskaavaa.
Toisaalta perinteiden puuttuminen antaa tietyn vapauden suunnitella myos
uudentyyppisid ndyttelyitd. Saarikoski epdilee, ettd ndiden perusndyttelyjen
kiinnostavuus alkaa védhitellen 2010-luvulla hiipua ja uudet omaperdisemmat néyttelyt
sekd laajemmat oheistapahtumat houkuttelevat jatkossa ihmisid pelindyttelyihin. Vaikka
tulevaisuutta on vaikea ennustaa, hin uskoo, ettd 1980-90-lukujen pelikulttuuria ei
jatkossa huomioida samassa mittakaavassa kuin nykyéén. Niiden tilalle tulee uudempia
pelikoneita ja peleja. *'° Piddn Saarikosken visioita todennikdisind kahdesta eri syysti.
Ensiksi, mitd enemmén pelindyttelyité jarjestetddn, sitd tietoisemmiksi yleiso tulee ja
sitd useammin se haluaa ndhda eri tavoin toteutettuja ja erilaisista ndkdkulmista peleja
tarkastelevia néyttelyiti. Toiseksi pelindyttelyjen tekijét saavat lisdd kokemusta ja sen

kautta uusia ideoita pelien esittelyyn.

Mielenkiintoista on myds se, ettd ndyttelysuunnittelullakaan ei Heinosen ja Lahden
mukaan ole yleisesti hyviksyttyi teoriaa. 320 Tojisaalta ndyttelysuunnittelusta on
kirjoitettu paljon, joten suunnittelija voi hakea erilaisista teorioista juuri itselleen tai
museolleen sopivia tydkaluja suunnittelun tueksi. Taidemuseo tai taiteilijat voisivat
tarjota perinteisestd poikkeavien ndkokulmien lisdksi myos uusia ideoita néyttelytilan
rakentamiseen. Varsinkin nykytaiteeseen keskittyvét taidemuseot ovat tottuneet
esittelemddn mité erilaisimmin vélinein toteutettuja taideteoksia vuorovaikutteisista
videoinstallaatioista tilataideteoksiin. Téstd kokemuksesta voisi syntya sekd sisdlloltédan

ettd ulkoasultaan uudentyyppisia pelindyttelyita.

Vaikka digitaaliset pelit ovat néyttelyn aiheena uusia ja niiden esittelyssi voidaan
hyodyntéé uusia nikokulmia ja toteutustapoja, on muistettava itse esineet ja niiden
esilld olon merkitys. Jouko Heinosen ja Markku Lahden mukaan idea- ja esinekeskeinen
lahestymistapa ndyttelysuunnitteluun tuottaa parhaan lopputuloksen, kun esineet
valitaan samaan aikaan ndyttelyn ideoinnin kanssa. Pelkéstddn esineiden ympérille

suunniteltu néyttely voi unohtaa néyttelyn tarinan, ja ideakeskeinen niyttely voi taas

317 Antila 3.4.2012.

*8 Turpeinen 2005, 175-177.
*19 Saarikoski 2010, 134, 137.
320 Heinonen & Lahti 2001, 156.
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keskittya liikaa teksteihin ja unohtaa itse esineet. Heiddn mielestdin
kulttuurihistoriallisessa museossa esineité ei tulisi esittdd pelkdstdin niiden
esteettisyyden vuoksi, vaan niiden tulee liittyd museon tarkoitukseen ja
merkityksellisiin esineisiin. **!

Olen samaa mieltd Heinosen ja Lahden kanssa siitd, ettd niyttely tulisi rakentua esine-
ja ideakeskeisesti ja ettd pelkkédédn esineiden estetiikkaan keskittyvit ndyttelyt sopivat
paremmin taidemuseoon. Kulttuurihistoriallisten museoiden niyttelyissé voidaan
kuitenkin Turpeisen tapaan ottaa huomioon esineiden visuaalisuus ja kokeilla erilaisia
tapoja toteuttaa ndyttely. Hénen mielestdéin kulttuurihistoriallisen museon
nédyttelysuunnittelussa tulisi tunnistaa ja tuoda esille ndkokulman subjektiivisuus, mika
tekee ndyttelystd ajankohtaisen. Hén tuo esille muun muassa visuaalisen provokaation
néyttelysuunnittelun tehokeinona, jolloin esimerkiksi uudenlaiset rinnastukset, kuten
hopeaesineet ja orjan kahleet samassa nayttelyssd, synnyttavit uudenlaisia merkityksié,
kun ne esitetddn yhdessé. Provokaatiota voisi kiyttdd myos pelindyttelyn suunnittelussa
esimerkiksi rinnastamalla merkittavié historian henkilditd ja pelihahmoja. Uskon, etti
monessa tapauksessa pelihahmo voisi olla tunnistettavampi kuin oikea henkild.
Tavallaan taiteen ja pelien rinnastaminen voi olla provosoivaa ja uusia merkityksid
tuottavaa. Kuitenkaan tdma rinnastus ei monien aihetta késittelevien néyttelyjen jilkeen
endd tunnu vieraalta. Tdma kertoo osaltaan siitd, ettd peleilld ja taiteella on jo todettu

olevan monia yhtymikohtia.***

Néyttelysuunnittelu vaatii eri alojen asiantuntijoiden yhteistyotd. Tété késitystd tukevat
niin Saarikosken, Jérveldn kuin Antilan ja Penninkankaankin kokemukset. Antilan
mukaan on tarkeda, ettd ndyttelysuunnittelussa on mukana tutkijoita, jotka kasittelevét
pelikulttuureja, pelien historiaa ja laajemmin digitaalista kulttuuria. Saarikosken ja
Jarveldn tapaan myos Antila nédkee yhteistyon tuttujen tutkijoiden ja
yhteistydkumppanien kanssa olevan luontevaa. Hénen mielestidén yhteistyo voisi olla
tosin tiiviimpaskin. *** Saarikoski nikee, ettd mys harrastajat voisivat olla mukana
ndyttelysisiltojen tuottamisessa muun muassa erilaisten toiminnallisten tydpajojen
kautta. *** Yksittiiset harrastajat voisivat tuoda pelaajan nidkdkulmaa, tunteita ja
henkilokohtaisuutta aiheen késittelyyn. Pac-Man -projektissa korostuivat myds suhteet

ja oppiaineen aiemmat kokemukset aiheesta. Yhteistyokumppaneista Rapajooti ja Porin

321 Heinonen & Lahti 2001, 161.

322 Tyrpeinen 2005, 122-127, 140-142.
33 Antila, Penninkangas 3.4.2012 ; Saarikoski & Jarvels 9.3.2012.
324 saarikoski 2010, 137.
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taidemuseo olivat jo ennen projektin alkua tiedossa ja yhteystiedot Pelikonepeijooneihin
olivat valmiina, joten meidén ei tarvinnut tydparini kanssa tehdd muuta kuin ottaa

yhteyttd heihin.

