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Suomen kotimikroharrastajat kdyttivdt kirjepostia viestintddn ja tiedostojen vaihtoon.
Tutkimusartikkelissa kdsitellédn tdtd swappauksena (eng. swapping) tunnettua harrastusta osana
institutionalisoitumiskehitystd. Fokuksen kannalta térkedksi nousee kysymys siitd, miten toiminta
kehittyi ja millaisia ominaispiirteitd siihen kytkeytyi vuosina 1987-1991. Tutkimus selvittéid miten
harrastajien kotimaiset ja kansainvdliset yhteydet muodostuivat, sekd huomioidaan swappauksen
alakulttuurisia erityispiirteitd suhteessa krékkeri/demoskene-toimintaan. Tulokset osoittavat
swappauksen olleen merkittdvdssd roolissa toiminnan sosiaalisessa ja kulttuurisessa
rakentumisessa sen varhaisvaiheiden aikana. Tutkimusaineistona toimii lahjoituksena saatu 1573

kirjeen kokoelma Byterapers-demoryhmddn kuuluneelta Jukka O. Kauppiselta.

"Haill Terveisia sinne iisalmeen! Tulin justiin dsken kotiin, kun oli Suomalaisessa Kirjakaupassa 3

tuntia ja juttelin kaiken maailman asioista (=tietokoneista)” (1234/6)

Yll3 oleva sitaatti on alkuosa kirjeesta, jonka Rolex-kayttajanimelld tunnettu tietokoneharrastaja
on lahettanyt 19.3.1988 iisalmelaiselle Jukka O. Kauppiselle, joka tunnetaan Byterapers-ryhman
organisaattorina ja tata kautta demoskene-kulttuurin[1] varhaisena lanseeraajana seka tietokone-
ja pelilehtiin aktiivisesti kirjoittaneena toimittajana. Byterapers perustettiin vuonna 1986 ja ryhma

(Ks. Byterapers.scene.org) on yha edelleen aktiivinen, ja 2000-luvulta ldhtien se on tullut

tunnetuksi kotitietokoneharrastuksen historian ja kulttuurin puolestapuhujana. Edella siteerattu

kirje on hyva esimerkki Commodore 64:n harrastustoimintaan liittyvasta aikalaislahteesta. Siina
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kdaydaan lapi paitsi arkipaivaisia tilanteita, kerrotaan tietokoneisiin liittyvia kuulumisia ja pyydetaan
lahettamaan paluupostissa uusimpia peleja ja muita ohjelmia. Kirje on samalla

esimerkki swappauksesta (eng. swapping), jonka tarkastelu nousee taman artikkelin tarkeimmaksi
tutkimusaiheeksi. Swappaus oli — kuten kotimikrokulttuuri yleensakin — kansainvalinen ilmio, ja

sen suosion lakipiste alkoi 1980-luvun puolivalista ja loppui noin 1990-luvun alkupuolella.

Edelld mainittu Commodore 64 oli Suomessa ensimmaisia kotitietokoneita, joka saavutti todella
laajaa suosiota nuorison keskuudessa. Vaikka Suomessakin kaytettiin kymmenia eri
kotitietokonemalleja, on “kuusnepasta” muodostunut omaa aikakauttaan symboloiva kone, johon
viitataan systemaattisesti tarkasteltaessa digitaalisen pelikulttuurin ja tietokoneharrastuksen
varhaisvaiheita. Vuonna 1987 Commodoren valmistama uusi 16-bittinen kotitietokone, Amiga 500,
tuli markkinoille ja se hallitsi yhdessa C-64:n kanssa kotimikromarkkinoita 1990-luvun alkuun asti.
Molemmat ovat yha aktiivisessa kayt6ssa olevia retrokoneita. Konemerkkien pitkaikaisyytta
selittda osittain se, ettd niiden ymparille syntyi 1980- ja 1990-luvulla alakulttuureja, joista
insitutionalisoitumiskehityksen kannalta demoskene on tunnetuin. Nama kotitietokoneiden
historiaan ja arkipaivaistymiseen liittyvat tekijat muodostavat tarkedn taustatekijan talle

tutkimukselle. (Ks. esim. Saarikoski 2004; Reunanen 2017)

1980-luvulla peleja myytiin aina fyysisina kopioina eli peliohjelma oli tallennettu joko C-kasetille,
disketille tai myéhemmin 1990-luvulta Iahtien CD-levylle. Koska ohjelma oli digitaalinen, se oli aina
mahdollista kopioida. Valmistajien ainoa keino vaikeuttaa kopiointia oli asentaa peliin
kopiosuojaus tai esimerkiksi suunnitella peli niin, etta sen yhteydessa myytavan ohjekirjan
omistaminen muuttui lahes valttamattomaksi. Nama esteet olivat kaikki kierrettavissa.
Suomessakin tietokoneharrastajat oppivat nopeasti, miten suojaukset oli mahdollista purkaa
ohjelmakoodia kasittelemalld. Nain “krakatyt” pelit ja muut ohjelmat kopioitiin ja levitettiin muille
alan harrastajille. Harrastajat ohjelmoivat samalla krakattyjen pelien yhteyteen crack-introja eli
lyhyitd multimediaesityksid, joissa ryhmat kertoivat kuulumisiaan ja vaihtoivat tervehdyksia muille
alan harrastajille. Krakkays (eng. cracking) luokiteltiin jo 1980-luvulla ohjelmapiratismiksi, joka
toimintamuotona jatkuu edelleen. Laajemmin piratismia kutsutaan yleiskasitteena "warez scene”,
josta juontuu sen suomenkielinen harrastajapohjainen vastine “warettaminen”. Tasta
kotitietokoneharrastukseen liittyvasta toiminnasta on kirjoitettu runsaasti tutkimuksia. Kaytan
tassa artikkelissa ensisijaisesti termia “krakkays”, koska se yhdistetaan tutkimuksissakin erityisesti

demoskenen varhaishistoriaan. (Ks. esim. Reunanen 2014; Albert 2020; Eve 2021; Saarikoski 2004)
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Kaupallisten ja digitaalisten ohjelmien luvaton kopiointi muuttui vuosikymmenien aikana
kokonaan laittomaksi, mutta suhtautuminen siihen vaihteli hyvin paljon maasta riippuen (ks.
Reunanen 2014; Eve 2021). Suomessa sitd koskeva lainsdadanté muuttui tiukemmaksi vasta 1990-
luvulla maan tultua EU:n jaseneksi. Piratismi on ollut aina hyvin yleista, ja 1980- ja 1990-luvulla
kaikki tietokoneharrastuksen parissa kasvaneet nuoret tutustuivat siihen muodossa tai toisessa.
Varsinkin pelien vaihtotoimintaa harrastajien kesken, johon ei kuulunut pelien myyntia rahasta,
pidettiin melko harmittomana ja tavanomaisena ilmiona. Sita harjoitettiin ennen kaikkea kirjeitse,
samalla paikkakunnalla asuneiden kavereiden kesken ja hieman harvemmin eri puolella Suomea
jarjestettyjen harrastajatapahtumien yhteydessa. Suomessa pelien maahantuojat ja osin alan
lehdisto suhtautui piratismiin kriittisesti ja he pyrkivat julkisuudessa vaikuttamaan nuorten
asenteisiin, jotta krakkaysta ja kopiointia olisi saatu edes vahennettya. (Aiheesta tarkemmin ks.
Saarikoski 2004; 2001) Toiminnassa aikoinaan mukana olleet toimijat pyrkivat nykyisin yleensa
alleviivaamaan sen merkitysta lahinna harrastuksena. Krakkerille tarkeinta oli tekeminen ja jonkin
saavuttaminen. Sitd tehdessa yleensa oppi ratkomaan suojausten ongelmia, kdyttdamaan uusia
tyokaluja ja irrottamaan peleista kuvia ja musiikkia. Pelikokoelmia oli hauska kerata ja niiden

ostaminen alkuperdisena olisi ollut mahdotonta teini-ikdisten tulotasolla. (Kauppinen 2020, 86—87)

Edelld mainitut taustatekijat selittavat pitkalti swappauksen ja piratismin valista vuorovaikutusta ja
sen merkitysta sosiaalisena ilmiona. Kotitietokoneympyroissa “swapperi” viittasi harrastajaan, joka
erikoistui kontaktien luomiseen seka yllapiti ja kehitti ohjelmien saatavuutta esimerkiksi omalle
ystava- ja tuttavapiirilleen. Krakkays ja swappaus liittyivat toimintamuotoina toisiinsa, mutta
swapperi ymmarrettiin laajemmin harrastajaksi, joka erikoistui verkostojen yllapitamiseen.
Tutkimukseni mukaan swappausta voidaan verrata samaan aikaan musiikkipiireissa yleistyneelle
tape trading -toiminnalle, jossa kehitettiin omia, kaupallisesta musiikkiteollisuudesta
rilppumattomia verkostoja. (Herbst 2021; Weinstein 2011) Palaan tdhan kysymykseen

myohemmin artikkelissa, kun késittelen populaarimusiikin merkitystd swappauksen yhteydessa.

Artikkelin tutkimusaineistona on Jukka O. Kauppiselta lahjoituksena saatu kirjekokoelma, joka
koostuu yhteensd 1573 dokumentista. Aineiston hankinta, digitointi ja kdsittely muodostavat
tarkean osan tata tutkimusta, johon liittyvid haasteita kasittelen seikkaperdisemmin seuraavassa
luvussa. Kysymyksessa on ensimmadinen perustutkimus tasta laajasta kokoelmasta, jonka

taustatekijoista olen saanut arvokasta tietoa Jukka O. Kauppisen haastattelusta, jonka toteutin
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joulukuussa 2021 (Kauppinen 10.12.2021). Menetelmallisesti se on yhdistelma maarallista ja

laadullista tutkimustydskentelya.

Edelld mainituista taustoista johtuen voidaan pohtia swappauksen merkitysta osana
tietokoneharrastamisen institutionalisoitumista. Kysymys on hankala, koska tutkimusfokus
kohdistuu aikaan, jolloin tietokoneharrastaminen oli alakulttuurisena toimintana vasta alkamassa,
eika silla ollut vield virallista tai vakiintunutta asemaa Suomessa. Swappaus oli tarked osa
demoskenen historiaa, ja esimerkki tdman toiminnan institutionalisoitumisesta 2020-luvulla on
sen vahvistettu asema digitaalisena kulttuuriperintona (Reunanen 2020). Artikkeli alleviivaa
ndakemystd, jonka mukaan institutionalisoitumista koskevassa tarkastelussa on kohdistettava
huomiota ilmidn varhaisvaiheisiin ja tarkeisiin alkuperaislahteisiin. Tassa yhteydessa voidaan
puhua kylvamisen tai levittamisen eli disseminaation vaiheesta, joka edeltda varsinaista
institutionalisoitumista (ks. tdssd samassa teemanumerossa (Suominen et al. Taulukko 1.) Itse

termia ei tdssa yhteydessa kayteta kuitenkaan teoreettisena tyokaluna.

Naista asetelmista johtuen olen paattanyt rajata tutkimusartikkelini fokuksen muutamaan
padkysymykseen: Milld tavalla toiminta alkoi aineiston perusteella? Mitka olivat sen tarkeimpia
kehityspiirteitd 1980-luvun lopulla ja 1990-luvun alussa? Jalkimmaiseen kysymykseen liittyen on
tarkasteltava erityisesti aikaisemmin tutkimuksissa (ks. esim Reunanen 2014; Wasiak 2012) esiin
noussutta kysymysta siitd, miten krakkeri- ja demoskeneharrastuksen rinnakkainen kehittyminen
nakyi aineistossa. Nailta osin tutkimuksessa kiinnitetdan huomiota myos harrastajien valiseen

verkostoitumiseen.

Rakenteellisesti tutkimuksessa aloitetaan menetelmallisesta alaluvusta, jossa kasittelen
konkreettisesti kirjeaineiston kasittelya ja luokittelua. Siirryn tdman jalkeen tarkastelemaan
swappauksen asemaa ja merkitysta temaattisesti edelld mainittujen tutkimuskysymysten pohjalta
neljassa paaluvussa. Léhden liikkeelle yleisesti Idhtokohdista ja kasittelen teemoja kronologisesti
jasentden. Lopussa teen yhteenvedon, jossa vastaan edelld mainittuihin kysymyksiin, pohdin
swappauksen yleistd merkitysta seka nostan esille jatkotutkimuskysymyksia. Alustavan kasitykseni
mukaan tulokset tarjoavat meille samalla uutta tietamysta kotimikroharrastuksen

institutionalisoitumiskehityksesta.