Néen pelien tarjoavan monipuolisten merkitystensa vuoksi mielenkiintoisia ndkokulmia
ndyttelysuunnitteluun sekd toimivan uusia kévijoitd museoihin houkuttelevana aiheena.
Heinonen ja Lahti ovat huomanneet, miten museokavijoiden tarkeysjarjestys on
muuttunut siten, ettd kokeminen ja tekeminen ovat jérjestyksessi ennen oppimista *>°.
Vuonna 2002 toteutetun Museokdvijd - Valtakunnallinen museoiden kdvijétutkimus
2003 -julkaisun mukaan tyytyméattomimpid kavijoitd ovat olleet 15-24-vuotiaat miehet,
jotka ovat samalla my6s museoissa vahiten kiyvé ryhmi. *2® Pelaa! -niyttelyn
kohderyhmina olivat miehet ja pojat, ja ndyttely todella houkutteli miespuolisia

kavijoitd taidemuseoon **’

. My6s Mediamuseo Rupriikin jérjestimd READY.
Commodoren kulta-aika -ndyttely oli suunnattu padasiassa miehille, joilla oli
kokemuksia esilld olevien tietokoneiden kéytostd. Nayttely jérjestettiin 9.3.—-28.5.2000,
ja esilld oli yhdeksén alkuperdistd Commodore-valmistajan konetta, joita yleiso sai
pelata ja kokeilla ***. Kimmo Antila muisteli, etti niyttely houkutteli joitakin kivijoiti
jopa ensi kertaa Rupriikkiin 329 Peleilld on suuri nostalgia-arvo ainakin niitd
nuoruudessaan pelanneille, ja timé joukko kasvaa koko ajan pelaamisen yleistymisen
myo0td. Sen liséksi tekniikkaan, nuoriso- ja populaarikulttuuriin seké taiteeseen liittyvét

ja kosketeltavia esineitd sisaltdvat pelindyttelyt houkuttelevat museoon myos niité “ei-

kévijoita”.

Jo vuodesta 1997 Berliinissi toiminut Computerspiele Museum on mielesténi hyvi
esimerkki pelimuseosta ja kattavasta pelindyttelystd, jossa pelit ovat muutakin kuin
pelkkié kuriositeetteja. Museo on ensimmadinen pelkdstddn tietokone- ja videopeleihin
keskittyvd museo, ja se esittelee pelien historiaa ja kulttuuria monipuolisesti 21.1.2011
avatussa pysyvéssd néyttelyssdan Computer games - The evolution of a medium.
Museon kokoelmiin kuuluu vuoden 2010 tietojen mukaan noin 22 000 tietokonepelid ja
sovellusta, 300 laitetta ja tietokonetta sekd 10 000 lehtijulkaisua. Pelien historiaa
esitelldén osittain kronologisesti, mutta tilassa on myds muun muassa peliaiheisia

taideteoksia, kuten kipua aiheuttava PainStation -peli ja suurennettu Atarin peliohjain

325

Heinonen & Lahti 2001, 159.

Taivassalo 2003, 44-45.

Jarveld, Saarikoski 9.3.2012.

Ready. Commodoren kulta-aika -nayttelyn Facebook-sivusto.
Antila 3.4.2012.
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(Giant Joystick), jolla pystyi pelaamaan Pac-Man -pelid. Pelit ovat pdéosassa, ja kévijét
padsevit myds itse pelaamaan peleji. Néyttely on my0s rakennettu aiheeseen sopivalla
tavalla. Néyttelytekstit on osittain piilotettu seiniin ja pdytiin upotettuihin levyihin. Ne
toimivat saavutettavuuden kannalta samalla tavalla kuin Pac-Man -néyttelyn
ndyttelytekstikuutio, koska molemmissa tekstit voidaan ottaa omiin késiin ja niitd voi
lukea itselle sopivalta etdisyydeltd. Peleistd sai liséé tietoa myds peliohjaimilla
ohjattavien multimediaesitysten avulla. Lisdksi museossa oli esilld muun muassa
pelisuunnittelijoiden luonnoksia peleistd ja pelintekijoiden haastatteluja eri puolilta

maailmaa. >

Kuvassa pelikoneita eri vuosilta kronologisesti esitettyna. Etualalla telineet, joissa pelikoneista
enemman kertovia nayttelytekstilevyjd. Kuva: Tiia Naskali 30.5.2012

Digitaalisia pelejd ja pelaamista késittelevid museondyttelyitd jarjestavit
kulttuurihistoriallisten- ja taidemuseoiden lisdksi my0s harrastelijat ja yksittdiset
kerailijat niin Suomessa kuin muuallakin. N4itd niin kutsuttuja ’pelimuseoita” on esilla
muun muassa internetissé, kuten Pelikonepeijoonien The Arctic Computer & Console

Museum™ ', tai yleison néhtavilld, kuten Ari Tommiskan yksityiskokoelmasta koottu

330 Computerspiele Museum, tietoa 21.1.2011 avatusta perusnayttelysta:
http://www.computerspielemuseum.de/1282_About_us.htm.
*31 pelikonepeijoonit The Arctic Computer & Console Museum: http://pelikonepeijoonit.net/.
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332 yVerkkokauppa.com -myymilin ylikerrassa. Ne eroavat

Tieto- ja pelikonemuseo
kuitenkin museoammatillisesti hoidetuista museoista ja kokoelman keruusta siten, ettd
esineet ovat yksityisten henkildiden omien mieltymysten ja resurssien mukaan kerétty.
Ne eivit siten ole valikoituja ja kerdttyjd niiden yleisen merkittivyyden tai méérittyjen
tavoitteiden perusteella. Museoilla on myds taloudellisesti paremmat mahdollisuudet
kerati ja hoitaa kokoelmia asianmukaisesti. 333 Harrastajien museoissa yleensd ei

my0Oskédin harjoiteta tutkimus- ja opetustyotd, ja museoesineet on siten usein esitelty

vain niiden perustietojen mukaan ilman laajempaa kontekstointia.

Harrastajat kohtaavat my0s pelien ja laitteiden oikeanlaista sdilyttdmistd koskevat
haasteet erilaisin taustoin kun museot, joilla on jo kokemusta erilaisten esineiden ja
materiaalien sdilyttdmisestd. Tosin tekniikan ja pelien tallentamisessa on haastetta myos
museoinstituutiolle, jos ndmai eldvdt museoesineet halutaan todella sdilyttda eldvina.
Vaikka harrastelijoiden kokoelmia kutsutaankin usein harhaanjohtavasti museoiksi, ovat
harrastajat kuitenkin monella tapaa edelldkavijoitd pelien historian ja kulttuurin
séilyttdmisessd. Uskon, etté siind vaiheessa kun Suomeen ollaan perustamassa
pelikokoelmaa tai pelimuseota, harrastajat toimivat yhdessé pelitutkijoiden ja
pelivalmistajien kanssa asiantuntijan roolissa museokokoelmiin liittyvissa
suunnittelutydssi. Harrastajilla on ainakin Pelikonepeijoonit -yhdistyksen Mikko
Heinosen mukaan halua tehdd yhteistyota muistiorganisaatioiden kanssa ja halua jopa

lahjoittaa esineitd niiden kokoelmiin. 334

Museot voivat tarjota yleisolleen hyvin kontekstualisoituja pelindyttelyiti, joiden avulla
yleiso voi ndhda digitaalisten pelien merkittdvyyden. Kulttuurihistoriallinen nikokulma
peleihin toimii hyvin, ja historiandkdkulman kautta ilmi6té pystyy tarkastelemaan
ajallisen muuttuvuuden kautta. Saarikosken mukaan kuitenkin pelejé ja niiden historiaa
kisittelevin museonéyttelyn perusongelmiin kuuluu peleihin liittyvén kulttuuriperinnén
popularisoiminen ja ymmarrettiviksi tekeminen. 335 Nien samat vaikeudet myos
taidendkokulmasta tehdyissé néyttelyissd, vaikka pelien visuaalisuuteen keskittyvin
ndyttelyn tavoitteet voivat olla hieman erilaiset kuin pelien historiaan keskittyvien
ndyttelyjen. Namai haasteet edesauttavat kuitenkin sitd, ettd pelindyttelyjen suunnittelijat

etsivit uusia tapoja esitelld pelikulttuuria yleisolle, kuten Pelaa! -ndyttelyssa.

332 Tieto- ja pelikonemuseo: http://www.tietokonemuseo.net/#ata.

*3 Heinonen & Reunanen 2009, 60-63.
3 Heinonen & Reunanen 2009, 62-63.
3% Saarikoski 2010, 133, 136-137.
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5. Lopuksi

Tyon tarkoituksena oli tutustua pelindyttelyn suunnitteluun ja syventda sitd kautta
ymmarrystd ndyttelyjen roolista osana digitaalisten pelien kulttuuriperintoprosessia.
Tarkastelun kohteena oli kaksi digitaalista pelaamista késittelevda nédyttelyd Pac-Man —
vanhempi kuin Porin taidemuseo ja Pelaa! Digitaaliset pelit Pongista Trineen/ Taide
pelissd, joiden suunnitteluprosesseja ja niistd saatuja kokemuksia esittelin luvuissa 2. ja
3. Pohdin my®s sitd, mink&laisia mahdollisuuksia molempien niyttelyjen tilana toiminut

taidemuseo ja taidendkdkulma peleihin voi tarjota pelindyttelylle.

Molemmat tdmén tyon esimerkkindyttelyt olivat esilld kaupungin taidemuseossa, toinen
Porissa ja toinen Salossa, miké nosti pelit jo ndyttelytilansa puolesta erityiseen asemaan.
Vaikka projektit esiteltiin taidemuseon tiloissa, esiteltiin pelejd ja pelaamista
molemmissa nayttelyissd padosin kulttuurihistoriallisesta ndkokulmasta. Jos niyttelyt
olisivat olleet esilld jossain muualla, kuten esimerkiksi pelimessuilla, en usko, ettd ne
olisivat silloin tukeneet pelien kulttuuriperintprosessia yhtd voimakkaasti. Téhin
vaikuttaa oleellisesti se, ettd museo toimii jo 1&htokohtaisesti kulttuuriperintdd
séilyttdvina ja esittelevédnd instituutiona, miké vaikuttaa myds esilld olevan ndyttelyn

vilittdimiin merkityksiin **°.

Esimerkkindyttelyt vahvistivat osaltaan digitaalisten pelien kulttuuriperintoprosessia,
koska ne esittelivit digitaalisia pelejé ja niiden merkityksié yleisolle
museoympdaristossd. Nayttelyn ja pelipisteen eroavaisuudet korostuivat erityisesti
opiskelijatyona toteutetun Pac-Man — vanhempi kuin Porin taidemuseo -ndyttelyn
kohdalla, koska olisimme voineet jarjestdd tapahtumaan vain erilaisia pelejé yleison
pelattavaksi tarjoavan pelipisteen. Halusimme kuitenkin tyoparimme kanssa kertoa
peleisti jotain yleisolle ja tuoda laajemmin esille pelin taustoja ja merkityksid, ja ndin
projektimme muuttui enemmén néyttelyd muistuttavaksi. Nayttely koostuu
ndytteillepanosta ja tulkinnasta. Nayttelyssd kohdetta tulkitaan tai se ryhmitelladn
teeman mukaan, miki tekee esineestd enemmin kuin vain esineen. **’ Liitimme
aiheenamme olleen Pac-Man-pelin vanhojen pelikoneiden kanssa osaksi laajempaa peli-

ja populaarikulttuurista ilmiota.

336 . . . s qs .
ICOM (Internetional Council of Museums) Kansainvalinen museoneuvosto, Suomen komitea ry,

Museotydn eettiset sdannoét: http://finland.icom.museum/etiikka.html#1.
*¥7 Heinonen & Lahti 2001, 152-153.
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Pelaa! Digitaaliset pelit Pongista Trineen/ Taide pelissd muistutti enemmain nayttelya,
koska sen jérjestdmisestd vastasivat alan ammattilaiset. Nayttely tehtiin yhteistyossi
taidemuseon kanssa, jolloin se toi esille myds museon kiinnostuksen kohteita ja yleis6d
kiinnostavia, ajankohtaisia ja yhteiskunnallisesti merkittivid aiheita ja teemoja ***.
Koska niyttely kuului Salon taidemuseon ohjelmakalenterin vaihtuviin nayttelyihin, oli
sen toteuttamiseen varattu myos enemman resursseja: ndyttely oli avoinna yleisolle
pidempéén, se tarjosi yleisdlle myds muun muassa opastuksia ja oheistapahtumia.
Museon rooli korostui téssé esimerkkindyttelyssd enemmin kuin osana tapahtumaa

jarjestetyssd Pac-Man -ndyttelyssa.