Kirjeiden kasittely nostaa esiin tiettyja tutkimuseettisid ongelmia. Ne ovat aineistona

henkilokohtaisia, eivatka niiden kirjoittajat ole tietenkdan ymmartaneet yli 30 vuotta sitten, etta
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ne paatyisivat joskus tutkijan tyopoydalle. Lisdksi, kuten artikkelissa tulee myohemmin ilmi, varsin
merkittava osa kirjoittajista oli alaikaisia nuoria, mikd muodostuu tutkimukselliseksi haasteeksi.
Tietyissa tapauksissa tama on tarkoittanut kirjoittajien anonymiteetin kunnioittamista seka liian
sensitiivisten aiheiden kasittelya niilta osin, ettd aihetta toki kasitelldan yleisella tasolla
linkittamatta sita tiettyyn harrastajaan nimimerkin valitykselld. Aineistoryhmana kirjeet
vertautuvatkin paivakirjoihin ja tietoverkkojen yksityisviesteihin. Olen turvautunut empaattisiin
aineistojen lukemisen kdytantoihin, jossa kirjeiden kirjoittajien ja vastaanottajan lahtdkohtia
otetaan mahdollisimman tarkasti huomioon. Kysymys on samoista tutkimuseettisten periaatteiden
noudattamisesta, joita sovelletaan nykyisin tutkittaessa esimerkiksi verkkokeskustelujen historiaa
ja nykykulttuuria. (Jarvinen-Tassopoulos 2011; Ostman & Turtiainen 2016; Suominen, Saarikoski &

Vaahensalo 2019, 42-43)
Aineiston kasittely ja maantieteellinen jako

Tieto kirjekokoelman olemassaolosta on tullut suoraan lahjoittajalta (Jukka O. Kauppinen)
lokakuussa 2019 Suomen Pelimuseolla Tampereella jarjestetyn tutkijatapaamisen yhteydessa.
Kokoelma on postitettu kokonaisuudessaan tutkimuskayttoa varten pahvilaatikossa
vuodenvaihteessa 2019-2020. Kirjeet oli kasattu laatikkoon yhteen pinoon ilman selkeda
kronologista tai temaattista jasentelya. Purkamisen yhteydessa tosin havaitsin, ettd usein tietylta
lahettdjalta tulleet kirjeet muodostivat pienempia yhtendisia kokonaisuuksia. Olen tutkimustyoni
alussa mapittanut kirjeet 7 kansioon siina jarjestyksessa kuin ne on pinosta nostettu ja taman
jalkeen ne on skannattu alusta loppuun pdf-tiedostoiksi. Samaan kirjeeseen kuuluvat sivut
sisaltyvat samaan tiedostoon. Ndin muodostunut kokonaisuus koostuu yhteensa 1573 yksittdisesta
tiedostosta. Kdytan tassa artikkelissa viitejarjestelmana tiedoston digitointinumeroa ja

lisdinformaationa sen sijaintia yksittdisessa kansiossa.

Kirjeita ei ole ollut mahdollista jarjestdaa kronologiseen jarjestykseen, koska ldhes kaikista puuttuu
lahetyskuori postileimoineen. Joistakin kirjeistad 16ytyy paivays (yleensa kirjeen alkuosasta), mutta
tata merkintdatapaa ei ole kaytetty systemaattisesti. Paivayksen lisaaminen on ollut tyypillisempaa
pidemmille kirjeille, jotka yleensa ovat myos sisalloltdan monipuolisempia. N&iltd osin
kirjekokoelman ajoitus on tuottanut hankaluuksia. Vanhimmat pdivayksen perusteella ajoitettavat
kirjeet ovat tammikuulta 1987 ja viimeiset toukokuulta 1994. Voidaan kuitenkin todeta, etta

vuoteen 1987 ajoitettavien kirjeiden maara on varsin runsas, mutta niiden maara tippuu jyrkasti
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1990-luvun alun jalkeen. Arvion mukaan p&dosa kirjeista on vuosilta 1987-1991. Ajoitusta tukevat
myo0s lahjoittajan haastattelussa esiin tuomat taustatiedot. (Kauppinen 10.12.2021) Kaytannossa
kaikki kirjeet ovat poikien ja nuorten miesten lahettamia. laltaan kirjoittajat ovat noin 15-20 -

vuotiaita. Ainoastaan yksi kontakteista on nimen perusteella tytto tai nuori nainen (841/4).

Yksi keino kirjeiden ajoitusten tarkentamiseksi olisi sisdltojen systemaattinen analysointi,
erityisesti niissa esiintyvien kayttdjien, pelien, tapahtumien tai muiden viitteiden perusteella. Tyo
olisi valtava, koska melkoinen osa nain esiin kaivettavasta informaatiota olisi kuitenkin vahvasti
kytkoksissa [ahettdjan ja vastaanottajan valisen henkilokohtaisen suhteen tuntemukseen. On
todettava, etta kirjeaineisto antaa pohjaa hyvinkin moneen eri tutkimukseen, ja nailtad osin

tutkimusfokuksessa esitelty perustutkimuksellinen lahestymistapa on perusteltu.

Olen kaynyt kirjeet aluksi systemaatisesti lapi ja pyrkinyt selvittamaan mista maasta ne on
lahetetty. Luokittelu ei ole nailta osin aivan yksiselitteinen, silld kirjekuoren puuttumisen lisdksi
moniin kirjeisiin ei ole tallennettu mitdan tietoa lahettdjan kotipaikasta. Sen sijaan ldhes kaikista
kirjeista loytyy allekirjoituksena nimi tai kdyttdjanimi. Naista erityisesti kdyttajanimi ja sen
yhteydessa mainittu harrastajaryhma tarjoavat tietoa kirjeen tarkasta lahetyspaikasta ja jopa
kirjoitusajankohdasta. Artikkelin kannalta tarkeita tahan liittyvia menetelmallisid tyokaluja ovat
harrastajien yllapitamat tietokannat, joista vuosikymmenidkin vanhat Iahdetiedot ovat edelleen
loydettavissa. Palveluista tarkeimmiksi nousevat Commodore 64:n kansainvalisten

harrastajayhteisdjen perustietoja tallentava The C-64 Scene Database, demoharrastukseen

keskittynyt portaali Pouét seka hakukone Janeway Amiga Scene Demo Search Engine. Tietoja on

pystytty vertaillen tarkistamaan myos Demozoo-sivustolta. Lisdtietoja on saatu lahjoittajalta
myOhemmin saaduista dokumenteista, joihin on koottu kasin kirjoitettuja osoitteita ja

puhelinnumeroita.

Identifioimisen yhtena hankaluutena on ollut monien kayttdjanimien yleisyys tai niistd kaytetyt
lyhenteet. Lisaksi monet lahettdjista eivat ole sisdllyttdaneet kirjeeseen nimimerkkia vaan
pelkdstdadn etunimensa, jota ei pysty yksiselitteisesti sijoittamaan mihinkdan tiettyyn maahan.
Hankalimmissa tapauksissa kirjeiden sisaltdja on luettu tarkemmin, jolloin teksteista on ollut
loydettdvissa viittauksia esimerkiksi ajankohtaisiin tapahtumiin tai niissa nimet&dan kunta,
kaupunki, koulu tai katu. Lisdksi kirjeisiin on tallentunut mainintoja paikallisten harrastajaryhmien

vélisistad tapaamisista.
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Edelld mainittuja tyoskentelymenetelmia kdyttamalla kirjeaineisto voidaan luokitella

maantieteellisesti seuraavaksi tilastoksi:

Tilasto 1. Swappikirjeiden maantieteellinen jako (Idhetysmaa)

Suomi 696 Kv-tuntematon 92
Saksa 202 Sekalaista 53
Ruotsi 143

Tanska 97

Alankomaat 76 Saksankieliset maat 250
Norja 56 Pohjoismaat 298
Itavalta 48

Iso-Britannia 34

Espanja 24

Belgia 16

Australia 6

Italia 6

Ranska 6

Sveitsi 6

Unkari 3

Yhdysvallat 2

Kreikka 2

Islanti 2

Kanada 1

Tunisia 1

Singapore 1

Yhteensa 1573

Tilastosta erottuu 1520 yksittadistd dokumenttia, jotka ovat liitettdvissa swappaustoimintaan (96,6
% kokoelmasta). Pois karsitut dokumentit (53 kpl eli 3,4 % kokoelmasta) ovat kokoelmaan
paatyneita sekalaisia lehtileikkeitd, mainoksia, kuitteja tai monisteita, joita ei voida suoraan
identifioida minkdan postilahetyksen osaksi. Kirjeenvaihdosta noin 45,7 % on kayty kotimaisten
kontaktien valityksell, ja noin 54,2 % on lahetetty ulkomailta. Tilasto kertoo kirjeenvaihdon varsin
vahvasta painottumisesta Pohjois-Eurooppaan ja erityisesti Skandinavian maihin. Tutkimusten
perusteella juuri ndméa maat ovat olleet vahvoja maita viitattaessa erityisesti Commodore-
kotitietokoneiden kayttokulttuureihin ja esimerkiksi demoskenen kaltaisiin alakulttuureihin (ks.

esim. Reunanen 2017).

Ulkomailta tulleet kirjeet ovat kaytannossa kaikki englanninkielisid, mika on osoitus kielen
hallitsevasta asemasta kansainvalisen kotimikroharrastuksen kentalla. Esimerkiksi ruotsia ei

kdytetad yhdessdkaan Ruotsista lahetetyssa kirjeessa, sen sijaan joissain tapauksissa on kaytetty
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suomea, jolloin ldhettdja on joko Ruotsissa asuva Suomen kansalainen tai ruotsinsuomalainen.
Englannin merkitys tulee esille myos kadyttdjien ja ryhmien nimissa seka kotimaan kirjeissa, jotka
sisaltavat runsaasti englanninkielisia fraaseja. Joissain tapauksissa esimerkiksi saksankielisista
valtioista lahetetyissa kirjeissa kaytetadn harvoin saksankielisia fraaseja (tervehdyksia, kuten [Auf]

”n n

Wiedersehen”,”jawohl

'II

). Joissain on lyhyita virkkeitd pelkdstaan saksaksi. (Ks. esim. 172/1)
Muista maista kuin Iso-Britanniasta ldhetettyjen kirjeiden englannin kielen taso vaihtelee ja
saattaa pahimmassa tapauksessa olla kieliopillisesti valttavaa. Kieli luonnollisesti vilisee
harrastajien kdayttamia puhekielisid ilmauksia ja slangisanoja (ks. esim. “hope ya like thizz” [661/4];

"grafix and swapper” [885/5]; ”latest stuff” [1115/6]).

Aineiston kasittelyssa epdselvat tapaukset on aluksi nostettu sivuun ja yleensa lukemista
jatkamalla on pystytty I0ytamaan muita kirjeitd samoilta kayttajilta, joihin tallentuneet tiedot ovat
lopulta tarjonneet vahvistetun tiedon kadyttdjan henkil6llisyydesta ja lahetyspaikasta. Joissain
tapauksissa identifioimisen apuna on kaytetty myos kasialavertailua. Tasta huolimatta joidenkin
kirjeiden lahetystaustaa ei ole pystytty selvittdmaan millaan edellda mainituilla tavoilla. Epaselvat
tapaukset liittyvat esimerkiksi siihen, etta kayttajanimi on ollut liian yleinen ja sisaltéanalyysi ei ole
paljastanut mitdan oleellista lisdinformaatiota. Joissain tapauksissa viestit ovat niin lyhyita ja
lakonisia ettei niista voida paatellda muuta kuin, ettd ovatko ne lahetetty ulkomailta tai kotimaasta.
Ulkomailta ldhetettyjen, mutta [dhetysmaan osalta tuntemattomaksi jadvien swappikirjeiden
osuus on 92 kpl (6 % kokoelmasta). On hyvin todennakdista, etta tata osuutta pystyttaisiin viela
pienentdmaan, jos ne kaytaisiin vield kerran sisallollisesti lapi, mutta oletettavasti tunnistustyo ei
toisi suuria muutoksia ldhetysmaiden jakosuhteisiin vaan ne jakaantuisivat melko tasaisesti nyt jo

tilastossa nahtavien maiden kesken.

Aineisto on materiaalina kirjavaa, silla kokoelma sisaltaa paitsi huolella kirjoitettuja, useamman
sivun mittaisia paperille kdsin kirjoitettu kirjeita, kortteja, post-it-lappuja, pahvinpalasia, disketin
suojakuoria ja jopa mainoslehtien kddntopuolia. Suuri osa kirjeista on kirjoitettu kasin,
tekstinkasittelyohjelmalla laaditut ja tulostetut kirjeet ovat padasiassa 1990-luvun alusta. Monet
lahettdjistd ovat selvasti kiireessa kayttaneet mita tahansa helposti saatavilla olevaa
kirjoitusmateriaalia. Osa on laadittu kirjoituskoneella. Niitd on myds monistettu kopiokoneella.
Aineiston alkuperaisesta toimitustavasta johtuen on mahdollista, ettd osa viesteista on voinut
kuulua johonkin toiseen lahetykseen. Erityisen hankalia tapauksia ovat post-it-laput, jotka ovat

voineet irrota esimerkiksi alkuperaisesta kirjeesta.
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Tassa perustutkimuksessa kirjeiden sisaltoja ei ole pyrittykdan lukemaan systemaattisesti kaiken
kattavan sisdllon analysoimiseksi. Sen sijaan olen soveltanut aikaisemmassa tutkimuksessani
hyvaksi havaitsemaani skimming-tekniikkaa, jossa kirjeet luetaan nopeasti paakohtien osalta ja
niiden pohjalta tehdaan erilliset muistiinpanot. Tehtavaa on jonkin verran helpottanut myos
kirjeissa melko nopeasti paljastuvat formaalit rakenteet. Yleensa kirjeet alkavat jonkinlaisella
tervehdykselld ja tdmén jalkeen menn&dan suoraan asiaan eli kirjoittaja kertoo tietoa ldhetyksestd,
viittaa aikaisempaan kirjeenvaihtoon seka esittaa jonkinlaisia toiveita jatkosta. Kirjeet paattyvat
lahes aina allekirjoitukseen ja muuhun lisdinformaatioon. Kirjeen pituudesta riippuen mukaan on
tallentunut myds kannanottoja muiden ryhmien ja kdyttdjien toiminnasta, tapahtumista ja muista
ajankohtaisista asioista. Nama osiot ovat tarjonneet tarttumakohtia niiden laadulliseen analyysiin.
Lisaksi kirjeiden logot ja muut piirrokset ovat ndilta osin tutkimuksellisesti erityisen kiinnostavia.
Kasittelen seuraavissa luvuissa swappaukseen syntyyn ja kehittymiseen liittyvia tarkeita teemoja

laadullisen tutkimuksen nakoékulmasta.
Kirjeenvaihtotoiminnan yleisia lahtokohtia