Havaintojen, haastattelujen ja aineiston perusteella pelindyttelyt heréttivit yleisossi
nostalgisia tunteita, mikd nikyi muun muassa yleison innostuneina reaktioina,
niyttelypalautteessa ja kommenteissa > . Tdmai kertoo siité, ett peleji ja pelaamista
muistellaan ja niitd jopa kaihotaan. Pelien herdttdmé& nostalgia voi olla my0s yhtené
syyni sithen, miksi pelindyttelyd ldhdetdin tekemddn kuten Rupriikin Commodoren
kulta-aika -niyttely, joka syntyi nostalgian innoittamana **. Nostalgia ja pelien
merkitys ndkyy myds pelien tulkintoina ja niistéd tehtyini tuotteina. Pelaa! -néyttelyssi
esiteltiin pelien innoittamia ja peliméisié taideteoksia seké laaja kirjo peliaiheisia
oheistuotteita. Museoiden yo -tapahtumassa taas jarjestettiin Pac-Man-pelistd tehty

performanssi Pac-Man In Flesh.

Nostalgia ja pelko jonkin tdrkedn menettdmisestd ndkyviat myos molempien
néyttelyprojektien yhteistyokumppanin, Pelikonepeijoonit -yhdistyksen toiminnassa.
Vaikka digitaalisen kulttuuriperinnén sdilyttdminen on jéddnytkin Suomessa vield
toistaiseksi harrastajien harteille, on pelien tallentaminen ja dokumentoiminen
herattanyt keskustelua myds instituutiotasolla. Nykypdivdan dokumentoinnista ja
dokumentointikohteista keskustellaan parhaillaan nykykulttuurin tallennukseen
keskittyvissd museoiden tallennus- ja kokoelmayhteistyotd koordinoivassa
ammatillisten museoiden yhteenliittymassi (TAKO) **'. Se, ettd vastuu tehtévisti
siirtyy my0s virallisille muistiorganisaatioille, turvaa pelien perinnon sdilymisen

tuleville sukupolville. Se edesauttaa pelien tutkimista ja historiankirjoitusta sekd

338 Luostarinen, sdhkoposti 24.9.2012.

Kommentointivihko 14.5.2011 ; Havainnointivihko 14.5.2011; Havainnointimuistiinpanot 3.-4.9.2012;
Pelaa! -nayttelyn vieraskirja (skannattu).

9 Antila 3.4.2012.

34 Penninkangas 3.4.2012.
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vaikuttaa osaltaan yleiseen mielipiteeseen digitaalisten pelien merkityksesti ***. Koska
peliharrastajilla on toistaiseksi ollut merkittdva rooli suomalaisten pelindyttelyjen
toteutuksessa, olisi kiinnostavaa pohtia sitd, miten tima rooli nikyy

ndyttelysuunnittelussa ja valmiissa néyttelyissa.

Vasta prosessin jilkeen olen ymmaértdnyt, miten monella eri tavalla olisimme voineet
toteuttaa ndyttelyn. Vaikka nostalgian vetovoimaan on helppo turvautua pelindyttelyn
suunnittelussa, on sen lisdksi hyva pohtia myds vaihtoehtoisia tapoja esitelld peleja.
Silloin voidaan ottaa paremmin huomioon my®ds ne, joilla ei ole tunnesiteitd digitaalisiin
peleihin. Taidemuseo ndyttelyn kontekstina olisi tarjonnut meille mahdollisuuden
esitelld pelejd hieman kokeellisemmastakin ndkokulmasta. Yhden illan kestdvéssa
ndyttelyssa olisi ollut riskittomémpéd kokeilla jotain uutta kuin pitkaaikaisessa
néyttelyssd. Pac-Man -pelié olisi voinut esitelld esimerkiksi siitd tehtyjen erilaisten
tulkintojen ja sovitusten kautta, jolloin olisimme voineet tehdi tiiviimmin yhteistyota
performanssiryhmén kanssa. Performanssin ja monien muiden pelitulkintojen késittely
ndyttelyssa olisi tuonut esille pelien ja taiteen vilisen kytkoksen. Oheistuotteet olisivat
taas ilmenténeet hyvin Jaakko Suomisen kuvailemaa teknolorismia, eli sitd, miten peli
on irtautunut alkuperdisestd yhteydestdan kokonaiseksi ilmioksi, jossa tarinat,

tuotteistus ja kokemus yhdistyvit **.

Olen kuitenkin ensikertalaisena tyytyvdinen Pinja Tawastin kanssa suunnittelemaamme
ja toteuttamaamme néyttelyyn. Pidén erityisesti kehittelemdamme néyttelytekstikuutiota
onnistuneena ratkaisuna seindttoméén tilaan. Vaikka kyseessi olikin vain
néyttelytekninen ratkaisu, pidén sitd saavutettavuuden ja visuaalisuuden kannalta
toimivana. Vaikka kuutiota ehka luettiinkin hieman vihemman kuin odotimme, toi se
vérid ndyttelyyn ja tarjosi yleisolle mahdollisuuden lukea teksteji itselle sopivalta
etdisyydeltd. Tulkinnallisia ja tarkoituksettomia yhteyksid pelien ja taiteen valilld oli
my0s l0ydettidvissi samassa tilassa olleiden taideteosten ja pelien vililld. My6s Pac-
Man In Flesh -performanssi toi mielesténi esille pelien tulkintaa taiteellisin keinoin,

vaikkei sen toteuttajat ehka sithen alun perin tdhddnneetkéén.

Taidemuseo molempien ndyttelyjen tilana tarjosi mahdollisuuksia mutta myos
rajoituksia. Molemmissa projekteissa pyrittiin panostamaan ndyttelyn ulkoasuun. Pelaa!

-ndyttely toi lisdksi selkedsti esille taiteen ja pelien yhteyden ndyttelyn teemassa

3% Barwick, Muir & Dearnley 2011, 374-375 ; Miyrd 2008, 30-32.

3 Suominen 2011b, 4.
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esittelemalld peliaiheista taidetta ja peliméisié taideteoksia. Toisaalta tilan tarjonneet
taidemuseot myds rajoittivat tilan kdyttda ja joidenkin ideoiden toteuttamista, kuten

pelimusiikin kuuntelupisteen rakentamista.

Tutkimuskirjallisuutta ja erilaisia taidetta ja pelejd yhdistelevid niyttelyitd

tarkastellessani nden pelien ja taiteen vélilla olevan ainakin seuraavanlaisia kytkoksia,

jotka voivat tarjota lahtokohdan peleji ja taidetta tarkastelevalle niyttelylle ***:

Peli Taide
- taiteenlajina (1) - pelaaminen, pelit, teknologia jne. aiheena (3)
- taiteelliset - pelimiiset piirteet, ominaisuudet,
ominaisuudet (2) vuorovaikutteisuus, interaktiivisuus (4)

Omien kokemusteni perusteella pelindyttely rakentuu suhteellisen helposti Petri
Saarikosken kuvaaman peruskonseptin mukaan. Kuitenkin, jos ja kun halutaan tehda
jotain uutta, kuten esitelld pelejd kokeellisista nakokulmista tai osana vaihtoehtoista
teemaa, toteuttaa niyttelyn ulkoasu eri tavalla tai esitelld erilaisia esineiti ja asioita,
tdytyy suunnitteluun paneutua enemmaén. Itse en juuri ndhnyt vaihtoehtoisia tapoja
esitelld Pac-Mania néyttelyn suunnitteluvaiheessa. Téhin saattoi vaikuttaa osaltaan se,
ettd olin tekemaissé pelindyttelyd ensimmaistd kertaa ja ettd ndyttelyn oli tarkoitus sopia
my0s myohemmin jérjestettdvadn Insomnia -verkkopelitapahtumaan. Halusimme tehdi
ndyttelyn, joka kiinnostaisi tapahtumaan tulevia monenlaisia kévijoiti. Jos olisin
tutustunut pelindyttelyihin ja kirjallisuuteen ennen projektia, olisin voinut ndhda nama

vaihtoehdot paremmin.

Digitaaliset pelit eivit ole keskustelusta huolimatta vield julkisesti tunnustettua
kulttuuriperintd, mutta ne ovat jo mukana kulttuuriperintdprosessissa. Se, ettd peleihin
suhtaudutaan juuri tdlla hetkelld vakavammin kuin ennen, johtuu osittain siité, ettd
pelisukupolvet ovat kasvaneet ja digitaalisia pelejd arjessaan pelanneita on nyt
enemmin kuin ennen ***. Peleji ja laitteita tuodaan markkinoille yha kiihtyvammalld

tahdilla, eiké niitd kaikkia voida eiké edes ole tarpeellista sdilyttdé tulevaisuutta varten.

344 Suominen 2011b ; Turpeinen 2005 ; Paul 2003, 196-197 ; Jenkins 2005, 3-9, 22 ; Pelaa! Digitaaliset
pelit Pongista Trineen/ Taide pelissd -nayttelyt ; | am 8-bit -nayttelyt ; Serious Games -nayttely ; Game
Story - A History of Video Games —nayttely ; C:./DOS/RUN — Remembering the 80s Computer.
3% Barwick, Muir & Dearnley 2009, 1-6.
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Onkin mielenkiintoista seurata, mitka pelit ja pelikoneet sekd muut digitaalisen
pelikulttuurin ilmiét koetaan séilyttdmisen arvoisiksi ja minkélaisin perustein. Enté
miten suojelutoimissa otetaan huomioon erilaisten alakulttuurien, peliteollisuuden,
teknologian kehityksen, taiteen tai oppimisen ndkdkulmasta tarkeit pelit ja pelikoneet.
Néhtavéksi jad myos se, kuka tallennusty6té tekee ja minkilaisia vaikutuksia silld on
tuleviin pelindyttelyihin. Luultavasti ndhtivilld on yhd omaperdisempié ja

ndkdkulmissaan rohkeampia néyttelyitd, joihin taidenékdkulmilla on paljon annettavaa.
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liittyvét sdhkdpostiviestit 26.1.2011.

Suunnittelumuistiinpanot 1.3.—15.5.2011.

Tattari, Kristiina, Jylhd, Annakatriina, Salmi, Pasi, Tawast, Pinja & Naskali: ndyttelyn
toteutukseen, markkinointiin ja tiedotukseen liittyvéd séhkopostikeskustelu 18.4.2011.

Tawast, Pinja, Saarikoski, Petri & Naskali: nédyttelytekstien painatukseen liittyva
sdahkoposti 29.3.2011.

Valokuvat ndyttelystd. Saarikoski, Petri.
Valokuvat nédyttelysuunnittelusta ja ndyttelystd. Tawast, Pinja & Naskali.

Venilidinen, Anni & Naskali: Porin taidemuseossa esilld olleeseen Matti Kujasalon
”Nimeton” -teokseen liittyvit sdhkopostit 25.9.2012.
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suunnitteludokumentit (tekijin hallussa)
Jarveld, Leena: ndyttelyn toteutukseen ja haastatteluun liittyva sahkoposti 13.3.2012.

Jarvela, Leena, Saarikoski, Petri, Koonikkd, Juha & Suominen, Jaakko: ndyttelyn
suunnitteluun liittyvén puhelinpalaverin muistio 25.2.2009.

Luostarinen, Laura: Salon taidemuseon toimintaan liittyvit sdéhkopostit 24.9.2012.
Pelaa! -néyttelyn pelikysely-lomake.

Pelaa! -néyttelyn tiedote, Salon taidemuseo Veturitalli.

Pelaa! -néyttelyn vieraskirja (skannattu).

Valokuvatiedostot Pelaa! -ndyttelystd. Saarikoski, Petri.

Valokuvatulosteet Pelaa! -néyttelystd. Jarveld, Leena.