Tarkastelen ensin swappauksen ja kirjeiden kirjoittamisen yleista kulttuurista ja yhteiskunnallista
merkitysta erityisesti 1980-luvun Suomessa, ja pohdin kirjeiden asemaa kotitietokoneharrastusta
koskevan tutkimuksen kannalta. Vuonna 1987 swappauksella oli olemassa jo vuosien perinteet ja
termi oli ehtinyt vakiintua kdyttoon ulkomaan yhteyksissa tarkean englanninkielen ansiosta.
Aikaisemman tutkimuksen perusteella kopioituja ohjelmia levitettiin kirjepostin valityksella
kdytannossa heti, kun varhaiset harrastajille suunnatut mikrotietokoneet tulivat markkinoille
Suomessa 1970-luvun jalkipuoliskolla. Erityisesti vuoden 1984 jalkeen kotitietokoneharrastajien
maara kasvoi oleellisesti, ja samalla myos kopioitujen pelien kysynta lisdantyi. Kulttuuri-ilmiona
tietokoneohjelmien swappaus rinnastui nuorten harjoittamalle ja kirjevalitteiselle muulle

vaihtotoiminnalle, koskivat ne sitten tarroja, sarjakuvia tai postimerkkeja. (Saarikoski 2004)

Kirjeet olivat lankapuhelimen ohella 1980-luvulla ja osittain vield 1990-luvulla
tietokoneharrastajien tarkeimmat yhteydenpitovalineet asuinpaikkakunnan ulkopuolelle. Tama
teki harrastuksesta omaehtoista ja muista viestintavalineista riippumatonta toimintaa, jota
pystyttiin osittain pitamaan ylla myoés kerho- ja pienlehtijulkaisuilla. Kaupallisista medioista
ainoastaan muutamat kotitietokone- ja pelilehdet pystyivat tarjoamaan valillisia

vuorovaikutuskanavia. Tietoverkkojen kaytto, erityisesti BBS-purkkien osalta, oli aikaisemmin
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tekemani tutkimusten perusteella harvinaista 1990-luvun alkupuoliskolle asti. Modeemi oli
arvokas ja hankalasti saatavilla ollut kallis erikoislaite. Lisdesteita toivat kalliit puhelinmaksut ja
alkeelliset tiedonsiirtonopeudet. Purkkeja kayttivat tuohon aikaan Iahinna varttuneemmat
harrastajat ja opiskelijat, joilla oli varaa yllapitdd modeemiharrastusta. (Saarikoski 2020; Saarikoski

2012; Hirvonen 2010)

Kotimikroharrastajien kirjeenvaihtotoiminnan merkitysta voidaan ymmartaa suhteuttamalla sita
kirjeiden kirjoittamisen tarkeaan rooliin aikansa suomalaisessa yhteiskunnassa. Kirjeiden
kirjoittaminen oli vuosina 1981-1991 Suomessa merkittdava osa nuorten valista henkilékohtaista
viestintda. Vapaa-aikatutkimusten perusteella 15-19 -vuotiaat nuoret kirjoittivat keskimaarin
vuodessa 70 kirjettd vuonna 1981 ja vuonna 1991 69 kirjetta. Sukupuolten osalta erot olivat
kuitenkin huomattavat. Esimerkiksi 10-vuotta tayttaneet tytot ja naiset kirjoittivat keskimaarin
vuosittain 69 kirjettda vuonna 1981 ja vuonna 1991 59 kirjettd. Miesten ja poikien vastaavat luvut
olivat 35 ja 26. Tutkimuksen perusteella 10-24 -vuotiaat olivat vuosina 1981-1991 kaikista
ikaryhmista muutenkin kaikkein aktiivisimpia kirjeiden kirjoittajia. (Tilastokeskus: Ajankdyton
muutokset 1979-2009; Tilastokeskus: Vapaa-ajan osallistuminen 2017). On huomioitava, etta
erityisesti nuoriso piti 1980-luvulla ylla kansainvalisid kontakteja kirjeenvaihdolla. Esimerkiksi
Suomessakin toimineen International Youth Service -jarjeston yllapitamien osoitteiden
tilausmaarat kasvoivat koko 1980-luvun ajan. Jarjestdn toiminta ajautui kriisiin vasta 1990-luvun

puolivalissa sahkopostin kayton yleistyessa. (Jalli 2020)

Kirjeitda on muuten tutkittu erityisesti humanistisilla ja yhteiskuntatieteellisilla aloilla. Esimerkiksi
historiantutkimuksen valossa kirjeet ovat vuosisatojen ajan muodostaneet erityislahderyhman,
joihin tallentui hyvin yksil6llisia ja henkilokohtaisia tietoja. Varsinkin historioitsijat ovat luokitelleet
kirjeet dokumenteiksi, joiden avulla on vélitetty tietoa, yllapidetty suhteita ja rakennettu omaa
identiteettia. Kulttuurihistorioitsijat ovat kayttaneet kirjeista yhdessa paivakirjojen ohella
nimitysta egodokumentit, joita tutkimalla etsitdan tietoa paitsi menneisyydesta itsestdan myos
menneisyyden ihmisten tavasta kirjoittaa omasta itsestdan. (Ks. esim. Lahtinen, Leskela-Karki &

Vainio-Korhonen 2011; Keravuori 2017, 21-23; Leskeld-Karki 2011)

Kirjeiden ja puhelimen kayton vahva merkitys 1980-luvulla on hyva esimerkki 1900-luvun
viestintakulttuurin perinteiden jatkuvuudesta, jota sahkdiset mediat eivat olleet viela muuttaneet.

Historioitsija Maarit Leskeld-Karki on todennut, etta kirjeilld pystyttiin pitamaan yhteyttd mutta ne

WiderScreen 1-2/2022: Digitaalisen kulttuurin institutionalisoituminen



11

tarjosivat myos tilan paljastaa toiselle ja samalla myos itselle “kuka mina olen”. Puhelimeen
turvauduttiin, kun viesti haluttiin vieda perille mahdollisimman nopeasti. (Leskela-Karki 2011, 253,
261) 1980-luvun kotimikroilijoille kirjeet olivat ensisijainen yhteydenpitotapa ja asynkroninen
keskustelumedia. Puhelimeen voitiin puolestaan liittda nykyisille pikaviestimille tyypillisia

sosiaalisia toimintatapoja.

Kirjeaineistoa on hyédynnetty jonkin verran kotitietokoneharrastusta kasittelevien tutkimusten
yhteydessa. Niissd nostetaan esiin juuri edelld mainittuja kdyttotarkoituksia ja yleista
merkittavyytta viestintakulttuurin kannalta. Kirjeilla oltiin myds yhteydessa alan lehdiston kanssa.
(ks. esim. Albert 2020; Lekkas & Tympas 2020; Kirkpatrick 2012, 2016; Saarikoski 2012) Kirjeiden
lukeminen auttaa lahdekriittisesti arvioimaan kotitietokoneharrastuksen merkitysta teknologian
kulttuurisen omaksumisen nakokulmasta, joka on selvasti osa institutionalisoitumiskehitysta (Ks.
esim. Suominen et al. 2013, 20, 180; Hard & Jamison 2005) Talla viitataan laajemmin
kokonaisvaltaiseen prosessiin, jossa tietokoneiden kaltaiset uutuudet vahitellen arkipaivaistyivat.
Harrastajat olivat teknologian omaksumisen kannalta tarkeita varhaisvaiheen kayttdjia erityisesti
nuorisokulttuurisesta ndakokulmasta tarkasteltuna. Kirjeet edustavat alkuperadisldahteina
dokumentteja, joihin on tallentunut ensikdden kokemuksia kotitietokoneiden yleistymisesta. (ks.

Saarikoski 2004)

Olen nailta osin aikaisemmassa tutkimuksessa hyédyntanyt esimerkiksi MikroBitin ja Pelit-lehden
kirjekokoelmia. Naista tarkein on ollut tutkimus Pelit-lehden lukijakirjeista vuosilta 1992-2002,
joka toi esiin tietokonepelaajien ja lehdiston tiiviin vuorovaikutuksen seka tietokonepelikulttuurin
muodonmuutoksen erityisesti 1990-luvulla (Saarikoski 2012). Vaitoskirjassani toin laajasti esiin,
miten kirjeet muodostivat tarkedn osan kotitietokonelehtien toimituksellisesta sisallosta
(Saarikoski 2004). On nahtavissa, etta kansainvaliselld tasolla harrastajien hallussa olevien
kirjeaineistojen digitointi tulee tuottamaan Idhitulevaisuudessa lisaa tutkimuksia, joiden kohteena
ovat nimenomaan laajat, yhtenadisemmat kirjekokoelmat. Kansainvalisesti tarkeimmaksi
vertailukohdaksi voidaan nostaa kotimikrokulttuureja tutkineen Gleb J. Albertin toimittama Got
Papers? (2015). Tutkimuksen valossa swappaus ajoittui kirjeenvaihtokulttuurin viimeiseen
valtakauteen ennen tietoverkkojen esiinmarssia. Aktiiviset swapperit vastaanottivat ja |ahettivat
vahintaan sadoittain kirjeitad vuosittain. (Reunanen 2014) Voidaan kuitenkin sanoa, etta

kdytannossa lahes kaikki kotitietokoneharrastajat tutustuivat kirjeenvaihtotoimintaan muodossa
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tai toisessa. Saatavilla olevat kansainvéliset aineistot ja tietokannat myos tukevat tata havaintoa.

(Ks. Albert 2015)
Swappauksen alkuvaiheet

Edelld mainitut seikat muodostavat tarkean sosiaalisen ja kulttuurisen lahtokohdan Jukka O.
Kauppisen kirjekokoelman muodostumiselle. Jukka O. Kauppisen mukaan hanen kiinnostuksensa
swappaukseen lahti liikkeelle siitd, ettd han kaipasi pelikokoelmiinsa rooli-, strategia- ja
simulaattoripeleja, joita oli muuten hyvin hankala saada kasiinsa. Lisdksi kyseisista peleista oli
usein vaikea |0ytda ohjeita ja muuta tarpeellista lisdinformaatiota. (Kauppinen 10.12.2021)
Varhaisin kokoelmassa sdilynyt kirje on paivatty 27.1.1987 (1236/6). Vuoden 1987 aikana
kontakteja etsittiin aluksi omasta tuttavapiiristd, mutta yhdeltakin uudelta, ulkopuoliselta
kontaktilta oli mahdollista saada vinkkeja muilla paikkakunnilla vaikuttaneista harrastajista, joilla
oli vastaavantyyppisia intressejd. Suomessa kirjeyhteydenotot toimivat nopeasti ja yleensa
pelaajat tarttuivat hyvin hanakasti vaihtotarjouksiin, koska uusien pelien ja yleensa ohjelmistojen
tarve oli jatkuva. Alkuvaiheessa varsinkin harrastajat laittoivat mukaan myds listauksia omista
peleistdadn ja pyysivat tarkistamaan, jos niista |Oytyi jotain kirjeen saaneen kannalta kiinnostavaa.
Samalla esitettiin toiveita mita peleja tai ohjelmia kirjeen lahettdja itse halusi. Kirjeiden matkassa
kulki samalla myos kopioituja peliohjeita, jotka olivat tarkeitd monimutkaisten rooli-, strategia- ja

simulaattoripelien kayton kannalta. (Kauppinen 10.12.2021; 1235/6)

Lahteiden perusteella huomaa, ettd swappauksen kannalta kansainvaliset yhteydet nousevat
tarkeaan rooliin heti alkuvaiheessa. Ulkomaan kontaktien etsinndssa yksi potentiaalinen vayla oli
Iso-Britannian suuret tietokone- ja pelilehdet. Kauppinen otti tdssa vaiheessa yhteytta lehtiin ja
tilasi ilmoitustilaa kirjeenvaihtopalstoilta. Kesakuussa 1987 Computer & Video Games -lehden Pen
Pal Page -palstalta (C & VG, 1.6.1987) |6ytyy Kauppisen oma kontakti-ilmoitus (ks. Kuva

1). Computer & Video Games oli seurattu ja tarkea pelialan media Euroopassa (ks. myds Kirkpatrick
2012; 2016), ja lehden kirjeenvaihtopalsta on taynna samanlaisia kontakti-ilmoituksia 13-19 -
vuotiailta teineilta. Kirjeaineiston perusteella Kauppinen sai ilmoitukseen nopeasti
kontaktipyyntoja eri puolilta Eurooppaa (ks. esim. 19/1; 1399/7) Lisaksi pyynt6ja tuli jopa

Australiasta, jossa Iso-Britanniassa julkaistuja lehtia luettiin ahkerasti (ks. esim. 1/1).
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@ Here is a 16-year-old War-
gamer who owns a CBM64
but not so many wargames
as he would like to have. If
there is anybody who would
like to contact me write to-
day. | am also into Frankie
Goes to Hollywood.