3. Museot ja niyttelyt
Linkit tarkistettu: 18.11.2012

The Art of Video Games -néyttely, The Smithsonian American Art Museum:
http://americanart.si.edu/exhibitions/archive/2012/games/

C:/DOS/RUN - Remembering the 80s Computer -ndyttelyn sivut, Film Archive:
http://www.filmarchive.org.nz/the-catalogue/media/c-dos-run-remembering-the-80s-
computer-exhibition-record-f93840?option=com_events&task=view_detail&agid=2020

Computerspiele Museum, tietoa museosta ja sen perusndyttelystd Computer games -
The evolution of a medium: http://www.computerspielemuseum.de/1282 About us.htm

Dini, Riccardo, Paterno, Fabio & Santoro, Carmen: An Enviroment to Support Multi-
User Interaction and Cooperation for Improving Museum Visits through Games.
MobileHCI '07 Proceedings of the 9th international conference on Human computer
interaction with mobile devices and services. 2007.
http://giove.isti.cnr.it/attachments/publications/mobilehci07.pdf

GameCulture — a programme of the Swiss Arts Council Pro Helvetia
http://www.gameculture.ch/about/

Games Now Legally Considered an Art Form (in the USA). John Funk, The Escapist,
6.5.2011: http://www.escapistmagazine.com/news/view/109835-Games-Now-Legally-
Considered-an-Art-Form-in-the-USA

Game On -néyttely, Barbican Art Museum: www.barbican.org.uk/bie/exhibitions/game-
on

Game on: Artist Cory Arcangel at the Barbican — video, The Guardian -verkkolehti,
22.2.2011: http://www.guardian.co.uk/artanddesign/video/2011/feb/22/cory-arcangel-
barbican-beat-the-champ?INTCMP=ILCNETTXT3487
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Game On -nédyttelyn ndhnyt jo yli miljoona ihmistd. Australian Centre for the Moving
Image (ACMI). www.acmi.net.au/game_on.aspx

Game Story - A History of Video Games -ndyttelyn internet-sivut, Réunion des Musées
Nationaux (RMN): http://www.rmn.fr/english/les-musees-et-leurs-expositions-
238/museums-paris/expositions-340/game-story-a-history-of-video

Game Tech & Arts Lab, www.gametecharts.fi/fi/pelimuseo

Heureka 2007 Toimintakertomus, 24: http://www.heureka.fi/files/attachments-
archived/yleista/heureka 2007.pdf

I am 8-bit -tuotantoyhtion internet-sivut: http://iam8bit.com/

ICOM:n mééritelmé museosta: http://icom.museum/the-vision/museum-definition/.
ICOM:n mééritelmé museosta Museoliiton suomentamana:
http://www.museot.fi/mikamuseo/icom

KEEP Project (Keeping Emulation Environments Portable): http://www.keep-
project.eu/ezpub2/index.php?/eng/About-KEEP/FAQ ja
http://emuframework.sourceforge.net/

Kulttuuriperintd, Museoliiton mééritelma: http://www.museoliitto.fi/index.php?k=9189
Mediamuseo Rupriikki: http://rupriikki.tampere.fi/

Museoiden yo -tapahtuma, Museoliitto:
http://www.museoliitto.fi/jasentiedotteet.php?aid=10380&k=10665&d=2011

Pac-Man-peliviikonloppu Rosenlew-museossa, Leila Stenroosin haastattelu Radio
Porissa 2.9.2011: http://www.radiopori.fi/uutiset/satakunta/popsi-pisteet-haamuja-
pakoon-haukkaa-hedelm-02-09-2011

Porin taidemuseon toimintakuvaus.
http://www.poriartmuseum.fi/fin/museo/tutkimus.shtml

Rosenlew-museo, Pac-Man-peliviikonloppu: www?2.pori.fi/smu/rosenlew-
museo/arkisto.html

Pelikokoelman aarteita esillid Tampereella. Péarssinen, Manu, V2.1i, 11.4.2008.
http://www.v2.fi/uutiset/pelit/3050/Pelikokoelman-aarteita-esilla-Tampereella/

Pelikonepeijoonit yhdistys, Pelikonepeijoonit — the Artic Computer & Console
Museum: http://pelikonepeijoonit.net/

Ready. Commodoren kulta-aika -nayttelyn Facebook-sivusto, Rupriikki:
http://www.facebook.com/media/set/?set=a.119949721351056.19487.11992072135395
6&type=3

Reymond, Guillaume GAME OVER project. http://www.notsonoisy.com/gameover/

Salon elektroniikkakokoelmien toiminnan kuvaus:
http://www.eliaskokoelmat.fi/fi/tietoa-kokoelmista.php

Salon taidemuseo, prosenttitaide: http://www.salonprosenttitaide.fi/view.php?places=1

Salon taidemuseo Veturitalli: http://www.salomus.fi/taidemuseo/taidemuseo/index.html
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Salon tuotanto- ja kulttuurihistoriallinen museo (SAMU):
http://www.salo.fi/kulttuuri/samu/

SAMDOK Noordiska Museet:
http://www.nordiskamuseet.se/category.asp?cat=305&CatName=0Om_Samdok

Satakunnan museon toimintakertomus vuodelta 2011.
http://194.89.238.167/smu/sivut/files/file/PDF-tiedostot/toimintakertomus_2011.pdf

Suomalaiset pelit silloin ja nyt, Rupriikki: http://rupriikki.tampere.fi/muut-
nayttelyt/suomalaiset-pelit-silloin-ja-nyt/

Suomen tietojenkésittelymuseo: http://suomentietokonemuseo.fi/?lang=fi

TAKO, museoiden tallennus- ja kokoelmayhteisty6td koordinoiva ammatillisten
museoiden yhteenliittymd, Kansallismuseo: http://www.nba.fi/fi/kansallismuseo/tako

TAKO, Valtakunnallisen tallennustyonjakomallin 1. Raakaversio (12.11.2012). Ahola,
Teemu. Luettavissa: http://www.nba.fi/fi/File/1764/tallennustyonjako-versioO1.pdf

Tiedekeskusten toiminnasta, The Association of Science - Technology Centers (ASTC):
http://www.astc.org/sciencecenters/index.htm

Tieto- ja pelikonemuseoyhdistys ry. http://www.tietokonemuseo.net/#ata

Trompe I’oeil -teoksen kuvaus taiteilija Hanna Haaslahden verkkosivuilla:
http://www.fantomatico.org/artworks/

Videopelit ovat lunastamassa paikkaansa Ranskan kulttuurieldmdssd. YLE:n
kulttuuriuutiset (30.11.2011). YLE:n uutinen nihtivissa osoitteessa:
http://areena.yle.fi/video/1322679869973

4. Kirjallisuus
Linkit tarkistettu: 18.11.2012

Alastalo, Marja & Akerman, Maria: Asiantuntijahaastattelun analyysi: faktojen jdiljilld.
Teoksessa Ruusuvuori, Johanna, Nikander, Pirjo & Hyviérinen, Matti (toim.)
Haastattelun analyysi. Tampere, Vastapaino, 2010.