Jukka Kauppinen
Sankarinkatu 9 as 1

74100 NSALMI

Finiand.

Kuva 1. 16-vuotiaan Kauppisen ulkomaan kontaktien hankintaa varten tarkoitettu ilmoitus Computer &
Video Games -lehdessa kesakuulta 1987. limoituksessa on takyna viittaus Kauppisen fanittamaan

brittildiseen new wave -genren Frankie Goes to Hollywood -yhtyeeseen.

Kirjeenvaihdon ohella kontakteja alkoi |6ytya disketeille tallennetuista tiedostoista — esimerkiksi
harrastajien varhaisista demoista ja introista |0ytyi kontakti-infoja. Postitusosoitteiden lisaksi
mukaan oli tallennettu myos suoria puhelinnumeroita. Oman apuvélineensa tarjosivat myos
kotimaisissa tietokonelehdissd, ennen kaikkea MikroBitissd, julkaistut ilmoitukset. Lehti oli
kieltdnyt kopiopelien myynti- ja vaihtoilmoitukset jo kevaalla 1985, vaikka
tekijanoikeuslainsdadanto ei tuossa vaiheessa kieltanytkaan pelien kopiointia. Kielto voidaan
tulkita myonnytykseksi pelien maahantuojille ja vahittaismyyjille, jotka olivat samalla merkittavia
lehtien ilmoitusasiakkaita. (Saarikoski 2001, 152; MikroBitti 3/1985, 19-20) Mutta harrastajat
pystyivat kiertamaan saantoa, jolloin esimerkiksi vaihtoon tarjottavien pelien yhteydessa ei
mainittu lainkaan “kopioitu”-sanaa. Harrastajat pystyivat myos julkaisemaan kontaktipyyntdihin
liittyvia pikkuilmoituksia. Myohemmin MikroBitin avustajakuntaan kuulunut Kauppinen julkaisi
juuri tallaisen ilmoituksen lehden vuoden 1987 joulunumerossa alkulauseella: “"HALUTAAN

kontakteja myods kotimaisiin crakkereihin”. (MikroBitti 12/1987)

Kirjeet allekirjoitettiin usein kayttdjanimella. Tietokoneharrastajien piireissa vakiintui jo 1980-
luvulla tapa, etta yksittdiset toimijat yhdistettiin heidan omaksumaansa kdyttajanimeen tai
”skenenimeen” ("nick” tai handle”). Omaksuttu nimi ei ollut neutraali vaan tarked osa harrastajan

identiteettid. Sita voi siksi pitada myds taiteilijanimen ja kutsumanimen yhdistelmanad, minka vuoksi
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myohempina vuosina sita alettiin kdyttdaa myos laajemminkin kuin pelkastdaan harrastajapiireissa.
Alun alkaen krakkeripiireissa kayttajanimen omaksumiseen liittyi myos tietoturva-aspekteja, jolloin
ei haluttu esiintya omalla nimella. (Ks. esim. Reunanen 2014, 210, 31-32) Kayttdjanimen
yvhteydessa myos usein ilmaistiin, mihin harrastajaryhmaan han kuului. Esimerkiksi kirjeiden
lahjoittaja tunnetaan yleisesti kayttdjanimelld ”“Grendel” ja hdn edustaa iisalmelaista Byterapers-
ryhmaa. Tama allekirjoitetaan muotoon: "Grendel / Byterapers”. ”Nickin” (tai “handlen”) kaytén
vakiinnuttua se siirtyi itseilmaisun vdlineena luontevasti tietoverkkoihin. Taman vuoksi monet
vanhat kayttajanimet pystytadn yha tana paivanakin helposti yhdistamaan tiettyyn henkiloon.

(Saarikoski 2020)

Toiminnan peruspuitteet rakentuivat kirjeaineiston pohjalta ensisijaisesti aktiivisten kontaktien
etsimiseen ja tdhan viittaavat maininnat ovat rutiininomaisia (esim. “we are looking for contacts”,
”our new contacts”, ks. esim. 885/5; 660/4). Kontaktipyynnot ovat nailtd osin selkedsti
luokiteltavissa tunnusteleviksi viesteiksi, joissa ylipdatdan tiedusteltiin, oliko kirjeen saaja edes
kiinnostunut aloittamaan kirjeenvaihdon. Jukka O. Kauppisen mukaan varsin moniin ulkomaille
|ahetettyihin kirjeisiin ei koskaan vastattu. Sen sijaan vahvojen ulkomaan kontaktien ylldpitoon
kaytettiin aikaa ja vaivaa. Ulkomaille my0s soiteltiin puhelimella jonkin verran, vaikka soitot
johtivat usein kotona keskusteluihin normaalia isommasta puhelinlaskusta. (Kauppinen
10.12.2021) Tyypillinen ulkomailta tullut kontaktikirje saattoi pitaa sisallaan piirroksen tai logon ja
lyhyen, suoran toiveen swappauksen aloittamisesta (esim. ”Yo Guy, what do ya think about
swapping?”, 615/3 tai ”it would be nice if | can swap with you”, 575/3), ja yleensa myds lyhyen

kuvauksen itse kirjoittajasta (ks. Kuva 2).

"ne Hague . S0 mav 1787
Dear Jukka,
Hello, my name 1s Rick.
i'm a 17 yvear old boy and [ live., as yvyou can read in the
heaosr of this letter. 1n the Netnerlands.
i like to swap games and demo’s with vou.

Kuva 2. Alankomaiden Haagista kotoisin olevan ”Rickin” kontaktikirjeen karki toukokuulta 1987. On

huomionarvoista, etta pelien rinnalla vaihtotoiveet koskevat my6s demoja. (1424/7)
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Jos kirjeenvaihto aloitettiin, usein tiedusteltiin my6s mahdollisuutta paasta tietyn ryhman
jaseneksi. Aineistosta on nahtdvissa selkedsti, miten ryhmat kansainvalistyivat kyseisind vuosina
hankkimalla riveihinsa jasenia eri maista. Kirjeaineiston pohjalta harrastajien ryhman vaihdokset
olivat yleisia ja kansainvalisessa kirjeenvaihdossa reagoitiin tiedossa oleviin ryhméakokoonpanojen
muutoksiin, mika nakyi jopa suorilla liittymispyynnailla (esim. ”join us”, 929/5). Jasenvaihdosten
vilkkauden huomaa myos helposti esimerkiksi vertailemalla Demozoo-tietokannassa olevia tietoja
eri vuosikymmenilta. Kauppisen mukaan varsinkin toiminnan alkuvaiheessa noin vuosina 1987-
1988 Byterapers hyviaksyi kontakteja jaseniksi [6yhin kriteerein. Parhaimmillaan jasenia oli 65.
Myoéhemmin virallisten jasenten maaraa alettiin rajata ja karsia jarkevammaksi. (Kauppinen

10.12.2021)

Kirjeenvaihdolla epdilematta testattiin yksittaisten harrastajien aktiivisuutta ja luotettavuutta.
Liittymispdatosten ja toisaalta eroamisten taustalla nayttaa olevan hyvin vaihtelevia motiiveja,
jotkakertovat enemman paikallistason harrastustoiminnan jasentymisesta ja monimuotoisuudesta.
Tietokantojen perusteella Suomessa vaikuttaneet ryhmat hankkivat jasenia erityisesti
Skandinavian maista. Esimerkiksi Byterapers-ryhman ulkomaan jasenista, jotka joskus ovat
kuuluneet ryhmaan, valtaosa (11 kappaletta) on Ruotsista. On korostettava, ettd aineiston
perusteella ryhmien ydinjasenet on saatu kotimaasta. Tama verkottuneisuus selittyy pitkalti silla,
ettd ulkomaan yhteyksien etsiminen on vaatinut swappereilta aikaa ja viitselidisyytta seka jonkin

verran myos kielitaitoa.

Swappauksen viestinnallinen funktio muuttui vuoden 1988 jalkeen. Varsinkin puhtaasti
"treidaukseen” eli nopeaan ohjelmistojen vaihtoon tahtaavissa kirjeissa oli mukana ainoastaan
hyvin lyhyt kirjeviesti, tavallisesti post-it-lappu, tai kdytettiin esitdaytettya lomaketta, johon oli
mahdollista merkata ruksilla esimerkiksi viestin padasiat ja kannanotot: "Your last sendix for us
was: ultra mega cool [ ], it was ok [ ], oh no! lame! [ ]” ja lisdohjeita seuraavaa lahetykseen: ”"Send
demos [ ], send games [ ]” (Ks. esim. 431/2; 79/1) Toinen tapa oli kayttaa standardiformaattiin
laadittuja kirjeita (eng. standard letter), jolloin viestiin tiivistettiin tarkeita uutisia ryhman
toiminnasta ja yleisia kuulumisia. Taman jalkeen kirje monistettiin ja lahetettiin kaikille

tarkeimmille kontakteille. (ks. 12/1)

"Treidaus” oli toimintamuotona melko yksinkertaista, mutta vaati silti tietyn logistiikan

jarjestamistd. Alkuvuosien jalkeen ja kontaktimaarien kasvaessa kirjeisiin ei enda laitettu mukaan
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erillisia listauksia, ellei kyseessa ollut selkedsti pelien kerdilija. Kirjeaineistosta ne katoavat ldhes
kokonaan vuoden 1988 jalkeen. Kirjeissa lahinna pyydetdan “ldhettdmaan jotain uutta” tai

vastavuoroisesti viitattiin omaan lahetykseen toteamalla “tdssa jotain uutta”. Toinen vaihtoehto
oli, etta diskettiin laitettiin mukaan erillinen tiedosto paivitetyista ohjelmista. (Ks. esim. 1101/6)

Talla paitsi sadstettiin aikaa, myds valtettiin kirjeiden paisumista kovin pitkiksi.

Jukka O. Kauppinen “treidasi” lahinnd Commodore 64:n peleja ja kopiointiformaattina oli
levyasemassa kaytetty disketti, joka tunnettiin tuohon aikaan myos levykkeena tai “lerppuna”. C-
kasetteja oli mukana aivan alkuvaiheessa, mutta sen kaytto kirjeenvaihdossa oli tyolasta.
Kauppisen mukaan han saattoi poikkeustapauksissa kopioida peleja kasetille, jos kirjeessa kovin
kauniisti pystyttiin perustelemaan sen tarvetta esimerkiksi levyaseman puutteella. Yhdelle
tallaiselle ryhmalle (The Action Force) han kopioi kasetin, mutta laittoi mukaan saatekirjeen, ettei
halunnut enaa yhteydenottoja “kasettilamereilta”. Kasetti oli kuitenkin tdynna peleja ja ohjelmia,
joita saajilla ei ennestadan ollut, ja niiden ansiosta ryhma onnistui vakiinnuttamaan asemansa
harrastajaporukoissa, ja nousi myéhemmin hyvin arvostetuksi C-64 -skenessa. "Lameri” (tai
”leimeri”) -termi oli tdssa tapauksessa luonteeltaan ldhinna hyvantahtoisesti pilkkaava. Kauppisen
kirjeessa kayttama ilmaus jai harrastajien keskuudessa eldmaan vitsikkdana lauseena ja vaikutti
esimerkiksi vanhojen tietokoneohjelmistojen digitointiin ja arkistoimiseen erikoistuneen

Kasettilamerit-ryhman nimeen. (Kauppinen 10.12.2021, Ks. myo6s Kasettilamerit.fi)

Kauppinen erottaa alkuvaiheen ”“lameriswappuksen” ja “skeneswappauksen” toisistaan.
Kirjeenvaihto saattoi ensin keskittya yksinkertaisesti pelien kerdilyyn, mutta muuttui tasta
enemman vakavahenkisemmaksi harrastukseksi, jossa ”“skeneihmisten” kanssa keskityttiin
laadukkaampien ja kiinnostavimpia pelien vaihtoon ja omien tuotantojen levittamiseen. “Lameri”-
termin kaytto (eng. “lamer”) on tarkeé osa kotitietokoneharrastuksen historiaa — se on esimerkki
arvottavasta tavasta jakaa harrastajat arvostettuihin sisapiirildisiin ja hyljeksittyihin ulkopuolisiin.
(Ks. esim. Reunanen 2010, 34-36, 72) On taysin varmaa, ettd kukaan harrastaja ei halunnut
leimautua "lameriksi”, vaikka vuosikymmenien saatossa termin kaytélle on annettu myds
humoristisia viittauksia. “Lamereita” vieroksuttiin, heita suljettiin pois kontaktilistoilta ja
varsinkaan heidan kirjeisiinsa ei vastattu: "Tutkiskelin |ahetyslistaa, ja sielta |6ytyi aika kasa
lamereita, joten annoimme kenkaa naille siivella elajille” (1246/6). On ilmeistd, ettd dikotomiset
jakotavat vakiintuivat 1980-luvun loppupuolella ja ne jatkoivat omaa elamaansa tietoverkoissa

siirryttaessa 1990-luvulla (Ks. esim. Suominen, Saarikoski & Vaahensalo 2019, 57, 59). Olen
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aikaisemmin BBS-purkkeja kasittelevassa tutkimuksessa tuonut esiin, ettd arvottavat tavat

perustuivat pitkalti harrastuksen synnyttamaan kilpailuhenkisyyteen (Saarikoski 2020).

Harrastajien yllapitama arvottaminen ja kilpailuhenkisyys olivat myds selkeita osoituksia koko
toimintakentan maskuliinisuudesta, joka on tuotu esiin monissa tutkimuksissa. Sukupuoli-
identiteetti oli vahva osa toimintakulttuuria. Naisten ja tyttojen osuus yhteisollisesti
jarjestdytyneissa harrastajaporukoissa oli tuohon aikaan hyvin marginaalinen — erityisesti tama
nakyi krdkkeri- ja demoskenepiireissa. (Ks. Suominen & Pasanen 2020; Suoninen 2002; Nordli
2003; Haddon 1988) Naiden piirien ulkopuolella tytot ja naiset kylla pelasivat ja tutustuivat
tietokoneisiin. Swappauksella hankittuja pelikokoelmia pelattiin perheissa yhdessa sisarusten
kanssa, jolloin harrastustoiminnan kirjo muuttui hieman tasa-arvoisemmaksi. Tdhan on ollut
viitteitd myos esimerkiksi hieman myéhemmin tehdyissa kyselyissa, kun on muisteltu 1980- ja
1990-luvun kotitietokoneiden kayttoa (Aaltonen 2004). Sen sijaan erityisesti yhteisollisyyteen
liittyvat lieveilmiot, kuten poissulkemiset ja pilkkaamiset, jaivat selkedsti osaksi harrastuksen
tapakulttuuria. Nama perinteet aiheuttivat myéhemmin selkeitd ongelmia, kun tyttdjen ja naisten
osuus harrastajien keskuudessa kasvoi myohempina vuosikymmenina. Tutkimuksissa tata on
kasitelty esimerkiksi tarkasteltaessa tyttojen ja naisten kohtaamia ennakkoluuloja ja syrjintaa

peliyhteisdissa. (Ks. esim. Friman 2022)

Kirjeaineisto tuo selkeasti esiin, ettd ulkopuolisten kanssa ei haluttu toimia. Mutta kontakteiksi
valittuihin kavereihin luotettiin vahvasti. Erityisesti tdma nakyi tavoissa, joilla |ahetyksia
vastaanotettiin ja kasiteltiin. Kirjeenvaihdossa pyrittiin aina siihen, etta disketit toimitettiin
takaisin. Ei ollut valttamatonta laittaa takaisin samoja disketteja vaan riitti, ettd toimittaja pisti
paluukirjeeseen saman maadran disketteja kuin oli itsekin saanut. Postilahetyksiin sisaltyi riskeja:
osa disketeistd saattoi kadota matkan varrella, mutta sitad yleisempaa oli, ettd ne rikkoutuivat
postikuljetuksessa tai olivat muuten lukukelvottomia. Kirjeissa on toistuvasti mainintoja
kayttokelvottomista disketeista (Ks. esim. 1414/7), vaikka valtaosa ldhetyksista kuitenkin toimi.
Ongelmia aiheuttivat myds levyasemien tallennusten yhteydessa tapahtuneet kirjoitusvirheet.
Kauppinen osti diskettejd suoraan Saksasta, koska sai niita sieltd huomattavasti halvemmalla.
Kerralla saatettiin hankkia satoja disketteja, joista osa meni myds myyntiin. Kauppisen mukaan
tietokoneohjelmien lisdaksi vaihdettiin erityisesti musiikkia. Kirjeissa on mainintoja myods VHS-
kasettien vaihdosta, vaikka han ei itse ollut niista kiinnostunut. Tasta huolimatta kirjeet

paljastavat, etta yleisesti videot olivat kuitenkin suosittua vaihtotavaraa Suomeen, jossa K-18 -
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kasetteja ei saanut laillisesti vuokrata tai myyda videolain astuttua voimaan vuonna 1987. (Jukka

0. Kauppinen 10.12.2021)

Diskettien paalle liimattavista tarroista ja levykuorista tuli myds oma viestintamuotonsa. Niiden
yhteyteen oli luontevaa liittda myos osoitetiedot, mika saattoi johtaa kontaktipyyntéon, kun
levyke siirtyi vaihtoyhteyksien kautta toiselle puolelle Eurooppaa. Varsinaiseen kirjepaperiin

liitettiin myo6s hyvin yleisesti itse tehtyja logoja (ks. Kuva 3 & 4).

©Ocorviisur wisuiingioerion i s

Kuva 3. Yleensa logot piirrettiin kasin kynalla tai tussilla ja alkuperainen monistettiin kirjepaperille
kopiokoneella. Norjalaisen swapperi- ja krikkeriryhma Dexion logo vuodelta 1988 (ylh; 1426/7).

Tanskalaisen swapperiryhmé Furzen logo helmikuulta 1988 (alh; 347/2).
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Kuva 4. Toisinaan ryhman suunnittelijat hyédynsivat myos grafiikkaohjelmia, mika nakyy norjalaisen
Academyn logon painojéljessa toukokuulta 1988 (ylh; 1417/7). Suomalaisen Complex-ryhman Cockatrice
tunnettiin swappauksen ohella my6s musiikin tuottajana ja graafikkona. Ohessa hanen suunnittelemansa
logo noin vuodelta 1991. Kopiokonetta varten materiaalin oli pakko olla mustavalkoista ja kontrastia piti

olla runsaasti mukana. (Alh.; 1201/6)

Levykuorten digitoituja versioita on arkistoitu runsaasti tietokantoihin, ja nykyisin ne ovat myos
tunnustettu oma taidemuotonsa. Niista on koottu myds nayttelyita, esimerkiksi Suomen

Pelimuseoon. (ks. esim. Musturi 22.10.2018) Monistettujen levykansien, logojen ja tarrojen ohella

swappikirjeissa on lukuisia kasin tehtyja piirroksia ja grafiikkaa, joiden aiheet oli selvasti
mallinnettu sarjakuvista ja peleistd. Yleinen tapa oli kuvata ryhman jasenet kayttdajanimien
perusteella fantasiahahmoina (ks. Kuva 5). Piirrokset ovat loistava esimerkki paitsi harrastajien
mielikuvituksesta myds luovuudesta, mita hyddynnettiin tietenkin myds diskettien mukana
levitetyissa demotuotannoissa. Piirrosten, logojen ja grafiikan merkitys on tullut esille myos
aikaisemmassa tutkimuksessani, jossa kasittelin Pelit-lehdelle lahetettyja lukijakirjeitd. (Saarikoski
2012) Kotimikro- ja pelilehdissa seka harrastajien pienlehdissa piirrosten ja sarjakuvien ilmeisena
tarkoituksena oli tehda lehdet helpommin lahestyttavaksi lukijakunnalle. Tuotannot olivat
erityisesti alkuvaiheessa kokeilevia ja harrastajapohjaisia. (Heikkinen & Reunanen 2017; Auvinen
2022) Tuotantojen ideoinnin tasot tuotettiin paikallista lukijakuntaa silmalla pitden, vaikka ilmio
itsessaadn oli globaali. Esimerkiksi piirroksia ja sarjakuvia kdytettiin samaan aikaan aktiivisesti Iso-

Britannian pelilehdissa, joita luettiin ahkerasti myds Suomessa. (Ks. esim. Kirkpatrick 2012; 2016)
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Kuva 5. Aachenin kaupungista kotoisin olleen saksalaisen Genesis Projectin kirjeen piirros huhtikuulta 1988.
(591/3) Ryhma on ollut erittdin tunnettu demo- ja krékkeriryhma 1980-luvulta I3htien. Kauppisen mukaan:
”Joillakin ryhmilla oli tdma taiteellinen puoli erittdin hyvin hallussa. Genesis Projectin kanssa tultiin

myoéhemminkin Amiga-kaudella oltua yhteyksissa”. (Kauppinen 10.12.2021)

Aktiivisimmat swappaajat turvautuivat laittomuuksiin postikulujen karsimiseksi. Heti toiminnan
alussa Kauppinen tutustui stamp faking -menetelmiin, jossa postimerkki paallystettiin teipill3,
hiuslakalla tai vastaavalla kemikaalilla niin etta postileima ei tarttunut. Kirjekuoressa olleet merkit
leikattiin tai hoyrytettiin irti ja |ahetettiin takaisin uudelleenkaytettavaksi. (Kauppinen 10.12.2021)
Tekniikka otettiin kdyttoon eri puolilla Eurooppaa yhta aikaa noin 1980-luvun puolivélissa. (Polgar
2005, 52; Reunanen 2010, 40) Tasta syysta varsinkin ulkomailta tulleissa kirjeissa nakyy
rutiininomaisesti mainintoja “return my stamps”, “please, send my stamps back” tai ”stamps
back!”. (Ks. esim. 25/1; 85/1; 205/2) Huijausmenetelmalld nuoret harrastajat saastivat ison
summan rahaa, joten siihen turvauduttiin melko systemaattisesti, vaikka kiinni jaamisen riski oli

aina olemassa. Toinen tapa saastda kuluissa oli kerata esimerkiksi tyopaikoilta valmiiksi maksettuja

kirjekuoria. (Kauppinen 10.12.2021)

Suomessa viranomaiset eivat kaytanndssa puuttuneet piratismiin, ellei kysymys ollut kopioitujen

ohjelmistojen myynnista tai suoranaisista varkauksista. Toisaalta tietokonepelien maahantuojat,
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erityisesti Toptronics, kampanjoivat aktiivisesti piratismia vastaan, ja aihetta koskevaa kiivasta
keskustelua nakyi kotitietokonelehtien palstoilla. (ks. Saarikoski 2004; 2012) Tilanne oli taysin
toisenlainen erityisesti Saksassa, jossa poliisit suorittivat jo 1980-luvun lopulla lukuisia piratismin
vastaisia ratsioita. Niiden yhteydessa postilokeroita alettiin valvoa, niistad takavarikoitiin
kirjeldhetyksia ja harrastajia pidatettiin. Saksan tapahtumat ovat vain yksi esimerkki sadoista
vastaavista operaatioista, joita tehtiin Euroopassa ja Yhdysvalloissa 1980- ja 1990-luvulla (ks. esim.
Breddin 2021; Eve 2021; Reunanen 2014). Tutkimuksiinkin tallentuneiden aikalaismuistelmien
perusteella viranomaisten valiintuloa pidettiin yliampuvana. Suomessa viranomaisten kiinnostus
nousi vasta 1990-luvulla, kun piratismi oli siirtymassa tietoverkkoihin, ja lainsaadanto uudistui.
Ensimmainen nayttdva ratsia tapahtui vuonna 1991. (Ks. Saarikoski 2004) Varsinkin Saksan
tapahtumat ovat tallentuneet hyvin kirjeaineistoon. Kirjeissa on viittauksia poliisiratsioihin ja
pidatyksiin, joiden seurauksena tiettyjen harrastajien on ollut pakko lopettaa swappaus (ks. esim.
571/3; 689/4; 817/4; 819/4). Kirjeet my0s paljastavat, ettad toimintaa ei saatu lopetettua. Kiinni
jaanyt swapperi vain yksinkertaisesti siirsi tydonsa seuraavalle harrastajalle ja l[ahetysten suhteen

oltiin entista varovaisempia. (Ks. Kuva 6)

Cr7 ERFAERS

'KEND EL-

Kuva 6. Saksalainen Baal raportoi joutuneensa poliisiratsian kohteeksi. Kirje (817/4) on todennikoisesti
lahetetty kevaalla 1991. Tietokantojen mukaan Baal oli erityisen aktiivinen koodaaja, krakkeri ja swappaaja

vuosina 1989-1991. Taman jalkeen krakkeri-toimintaan liittyvat maininnat loppuvat kokonaan.

Ratsioita tapahtui ilmeisesti myds Skandinaviassa, vaikkakin selvasti vdhemmadssa maarin. Norjassa
poliisi keskeytti huhtikuussa 1990 jarjestetyn Cryptoburners, IT and Visual Arts -tapahtuman
oletettujen tekijanoikeusrikkomusten vuoksi. Kirjeaineistossa on Kauppisen norjalaisilta
kirjeenvaihtokavereiden mainintoja keskeytyneen tapahtuman herattamasta artymyksesta. (Ks.
esim. 1110/6) Kirjeaineistosta l6ytyy ainoastaan yksi tapaus poliisin Suomessa suorittamasta

kirjetakavarikosta. Tassa tapauksessa kysymys on ollut Idhes varmasti siita, ettad peleja on myyty
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rahasta ja samassa yhteydessa postimerkkeja on myos kierrdtetty stamp faking -menetelmalla.