The Art History... Of Games? Games As Art May Be A Lost Cause. Charles J. Pratt,
(8.2.2010) Gamasutra — The Art & Business of Making Games.
http://www.gamasutra.com/view/news/27133/The Art History Of Games Games_As
_Art May Be A Lost Cause.php#.UJzZWQ4eUP1lw

Atari 2600:n PacMan-peli. A History of Gaming Platforms: Atari 2600 Video Computer
System/VCS. Matt Barton & Bill Loguidice, (28.2.2008) Gamasutra — The Art &
Business of Making Games.
http://www.gamasutra.com/view/feature/3551/a_history of gaming platforms_.php?pa
ge=5

Barwick, Joanna, Dearnley, James & Muir, Adrienne: Where have all the games gone?
Explorations on the cultural significance of digital games and preservation.
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Authors&Digital Games Research Association (DiGRA), konferenssiartikkeli 2009.
https://dspace.lboro.ac.uk/dspace-jspui/handle/2134/5325

Barwick, Joanna, Dearnley, James & Muir, Adrienne: Playing Games With Cultural
Heritage: A Comparative Case Study Analysis of the Current Status of Digital Game
Preservation. Games and Culture 6(4) 373-390, 2011.
http://gac.sagepub.com/content/6/4.toc
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Liite 1.

Pro gradu, Tiia Naskali

Puolistrukturoitu teemahaastattelu/ ryhméhaastattelu

Haastateltavat: Leena Jérveld ja Petri Saarikoski

Aihe: Pelaa! Digitaaliset pelit Pongista Trineen/ Taide pelissd -ndyttely Salon taidemuseon
Veturitallissa 20.11.2009-31.1.2010

Paikka ja ajankohta: Salo 9.3.2012

1. NAYTTELYN SUUNNITTELU

- miten idea pelindyttelyn jérjestdmiseen syntyi?
- miten ldhditte toteuttamaan néyttelya?

* mité eri vaiheita suunnitteluprosessiin kuului?
- kohtasitteko ongelmia suunnittelutyon aikana?

- muuttuivatko suunnitelmat matkan varrella?

1.1. NAYTTELYN TEEMA

- miten paddyitte yhdistiméin digitaalisen pelaamisen ja taiteen nédyttelyn teemaksi?
- mitkd olivat néyttelyn tavoitteet (miksi ndyttely haluttiin tehd4)?

- miké oli ndyttelyn kohderyhméa? (kenelle néyttely haluttiin tehdd)?

1.2. NAKOKULMA DIGITAALISIIN PELEIHIN

- miten paidyitte esitteleméén peleja monesta eri ndkdkulmasta (historia, mainonta,
pelimusiikki ja -estetiikka, retropelaaminen, uudet pelit ja peli-ilmiot)?

* miten ndkdkulma nikyi ndyttelyssa?

- miten valitsitte esillé olleet objektit?

1.3. TILA JA AJANKOHTA

- vaikuttiko taidemuseo niyttelyn tilana suunnitteluty6hon (teema, nékdkulma, tilasuunnittelu
jne.)?

- miten paljon aikaa ndyttelyn suunnitteluun oli varattu ja kuinka paljon aikaa suunnittelu vei?

* vaikuttiko idean ja toteutuksen vélinen pidempi ajanjakso suunnitteluun?

1.4. TYORYHMA, YHTEISTYOKUMPPANIT JA BUDJETTI
- miten ndyttelytydryhmé muodostui?

- kuka koordinoi ryhmé&a?

* vaikuttiko vélimatkat tydryhmin tyoskentelyyn?

- minkélainen rooli yhteistyokumppaneilla oli ndyttelyssa?

- minkélainen budjetti néyttelylle oli varattu, ja oliko se riittdva?



2. NAYTTELYN TOTEUTUS

- vastasiko néyttelyn lopputulos suunnitelmia ja tavoitteita?

* saavutettiinko haluttu kohderyhma?

- minkélaista oheisohjelmaa nayttelyyn kuului luentosarjan liséksi?
- arvioiko tyoryhmaé néyttelyprosessia nédyttelyn teon jalkeen? miten
(kirjallisesti/suullisesti/muulla tavoin)?

- kerittiinkd yleisoltd muuten palautetta niyttelystd? miten?

3. NAYTTELYPROJEKTISTA SAATU KOKEMUS

- jos saisitte tehdé nédyttelyn nyt uudestaan, tekisittekd jotain eri tavalla? mitd?

- mihin asioihin tulisi erityisesti kiinnittdd huomiota pelindyttelyn suunnittelussa?



Liite 2.

Puolistrukturoitu teemahaastattelu/ ryhméhaastattelu

Haastateltavat: Outi Penninkangas ja Kimmo Antila

Haastattelija: Tiia Naskali

Aihe: Digitaalisia peleja késitteleviat museondyttelyt

Paikka ja ajankohta: Mediamuseo Rupriikki, Tampere 3.4.2012

KOKEMUKSIA PELINAYTTELYPROJEKTEISTA

1) Minkailaisissa digitaalista pelaamista késittelevissd pelindyttelyprojekteissa olette olleet

mukana (mitd, missd, milloin ja miten)?

Oma rooli néyttelyprojektissa

Teema ja ndkokulma

Tavoitteet ja kohderyhmét

Nayttelytila ja resurssit (budjetti, tydryhmé, rahoitus, yhteistyokumppanit)
Oma kokemus niyttelyn onnistumisesta ja sen mahdollisista haasteista

Yleisoltd saatu palaute

2) Minkdilaiset ldhtokohdat pelindyttelyjen jarjestimiseen Tampereella on ollut?

3) Oletteko kidyneet muissa digitaalista pelaamista késittelevissd ndyttelyissd Suomessa tai

ulkomailla?

Minkaélaisia néyttelyt ovat olleet? (erot ja yhtédldisyydet verrattuna omiin
ndyttelyihin)

Ovatko muut ndyttelyt vaikuttaneet omien ndyttelyprojektienne suunnitteluun?

VISIOITA TULEVAISUUDEN PELINAYTTELYISTA SUOMESSA

4) Mihin suuntaan haluaisitte kehittié pelindyttelyitd, vai tarvitseeko peruskonseptia

mielestinne muuttaa?