(406/2)

Tata poikkeustapausta lukuun ottamatta Suomessa poliisi puuttui tietokoneharrastajien
toimintaan darimmaisen harvoin. Tunnetuin valiintulo taltad aikakaudelta on huhtikuulta 1989,
jolloin poliisi oli mukana keskeyttamdssa Lahden Vuorikadun koululla jarjestettya party-
tapahtumaa. Vaikka sen aikana vaihdettiin runsaasti kopioituja peleja, keskeytyksen syy liittyi
harrastajien alkoholin kdyttoon ja hairiokayttaytymiseen. (Scandinavian News #10

20.5.1989, Byterapers.scene.org) Lahden tapahtumat ovat myds ensimmaisia kertoja, kun

demoharrastukseen on viitattu valtakunnallisessa mediassa. (lltalehti 10.4.1989) Tapaus on
kuvaava esimerkki nuorten tietokoneharrastajien paihdekulttuurista. Kirjeissa nakyy mainintoja
harrastajien alkoholin kulutuksesta varsinkin tapaamisten aikaan ja kirjeissa asiaan viitataan
[ahinnd huumorilla. Varhaisia harrastajatapaamisia saatettiin tasta syysta kutsua myos
"ryyppyjuhliksi”. Léheskdan kaikki eivat alkoholia kayttaneet, mutta osa kotoa pois paasseista
nuorista kayttivat tilaisuuden hyvadksi. Huumeita ei piireissa ilmeisesti liilkkunut vaan ilo otettiin irti

usein kotimaisen keskioluen turvin. (ks. 150/1; 195/1; 1241/6)

Lahden vuoden 1989 tapahtuman aikaan harrastustoiminta oli joka tapauksessa muuttumassa
monipuolisemmaksi. Swappaus jasentyi aluksi pelien ymparille, mutta vahitellen harrastajat
ymmarsivat kopioida diskettiin mukaan muitakin tiedostoja, jos sille jdi ylimaaraista tallennustilaa.
Tama tarjosi vaylan levittad hyvin monitahoisia, ei-kaupallisia tuotantoja, joista osa saattoi olla
esimerkiksi itse tehtyja multimediaesityksia, grafiikkaa tai musiikkia. Vuonna 1999 tekemassani
haastattelussa Jukka O. Kauppinen on tdhdentanyt varhaisten demotuotantojen lahteneen
liikkeelle juuri talla tavalla. (Kauppinen 13.8.1999) Harrastajat kiinnittivat huomiota disketeille
ilmestyneisiin ylimaaraisiin tiedostoihin ja niiden toimivuutta arvioitiin kaveriporukalla. Herasi halu
tehda itsekin vastaavia esityksid, ja niiden liittdminen seuraavaan kirjelahetykseen oli helppoa.

Kirjeessa voitiin sitten kysya vastaanottajalta ndkemyksia tuotantojen onnistuneisuudesta.
Krakkayksen ja demoskenen rinnakkaiseloa

Kirjeaineisto vahvistaa tutkimuksissa aikaisemmin esiin nousseita havaintoja krakkeriskenen ja
demoskenen rinnakkaisuudesta. Niiden perusteella toimintamuotojen erot alkoivat nakya
viimeistdan 1990-luvun alussa. (Wasiak 2014; 2012; Reunanen 2014; Albert 2020) Riippuu hieman

tulkinnasta, kuinka vahvaksi tata liittosuhdetta halutaan painottaa ja miten se kehittyi
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myohemmin 1990-luvulla. Swappikirjeiden perusteella nditd toimintamuotoja ei voida tarkastella
erillisind, mutta havaittavissa on vahvojakin eroavaisuuksia tiettyjen kayttdjien ja ryhmien
kiinnostuksen kohteissa. Jo vuonna 1987 on nimittain havaittavissa, ettd demoharrastus oli
saavuttanut “protoskenen” piirteita, jossa pelien krdkkdyksen ja swappauksen ohella harrastajat
tekivat ja levittivat omia tuotantojaan. Kiinnostuksen kohteiden vahittdisesta muutoksesta ovat
esimerkkeinad viestintdkentdan monipuolistuminen ja 1980-luvun lopulla jarjestetyt ensimmaiset
harrastajatapahtumat. Tiedotustoiminta alkoi paperimuodossa levitetyilla pienjulkaisuilla ja
kiertokirjeilla. Piratismiin vahvasti kytkoksissa ollut saksalainen /llegal (1986—-1991) on
tutkimustenkin mukaan nimikkeista yksi tunnetuimpia. Lahes tuhannen kappaleen levikkiin
noussut pienjulkaisu kertoi aikansa krakkeriskenen kuulumisia ja siind kasiteltiin myos varhaisen

demoskenen tapahtumia. (lllegal: Albert 2015).

Kokoelmasta nousee esiin yksittdisia viitteita kotimaisista paperisista pienlehdista ja kiertokirjeista,
vaikka ilmeisesti suuri osa nimikkeista on jaanyt melko tuntemattomiksi eika niita ole mydhemmin
digitoitu. (1282/6) Tarkeimmista toimijoista on mainittava varhaisten ryhmien loyha
yhteenliittyma Jezebels Union, joka toimi vuosina 1987-1988. Jezebels Union postitti kiertokirjeita,
joissa valitettiin mm. tietoa eri ryhmien olemassaolosta ja tapahtumista. Tassa vaiheessa viitataan
yleisella tasolla “cracker/swapper-skenen” olemassaoloon. ”Swapper”-termi pitaa siis sisallaan
kaiken sen toiminnan, joka myéhemmin assosioitiin myos demoskeneen. (1520/7) 1. joulukuuta
1987 paivatyssa kirjeessa mainitaan, etta ”"porukkaa on ihmiset laskien ~ 40” ja samalla viitataan
myo6s demojen kehitystoimintaan ja kansainvalisiin greetings-listoihin, jotka olivat yleinen tapa
osoittaa kunnioitusta tietyille kayttdjille ja kayttajaryhmille. Listoille paatyminen oli ndilta osin

tarked maineen kannalta sekd osoitus harrastajien vélisesta verkottuneisuudesta. (1284/6)

Kevaan 1988 jalkeen maininnat kotimaisista paperijulkaisuista havidvat kokonaan aineistosta,
vaikka niita tehtiin jatkossakin ja esimerkiksi harrastajien tapahtumakutsuja levitettiin edelleen
1990-luvun puolella. Varhaisimmista harrastajatapaamisista kaytettiin nimitysta “party” tai “copy
party”, mika nakyy selvasti myos kirjeaineistosta. (Ks. Kuva 7). Lahteiden ja alan
historiankirjoituksen perusteella ensimmainen harrastajatapaaminen jarjestettiin joulukuussa
1987 Vaajakoskella. Jezebels Union oli kokonaisvastuussa tapahtumasta. Nimi ”“copy party” viittaa
krakkeriskenessa vakiintuneeseen tapaan kerdaantya isolla porukalla vaihtamaan ja kopioimaan
peleja ja muita ohjelmia. Tapaamisen ensisijainen tarkoitus oli samalla luoda ja yllapitaa sosiaalisia

suhteita, ja ndin harrastajat padsivat samalla vaihtamaan kokemuksiaan varhaisista demo-
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ohjelmointikokeiluista. Vastaavia tapahtumia jarjestettiin samaan aikaan muuallakin Euroopassa.
(ks. esim. Wasiak 2012) Suomessa demojen erityisrooli alkoi ndkya jo vuonna 1988 jarjestetyissa
tapaamisissa, joiden yhteydessa pidettiin myds varhaisia ohjelmointikilpailuja — esimerkkina
Byterapersin elokuussa 1988 lisalmessa jarjestama Grendelparty. Tietoa tapaamisista levitettiin

my0s disketeille tallennetuissa invitation-tuotannoissa. (Polgar 2005;Demozo0.0rg; Pouet.net )

WwWelcome to

DIGITIZE DESIGIN
GROUP

DIGIFP AR 'T Y
OOl 20— 51928

BETTER BE INTERESTED! |
TAKE CONTACT!

Call: 910/60865 !

Kuva 7. Digitize Design Groupin (DDG) Hartolassa toukokuussa 1988 jarjestaman Digiparty88:n kutsukirje
saman vuoden huhtikuulta (1285/6). Pelien vaihtaminen oli edelleen tarkedssa roolissa. Kauppiselle
lahetetyn kutsun kaantopuolella on pyydetty hdanta kertomaan samalla tuoreita “Ruotsin terveisia” ja

tuomaan paikalle "ne tosikuumat softat”.

Swappauksen perusmediana toimineisiin disketteihin voitiin tallentaa myos writer-tiedostoja,
jotka sisalsivat uutisia, tiedotteita ja tervehdyksia. Vaihtoehtoisesti tiedostoista kaytettiin myos
nimitysta letter-tiedostot. Ne kytkeytyivat ndilta osin demoissa ja introissa nahtyyn vastaavaan
tiedotukseen. Byterapers-ryhmalla oli 1980-luvun lopulla ndiden tiedostojen luontia varten oma
Bytewriter-sovellus, jossa tekstin yhteyteen pystyttiin lisadmaan myos efekteja ja musiikkia.
(Kauppinen 10.12.2021) Nama tiedostot eivat ole taman tutkimusartikkelin tutkimusfokuksen
kohteena, mutta voidaan todeta, ettd ndin luodut tiedotuskirjeet muodostivat luontevan
tiedotuskanavan aikana ennen tietoverkkojen yleistymista 1990-luvulla. Kirjeaineiston perusteella
joka tapauksessa ndkee, miten uutiset ja kuulumiset siirtyivat digitaaliseen muotoon ja kirjeviestit
lyhenivat selvasti vuoden 1988 jalkeen. Henkilokohtaisemmat kontaktit muodostivat tasta

tietenkin poikkeuksen.
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Writer-tiedostojen rinnalle syntyi myos kokonaan uusi mediajulkaisun muoto, diskettilehdet, joissa
pystyttiin keskittymaan pidemmalle toimitettuihin sisaltoihin (ks. esim. Saarikoski 2004, 198;
Reunanen 2010, 71-78). 1980- ja 1990-luvulla Euroopassa julkaistiin sadoittain diskettilehtia, joista
kirjeaineiston perusteella nostettakoon esiin erityisesti Scandinavian News. Toimittajataustansa
vuoksi Jukka O. Kauppinen kirjoitti lehtiin, ja sai ndiden pohjalta uusia yhteydenottoja
kontaktikirjeiden muodossa. Muista kirjeaineistosta esiin nousevista diskettilehdistd mainittakoon
Complex-ryhman yllapitama Maggy, jota julkaistiin vuosina 1989-1992. (Ks. esim. 881/5; 893/5)
Diskettilehdissa pidettiin ylld myos harrastustoiminnan arvottamiseen keskittyneitd julkaisuja,
joista mainittakoon esimerkiksi Eurochart. Kirjeiden matkassa toimitettiin votesheet -lomakkeita,
joita tayttamalla harrastajat pysyivat kertomaan nakemyksensa Euroopan parhaasta pelista,
demosta, ryhmasta tai swapperista (ks. esim. 999/5). Lisaksi lomakkeissa kysyttiin myos vastaajien
kasityksid parhaista musiikkivideoista ja “oikeasta” musiikista (“real music”). Top 10 -listat olivat
kdytantona tulleet tutuiksi aikaisemmin musiikkilehdistosta ja esimerkiksi Music Television (MTV) -

kaapelikanavalta, joka oli aloittanut |ahetyksensa Euroopassa vuonna 1987 (ks. Kuvat 8 ja 9).
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Kuvat 8 ja 9. Norjalaisen Crusader-ryhman yllapitdma Eurochart-diskettilehden marraskuun 1989 Top-10 -
tilaston esittelyteksti (alh.) ja votesheet-lomakkeen (ylh.) indeksiosa kuvastavat hyvin harrastajien
kilpailuhenkisyytta ja yleensa maineen (fame) merkitysta toiminnan jasentdjana. 300 ryhman
kirjeenvaihdon perusteella on koottu tilastoja paitsi harrastajatuotantojen parhaimmistosta, myos

"lamereistd” (lamer) eli lapsellisiksi koetuista tai muuten arsyttavista ryhmista tai harrastajista. (Ks.

999/5, Demoz00.0rg)

Kirjeenvaihdon ja kansainvalisten kontaktien innoittamana Jukka O. Kauppinen alkoi vuodesta
1988 eteenpadin tehda ulkomaanmatkoja ja osallistua harrastajatapahtumiin. Niiden pohjalta han
teki my6s haastattelujuttuja, joita julkaistiin harrastajalehdissa, kuten Scandinavian

Newsissd tai MikroBitissd. Kauppisen mukaan ”“swappaus avasi maailman”, joka innosti lopulta
jopa ulkomaanmatkoihin aikana, jolloin Ruotsikin tuntui eksoottiselta vierailukohteelta.
(Kauppinen 10.12.2021) Ulkomaan matkoilta hdn sai my0ds ideoita kotimaan tapahtumien
jarjestamiseen. Kirjeissa nakyy myos, ettda ulkomaan kontakteille on Iahetetty kutsuja ndihin
tapahtumiin, koska paluukirjeet sisdltdavat kohteliaita kieltaytymisia. Nuorille matka kaukaiseen
Suomeen tuntui ylivoimaiselta haasteelta, varsinkin kun monet eivat olleet kdyneet vield
kertaakaan yksin ulkomailla. Matkakustannuksia ei olisi pystytty maksamaan viikkorahoista tai
kesatyopalkasta. Tarkedksi syyksi ilmoitettiin myds, ettd vanhemmat eivat antaisi lupaa
ulkomaanmatkaan. Lisdksi tuohon aikaan partyt jarjestettiin paaosin lisalmen kaltaisilla syrjaisilla
pikkupaikkakunnilla. (ks. esim. 1285/6; 357/2; 347/2; 590/3) Kutsuja sisallytettiin myos introihin ja
demoihin. Paikan paalle Suomeen tuli harvakseltaan vierailijoita ulkomailta noina vuosina —
Iahinna Skandinavian maista, joista varsinkin Ruotsista kulkuyhteydet Suomeen olivat helppoja ja
suhteellisen edullisia. Osittain tasta syysta maarat alkoivatkin oleellisesti kasvaa vasta Assembly-
tapahtuman aloitettua vuonna 1992 paakaupunkiseudulla. (Kauppinen 10.12.2021, Ks.

myos Demozoo.org/parties)

Byterapersin omaa tuotantoa ja yleensa demoskenea kasittelevia kirjeita [0ytyy tasaisesti koko
tarkasteltavalta ajanjaksolta (1987-1991). Osassa kirjeissa ei viitata lainkaan peleihin vaan niissa
kasitellddn ainoastaan demoskenen ajankohtaisia tapahtumia ja kuulumisia. (ks. Kuva 10) Yleisesti
ottaen juuri nama kirjeet ovat sisallollisesti myds monipuolisempia ja saattavat kertoa

yksityiskohtaisestikin nousevan alakulttuurin eri puolista (ks. 91/1; 97/1).
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Kuva 10. Saksalaisen Warriors of Darkness -ryhman demoja koskeva kontaktikirje noin vuodelta 1987, johon
on tarkoituksella laitettu houkuttimeksi mukaan Kauppisen fanittaman Frankie Goes to Hollywood -yhtyeen
logo. Ryhman tunnuslause on hyva osoitus, miten demoskenelle tyypilliset itsekehuskelut ja uhoamiset

olivat arkipaivaa jo "protoskenen” varhaisvaiheiden aikana. (1427/7)
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Kuva 11. Noin vuodelta 1988 oleva Genesis Projectin kirje tarjoaa hyvan kuvan ulkomaanyhteyksien
kehittymisen piirteista seka hierarkioiden ja itseidentiteetin rakentumisesta. Lahetetyt ohjelmat ovat olleet
vanhoja, mutta sen sijaan intron perusteella Byterapers lasketaan skene-ryhmien karkeen. Kopioidut pelit

ovat enaa sivuseikka, sen sijaan arvostusta annetaan nyt demotoiminnasta (590/3).

Edella esiin nostettu kirje tiivistaa oivallisesti alakulttuurista muodonmuutosta, johon kuului yhta
aikaa kehittynyt demoskene- ja krakkeritoiminta (Kuva 11). Demo-ohjelmointikokeilut ndkyivat
swappikirjeissa esimerkiksi niin, etta kirjoitettiin jokin kannanotto edellisessa kirjeessa lahetetyista
demoista ja vastakirjeessa, joka sisalsi myos muita ohjelmia, tarjottiin omia tuotantoja arviointia
varten. Jotkut viesteista olivat tyyliltdan varovaisen kehuvia. Hyva esimerkki demoharrastuksen
varhaisvaiheista on nimimerkki ARCC:n 18.1.1988 kirjoittama viesti: “se teidan demopaketti oli
aika hyva, kaikki joille ndytin ohjelmia halusivat ne heti kokoelmiinsa. Me emme tiedd, osaammeko
ohjelmointia, mutta levyllda on muutama demo malliksi” (1381/7). Kirjeenvaihdossa nakyy
toisinaan alan kotimaisten toimijoiden valista sisapiirin huumoria, sekavaa kielen kdyttoa ja
viittauksia jasenten valisiin suhteisiin. Kirjeet saattavat vilista kirosanoja ja huutomerkkeja, vaikka

niissa epailematta usein hyvantahtoisesti pilailtiin muiden kustannuksella. (410/2; 1526/7)
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Suomalaiset harrastajaryhmat, kuten Byterapers, tekivat myos krakkeja alkuperaisista peleista.
Niiden yhteyteen ohjelmoituja introja tehtiin samaan tapaan kuin muuallakin Euroopassa, ja ne
pyrittiin laittamaan nopeasti kiertoon, kuten vuodelta 1987 perdisin olevassa kirjeessa kerrotaan:
”Muuten jos saisit siihen Kasperiin [Byterapers-ryhman krakkeri ja kooderi] vauhtia ja han saisi pari
uutta krakkaysta liikkeele nopeasti (melkein heti pelien infoon tultua). Niin voisin Idhettda ne
kontakteilleni ja saisimme kuuluisuutta” (1243/6). Kansainvalisessa krakkeriskenessa tarkeaa oli
saada pelit nopeasti liikkeelle, jotta harrastajat saivat samalla levitettyd myds omaa mainettaan
pelaajille ja muille harrastajille. Jukka O. Kauppisen mukaan uusimpien, krakattyjen pelien
levityksessa oli hankaluutena, ettd Suomi sijaitsi muihin Euroopan maihin verrattuna syrjdssa, ja
postin kulku maan ulkopuolelle oli suhteellisen hidasta. (Kauppinen 10.12.2021) Lisdksi Suomessa
oli tuohon aikaan hyvin vahan omaa peliteollisuutta, joten ldhes kaikki pelit olivat ulkomaista
tuotantoa. Eurooppalaiset pelaajat saivat osittain siksikin omat krakatyt pelinsa kayttoon
nopeammin. N&iltd osin voidaan paatells, ettad kotimaiset krakkerit kilpailivat maineen levityksessa
ensin maan rajojen sisdapuolella. Byterapersin omien verkkosivujen ja ulkopuolisten tietokantojen
perusteella ryhman krakkaykseen liittyva toiminta oli tuohon aikaan varsin aktiivista, yhteensa
julkaisuja oli Iahes 300. Toiminta naytti liittyvdn enemman tietoteknisten ongelmien ratkaiseminen
ja nailta osin varsinaiseen demoskeneen liittyvien omien tuotantojen ohjelmoinnin opetteluun.

(Byterapers.scene.org; Csdb.dk)

Kirjeaineistosta esiin nousevan havainnon perusteella termi “demoskene” ei ollut tuossa vaiheessa
vield yleisessa kaytossa. Sen sijaan “skenen” olemassaoloon viitataan kirjeissa saannollisesti (Ks.
esim. 1520/7; 1473/7). Se mita "skenelld” tarkoitetaan kirjeaineiston yhteydessa, ei liittynyt
suoraan mihinkdan tiettyyn, helposti rajautuvaan ja maariteltyyn alakulttuuriin. Skene viittaa
laajemmin kehittyvdan tietokoneharrastuksen kenttaan, johon kuuluivat oleellisella tavalla pelit,
niiden krakkays ja vaihtaminen, demot ja ohjelmointi. Sosiaalisessa mielessa silla viitattiin
kotimaan harrastajien valiseen verkostoitumiseen ja myos yha laajenevien ulkomaan yhteyksien
yllapitamiseen. “Skene” oli kansainvalinen ilmi6 ja tata kautta suomalaiset harrastajat tiesivat
elavansa uuden teknologian maarittamassa kulttuuripiirissa, joka erotti heidat muista nuorista. Jaa
avoimeksi kysymykseksi milloin varhainen demoskene ja krakkeriskene eriytyivat toisistaan.
Kirjeaineiston perusteella taysin selvaa eroa ei ole itse asiassa lainkaan nahtavissa, mutta lahteet
paljastavat myéhemmin 1990-luvulla demoskeneksi nimetyn alakulttuurin toimintapiirteiden

olleen selvasti ndhtavissa jo vuonna 1988.
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Demojen ja krakkaysten yhteys nakyi myos Byterapers-ryhman varhaisissa tuotannoissa.
Kaupallisista peleista lainattiin musiikkia ja kokonaisuudet ohjelmoitiin demoiksi. Kysymys ei ollut
digitoinnista vaan musiikkitiedosto irrotettiin alkuperadisesta pelista. Ratkaisu perustui siihen, etta
uuden musiikin tekeminen oli Commodore 64:113 teknisesti vaikeaa ja siihen sopivia tyokaluja ei
ollut vielad saatavilla (Ks. tarkemmin Reunanen 2019, 24). Nama tuotannot tunnettiin myo6s nimella
"musiikkidisketit” tai “musiikkidemot” (ks. Video 1). Osaltaan ne kuvastivat hyvin harrastajien
tarvetta kerata heita miellyttavia musiikkikokoelmia, joiden tarve tuli selvasti ilmi myos

swappauskirjeista.

*a
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Video 1. Byterapersin varhainen Commodore 64:lle laadittu musiikkidemo Master Music IV vuodelta 1988.
Demo sisalsi musiikkia peleista Nemesis the Warlock, Nomad, Risk ja Overkill. Sen laatija oli koodaajana

tunnettu JTP, joka oli liittynyt ryhmaan vuonna 1987. Lahde: Byterapers — Master Music 4 V2 demo

1.1.2022.

Musiikkidemot osoittavat miten pelimaailma toimi tdrkedna innoittajana ja motivaation
herattdjana demoskenen varhaisvaiheissa. Pelit — ja tassa tapauksessa pelimusiikki — oli digitaalista
rakennustavaraa omille tuotannoille, joita levitettiin swappauksella. Alakulttuurisena toimintana
talla oli useita mielenkiintoisia sivupolkuja esimerkiksi 1980-luvun populaarimusiikin
kehityshistoriaan. Musiikkipiireissa turvauduttiin tape trading -toimintaan, jonka yhtaldisyydet
swappaukseen ovat merkittavid. Esimerkiksi heavy metal -musiikin marginaalisten ja vasta

muotoutumassa olevien lajityyppien — kuten black metallin — harrastajat levittivat musiikkia
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kirjepostilla ja alan toimijoiden “maine” levisi samalla myds pienlehtien ja -tuotantojen myota.
Vertailukohta voi tuntua kaukaa haetulta, mutta ne rakentuivat yllattavan tuttujen sosiaalisten ja
kulttuuristen tarpeiden ympdrille (ks. esim. Herbst 2021; Weinstein 2011). Haastatteluissa on
tullut myos viitteitd, ettd esimerkiksi punk-muusikoiden piireissa yleinen tapa piirtda omia

levynkansia antoi selvid vaikutteita swappereiden kansitaideharrastukselle (Musturi 20.10.2018).

Merkille pistettava piirre, joka tulee ilmi krakkeri/demoskene-toiminnan valittymisesta kirjeissa
ovat nuorten harrastajien itsetietoisuuden nousu ja oman maineen merkitys niin kotimaassa kuin
ulkomailla. Kokemukset harrastajien omien tuotantojen levidmisesta olivat selvasti

henkilokohtaisesti tarkeita ja nakyvat myos tahan liittyvissa muistoissa:

”Olihan se siihen aikaan aina loistava paiva, kun kavi koulusta ruokatunnilla kotona...
ja postia oli tullut kuusi kirjettd, kymmenen kirjetta. Vilkaiset dkkid ja huomaat, etta
taallahan on Digital Design Groupilta se meidan uusi yhteisdemo, etta nyt se on
valmis. Tai etta hei... Ruotsista Triadilta joku kirje, etta jes... siella on varmasti jotain
siistia, ja sitten myohastyt koulusta seuraavalta tunnilta, kun katsot heidan demonsa

kolme kertaa perdkkain” (Kauppinen 10.12.2021)

Tama paljastaa myds yhden nakyvan piirteen varsinkin demoskenen muotoutumisessa, joka
ndyttaa kirjeaineiston perusteella olevan osoitus myos henkilokohtaisten suhteiden ja
itseymmarryksen kehittymisesta. Nayttaa selvalta, etta varsinkin monet swappikirjeista
toteuttavat egodokumenteille tyypillisid piirteita. Ndissa dokumenteissa tarkeaksi koettu harrastus
ja nuoruuden elaminen linkittyvat yhteen. Osassa pitkissa, henkilokohtaisella tasolla kirjoitetuissa
kirjeissa nakyy mainintoja paitsi nuorten harrastukseen myds arkipaivaan liittyvista asioista. Yha
jatkuvaa koulukadyntid on kommentoitu humoristisesti tai toivottu menestysta kavereille, jotka
ovat lahteneet armeijaan suorittamaan asevelvollisuutta. Kirjeet olivat osa pitkaaikaisten
kaverisuhteiden hoitoa, ja osassa nakyy myos jopa selkedn kaunokirjallista otetta. Zadosin
kirjoittama, 14. lokakuuta 1990 pdivatyssa kirjeessa eldman ja nuoruuden pohdinta paattyy

kappaleeseen:

"Eldkdamme tata hetked! Mina ja Te elatte liikaa muistoissanne — hyvissa ajoissa
ennen katovuotta. Nauttikaamme tasta hetkesta silla se voi olla viimeinen katovuosi.

Me rakastamme toisiamme — ja myds vihaamme. Me elamme”. (1478/7)
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Loppuvaiheet ja toiminnan siirtyminen tietoverkkoihin

Kirjeista oli laskettavissa huippukautenaan noin 150 kontaktia, ja parhaimmillaan
kirjeenvaihtokontakteja oli yhta aikaa kdytossa yli 100, mutta kaikista kontakteista ei ole jaanyt
aineistoon edes mainintaa, koska kirjeen matkaan laitettiin loppuvaiheessa usein pelkka post-it-
lappu, joka heitettiin tavallisesti roskiin. Vuoden 1991 kesalla kirjeaineiston maara kuitenkin
romahtaa. Tama johtuu siita, etta Kauppinen paatti lopettaa aktiivisen swappauksen. Lisaksi juuri
tuolloin hdanen levyasemansa hajosi, eika uuteen ollut hetkeen varaa. Juuri naihin aikoihin
Byterapers ilmoitti muutenkin rajaavansa virallisen toimintansa ”lailliselle puolelle” eli laajempi
mielenkiinto krakkeriskenea kohtaan oli hiipumassa. (Kauppinen 10.12.2021) Swappaus oli vienyt
huomattavan maaran aikaa ja resursseja, joten oli ymmarrettavaa, ettd motivaation yllapitaminen
osoittautui vaikeaksi. Tutkimuksissa on ollut viitteitd, ettd muissa maissa monet aktiiviset
swapperit lopettivat suurin piirtein samoista syista. Osalla harrastajista, jotka olivat |dhetténeet
parhaimmillaan kymmenia kirjeita paivadssa, ndkyi jopa loppuun palamisen oireita. (Reunanen

2014)

Amigan kayttd ryhmassa oli tuohon aikaan vahvistumassa, vaikka Commodore 64 sdilytti edelleen
tarkedn asemansa harrastuskoneena (ks. Video 2). Myohemmin ryhma alkoi tehdd omia
tuotantoja myos PC:lle. Aktiivisen swappauksen loputtua Jukka O. Kauppinen piti kuitenkin
vhteytta tarkeimpiin kontakteihin, varsinkin jos he pysyivat aktiivisena demoskenessa. Yhteyksia
pidettiin ylla tietoverkoissa ja vanhoja tuttavuuksia |6ytyi paljon myéhemminkin sosiaalisen
median yleistyessa. Tulevina vuosina han tapasi entisia kontaktejaan myos satunnaisesti

demotapahtumissa.
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Video 2. Jukka O. Kauppinen (Grendel) kesdkuussa 1991 Society Amiga Demoparty -tapahtumassa

Kajaanissa. Lahde: Society Amiga Demoparty june 1991.