Ideoita mahdollisista teemoista, toteutusvaihtoehdoista, ndkokulmista,

oheisohjelmasta, yhteistyokumppaneista jne.

5) Minkilaisena néette pelindyttelytoiminnan tulevaisuudessa?

Kasvaako vai viaheneeko néyttelyjen méiré ja kiinnostus aihetta kohtaan?
Minkélaisten teemojen ja ndkokumien kautta digitaalisia pelejé esitelldén?
Muuttuvatko néyttelyjen toteutustavat (esillepano, tilasuunnittelu jne.)?
Miten erilaiset kohderyhmét otetaan huomioon (pelaajat ja ei-pelaajat jne.)?

Muuttuuko digitaalisten pelien arvostus?

6) Miksi digitaalisia pelejé tulisi mielestdnne esitelld museossa?

Miten digitaaliset pelit sopivat mielestinne museondyttelyn aiheeksi?



Liite 3.

Nayttelysuunnitelma 29.3.2011 Taidemuseolle
Museoiden yo6 14.5.2011
Pac-Man -pelipiste/néyttely

Tila: Porin taidemuseo, Projektihuone (tila keskelld huonetta)

Pelit: 3 vanhaa pelikonetta (Atari 2600, Commodore 64, Amiga) ja Pac-Man —pelid
Muuta: Nayttelytekstit toteutetaan kuution muodossa. Materiaali Smm kapalevyi ja koko
30x30cm. Sen liséksi tietoa esilld olevista peleisti ja ohjeet pelaamiseen (esim. pienet
kapalevystéindit). My0s pieni esite, jossa tarkempia tietoja Pac-Manista ja

yhteistydkumppaneista (mm. Pelikonepeijoonit).

Tarkoituksena on, ettéd pelitilaa rajaisi matto ja ettd pelejé voisi pelata rennosti sékkituoleilla ja
tyynyilld istuen. Pelit ndyttdineen tarvitsevat oman tason/tasot, jotka voisivat olla esim.
veistosjalustoja tai jotain muita tasoja (harmaa penkki tai taso). Néyttelykuutio tarvitsee myos
yhden tason, josta kuution voi ottaa késiinsé ja lukea sen eri sivuilla olevia teksteja.
Virimaailma tulee ndilld ndkymin olemaan ruskea-harmaa-musta (matto, tasot ja sékkituolit),

jota voitaisiin piristdd kirkkailla tyynyilld, néyttelytekstikuutiolla ym.
Projektia varten tarvitsisimme lainaan seuraavat asiat (jos vain mahdollista):

- matto (muistaakseni ruskeahko ja karkeaa materiaalia)

- 2 sdkkituolia (kolmaskin voidaan ottaa, jos sellainen on olemassa)
- 4 veistosjalustaa TAI joku muu taso ja 1 veistosjalusta

- 1 kuvaputkitelevisio (pieni) Atari 2600 —pelikoneelle

- pinkkejé tuolinpdillisid tai/ja jotain muita tyynyjé

» maton ja tasojen mitat, television liitdnnét?
Muita kysymyksié:

- Voimmeko lainata teippid, liimaa, mattoveistd sekd metallista viivoitinta néyttelyteksti
kuution ja peliohjeiden rakentamiseen? Minkélaisia liimoja ja teippejé teilld on?

- Onko teilld mustaa kangasta, jota voisimme mahdollisesti kéyttié pelitasoilla
(varsinkin, jos pdddymme kédyttdmiéin valkoisia veistosjalustoja)?

- Miten saamme peleihin virtaa ja saadaanko sdahkdjohdot aseteltua niin, etteivit ne ole
tiella?

- Minkélainen valaistus projektihuoneen néyttelyssda on Museoiden yon aikoihin, ja
tuleeko taidemuseolta joku hoitamaan tarvittavan valaistuksen (ts. asentamaan spotit)?

- Monelta niyttelyd voi tulla pystyttdméin perjantaina 13.5. ja mihin mennessa se pitié

purkaa?



Alla alustavat suunnitelmat néyttelytilasta. Lopullisia suunnitelmia voimme tehda sitten, kun

tieddmme, mitd voimme lainata teiltd ja kun saamme tietoa tasojen ym. mitoista.

—

. sakkituolit
kuutio ]
ja tyynyt

matto

Suunnitelma A: Matto rajaa tilan, pelikoneet ja néytdt ovat penkilld tai jollain muulla tasolla
vierekkdin. Tyynyilld ja sékkituoleilla voi istua ja pelata peleja. Nayttelytekstikuutio on

veistosjalustan paalla.

Suunnitelma B: Matto rajaa tilan, pelikoneet ja ndytot ovat veistosjalustojen pailld keskella
mattoa. My0s néyttelytekstikuutio on keskellé veistosjalustan péadlla. Tyynyilla ja sékkituoleilla

voi istua ja pelata peleja.




Liite 4.
LISTA MUSEOIDEN YO -TAPAHTUMAAN LAINATTAVISTA ESINEISTA

PAIKKA: Museoiden y6 14.5.2011, Porin taidemuseo

LAINATARKOITUS: Pac-Man-pelipiste

LAINA-AIKA: 13.-16.5.2011

LAINAAJA/ESINEIDEN OMISTAJA: Pelikonepeijoonit -yhdistys

VAKUUTUS: Porin taidemuseo

KULJETUKSET: Rapajooti ry ja digitaalisen kulttuurin opiskelijat Tiia Naskali & Pinja Tawast (TY)

Lainaamme seuraavat valineet (pelikoneet, pelit ja ndaytot) Pelikonepeijoonit -yhdistykselta
Museoiden yo -tapahtumaan:

ESINE: VAKUUTUSARVO: KUNTO:

Atari 2600 (1977) 100 € hyvi
Commodore 64 (1982) 100 € hyva

Amiga 1200 (1992) 300 € hyva

Pac-Man (1982) 20€ kohtuullinen
Ms.Pac-Man (1984) 40€ uudenveroinen
Pac-Mania (1987) (mukana Amigassa) -

Naytts 1 100 € hyva

Naytts 2 100 € hyva

Varapelikone:
Varapeli:

Varanadytto:

Muuta:
1980-luvun Pac-Man t-paidat, vakuutusarvo 200€.

Muu Pac-Man -aiheinen kerdilyesineisto, vakuutusarvo 300€.