Kotitietokoneiden harrastuskentta oli jakaantumassa kesalla 1991. Erityisesti Amiga-
kotitietokoneen kayton jatkuva vahvistuminen loi uusia kayttajaryhmia ja toimintatapoja.
Demoskene vahvistui ja vakiintui kayttdjien tutkiessa Amigan teknisia ominaisuuksia.
Demotuotantojen taso kasvoi, mutta myos ryhmien valinen kilpailuhenkisyys tiivistyi. Amigan
kayttdjat edustivat ndilta osin selvasti uutta “konesukupolvea”. (Reunanen 2017; Saarikoski 2004,
126-140) Tama nakyi myos kansainvalisella tasolla, kun kontaktikirjeissa nakyy viitteita kehittyvan
”Amiga-skenen” olemassaoloon aivan 1990-luvun alkupuoliskolla, mika heratti toisinaan myos

kritiikkia. (Kuva 14)

It's nice to see that BYTERAPERS are getting active again. It's
always great to have the old 64-legends back in business. The
amiga-scene is quite different from the 64-scene back in the 80's.
On the amiga very few are friends, it's just pure business. not as
much fun. On the 64 people would accept and admire you if you were
a nice guy. good cracker or made some nice and funny demos. On the
amiga it depends on being first, being fastest (not best) and all
the demos mostly features giant, huge and UGLY wvector-objects,
which is probably due to lack of fantasy and new ideas.

Kuva 12. Tanskalainen koodaaja/krakkeri Zephyr (Mechanics-ryhmastd) nostaa kirjeessaan esiin C-64:n ja
Amigan kayttajakulttuurien valisia eroja. Samalla alleviivataan arvostusta Byterapers-ryhmalle, joka oli
luonut maineensa aktiivisena C-64 -ryhmana jo 80-luvulla. Kirje on ilmeisesti loppukesaltad/syksylta 1991,

koska siina viitataan tulevaan Static Bytes & Light Lowlife Party -tapahtumaan, joka toteutettiin

Silkeborgissa Tanskassa 27.—29.9.1991. (Demozoo.org)
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Kotitietokonemarkkinoilla elettiin isojen murrosten aikaa, kun aikaisemmin ammattilaiskaytossa
tunnetut PC-koneet tulivat hintojen laskiessa vahitellen laajemmassa maarin kuluttajien saataville.
Harrastajamaarien kasvun seurauksena tapahtumia alettiin jarjestaa hieman ammattimaisemmin.
Tarkein tahan liittyva etappi saavutettiin, kun ensimmaéinen Assembly-tapahtuma jarjestettiin
vuonna 1992. Isot partyt siirtyivat vahitellen koulujen liikuntasaleista jadhallien ja messukeskusten
kaltaisiin tiloihin. (Ks. esim. Reunanen 2017) Samaan aikaan kotitietokoneharrastajien
viestililkenne ja kiinnostuksen kohteet siirtyivat pikkuhiljaa tietoverkkoihin. Aineiston perusteella
jaa avoimeksi, milloin ja miten tietoverkot — alkuvaiheessa erityisesti BBS-purkit — korvasivat
kirjepostin padsaantdisena viestintdmediana ja tapana levittda eri tuotantoja ja ohjelmia. Kirjeissa
nakyy satunnaisesti mainintoja tietoverkkojen harrastuskaytosta ja yleisesta kiinnostuksesta niita
kohtaan jo vuosina 1988-1989. Tietokoneharrastajien BBS-purkkeja perustettiin ympari
Eurooppaa ja tiedot niiden olemassaolosta seka yhteystiedoista levisivat kirjeiden matkassa.
Mitenk&an kovin yleisid maininnat eivat kuitenkaan ole, mutta ne alkavat selvasti lisdantya heti

1990-luvun alussa. (881/5; 1196/6; 1477/7; 1208/6; 1176/6)

On joka tapauksessa selvaa, etta kehityssuunnan ensimmaiset vaikutukset olivat nahtavissa jo
vuonna 1991 ja tulevina vuosina ne vahvistuivat edelleen. Na&ilta osin tutkimus kuitenkin viittaa
siihen, etta kysymys ei ollut niinkdan akkindisesta muutoksesta vaan vuosien varrella
tapahtuneesta vahittaisestd kehityksestd. Usein hitaiden modeemiyhteyksien vuoksi varsinkin
isokokoisia tiedostoja oli vield jarkevaa lahettaa kirjeelld (Kauppinen 10.12.2021). Aikaisemmassa
tutkimuksessa, jossa olen kasitellyt BBS-purkkien ja myohemmin internetin yleistymista
tietokoneharrastajien keskuudessa, erityisesti vuodet 1991-1996 olivat tarkeita tietoverkkojen
vakiintumisen ja arkipdivaistymisen aikaa. Byterapers oli esimerkiksi mukana aloittamassa vuonna
1993 toimintaansa kdynnistanytta iisalmelaista BBS Neuvosto-Savoa. (Saarikoski 2017; Suominen,

Saarikoski & Vaahensalo 2019)

Vuoden 1996 jilkeen internetin merkitys alkoi nousta ja erityisesti sahkdpostin ja
keskustelupalstojen seka IRC:n kaltaisten chat-palvelujen kaytto lisddntyi. Internetin ylivoimainen
etu oli reaaliaikaisuus myos globaalissa mittakaavassa. Viesteja tai tiedostoja ei tarvinnut enda
odottaa paivia tai viikkoja, vaan tiedonsiirto tapahtui valittdmasti. Kirjepostin suosio lahti
vdistamatta nopeaan laskuun. Aihetta voi ldhestya myds tutkimalla pelilehdiston lukijakirjeiden
historiaa: vuoden 1996 jalkeen kirjepostin maara lahtee romahdusmaiseen laskuun ja kdytdnnossa

loppuu ldhes kokonaan vuosituhannen vaihteeseen mennessa (Saarikoski 2012). Varsinkin
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Byterapers-ryhman omien tuotantojen levittdmisen kannalta purkit olivat tehokkaita
levityskanavia. Vastaavasti ohjelmien treidaus alkoi yha etenevassa maarin siirtya tietoverkkoihin.
Kirjepostia kylla kaytettiin edelleen, mutta huomattavasti harvemmin. Vuoden 1991 jalkeen

kirjeissa nakyykin lahinna ryhman sisaista viestintaa. (Ks. esim. 1573/7)

Kansainvalisessakin tutkimuksessa on huomioitu miten tallaiset sosiaaliset ja kulttuuriset tarpeet
joutuivat rajuun murrokseen tietoverkkojen arkipdivaistyessa erityisesti 1990-luvun loppupuolella.
Nailta osin on viitattu jopa koko kirjekulttuurin kuolemaan tai vahintdan pahaan naivettymiseen
heti 2000-luvun alussa. Vaikka esimerkiksi keskustelupalstat ja sahkdposti edustivat
viestintdkulttuurin osalta teknologista jatkumoa, on ollut ndhtavissa, etta kirjekulttuurin
marginalisoituminen muutti viestinnan kaytanndn tapoja jo aikana ennen sosiaalisen median

lapimurtoa. (Ks. esim. Milne 2010; Baron 2000; Stanley 2015)

Tietoverkoissa viestinta kasvoi huimasti ja muuttui vahitellen reaaliaikaiseksi, mutta viestien
sisdltdja ei endad valttamatta pohdittu niin tarkasti kuin aikaisemmin. On mielenkiintoista havaita,
ettd aikaisemmissa tutkimuksissani koskien internet-aikaa edeltdanyttd BBS-purkkien valtakautta,
teknisesti hitaiden verkkoyhteyksien aikana BBS-purkeissa valitetyt viestit muistuttivat toiminnan
alkuvaiheissa paperikirjeitd, joiden kirjoittamiseen kdytettiin aikaa ja vaivaa. Tietoverkkojen
arkipdivaistyminen muutti viestintaliikennetta nopeammaksi ja spontaanimmaksi. Joidenkin
aikalaisten nadkemysten mukaan samalla viestintakulttuuri heikentyi, jolloin myds erilaiset riidat ja
héiriotekijat lisdantyivat. Tasta huolimatta on todettava, ettd osassa swappikirjeissa nakynyt tarve
oman identiteetin ja itseymmarryksen rakentamiseen ei suinkaan havinnyt, vaikka pitkien ja
henkilokohtaisten viestien valittdminen saattoikin hukkua purkeissa ja myohemmin internetin
keskustelupalstoilla valtavien viestimassojen sekaan. Lisdksi harrastajien oli yha edelleen
mahdollista turvautua henkilokohtaisempiin viestintdmuotoihin, joihin sdhkoposti ja IRC:n
kaltaiset viestimet tarjosivat hyvan teknologisen alustan (Saarikoski 2020; Suominen, Saarikoski &

Vaahensalo 2019).
Lopuksi: tietokoneharrastuksen katalysaattori

Swappikirjeet edustavat lahteina ajanjaksoa, jolloin Suomessa elettiin kotimikroharrastuksen
vakiintumisen ja kasvun ensimmaista aaltoa. Pelipiratismi muodosti pohjan swappaustoiminnalle,
ja se osoittautui tehokkaaksi tavaksi kartuttaa pelikokoelmia. Tutkimus tuo esille, etta pelien

kerdily, treidaus, jda nyt kasittelyssa olevan aineiston valossa nopeasti sivurooliin. Tasta
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paastaankin tutkimusfokuksen kannalta tulokseen, joka vahvistaa ja tdydentaa niitd havaintoja,
joita on aikaisemmissa tutkimuksissa nostettu esiin. Swappaus oli selvasti katalysaattori
tietokoneharrastuksen eri toimintamuotojen kehittymiselle. Naista tunnistettavin ja myos
myohemmin mediajulkisuuden kannalta tarkein oli demoskene. Aineistosta ndkee, etta vuosina
1987-1991 viitattiin laajemmin kehittyvdaan ja monimuotoiseen “skeneen”. Kirjeissa postitettujen
diskettien matkassa alkoivat kulkea pelit, demot, introt ja muut itse tehdyt tuotannot. Samalla
pystyttiin myds levittamaan kotimaisten harrastajaryhmien nimea ja mainetta erityisesti
Euroopassa. Swappaus merkitsi samalla kotimaisen harrastuskentan kansainvalistymista erityisesti
Skandinavian ja Pohjois-Euroopan maissa. Lisdksi aineisto osoittaa, etta kontakteja luotiin
laajemmin ympari maapalloa, jolloin kaukaisimmat kirjeenvaihtokaverit saatiin Australiasta asti.
Osa toiminnasta, kuten postimerkkien kierratys, oli selkedn laitonta, mutta samalla osoitus vahilla

taskurahoilla toimineiden nuorten kekselidisyydesta.

Tutkimuksen mukaan aktiivinen swappaus, johon kuului vahintdan satojen kirjeiden kirjoittamista
ja vastaanottamista vuosittain, toteutti tarvetta kehittaa ja laajentaa harrastajien valisia
verkostoja. Toiminnan edetessa perustettiin omia tiedotuslehtia ja yleensakin tiedostoihin
tallennettiin eri formaateissa tervehdyksia, viesteja ja uutisia digitaalisessa muodossa. Toiminta loi
pohjaa myds harrastajien valisille tapaamisille eli partyille, joista ensimmaiset jarjestettiin vuosina
1987-1988. Kirjeisiin perustuva viestinta oli luonteeltaan asynkronista eli ei-reaaliaikaista, mutta
swappauksen ilmeinen tarkoitus oli pitda viestien valilla tapahtuneet viiveet mahdollisimman
lyhyina. Erityisesti tama nakyi lyhyind, formaaleina viesteing, joissa ei avauduttu arkipaivan
tilanteista ja vaivauduttu yleensa kertomaan tarkemmin kuulumisista, vaan tarjottiin ainoastaan
perusinformaatiota ldhetyksesta ja toiveista toiminnan jatkamisesta. Tallaiset, usein post-it-

lapuille tai paperiliuskoille kirjoitetut viestit olivat tavallaan kirjeajan pikaviestintaa.

Tutkimuskontekstin osalta menetelmallinen Iahestymistapa hyddyntaa vahvasti aikaisemmissa
tutkimuksissani esiin nostamiani havaintoja, joiden perusteella kotitietokoneharrastajien itsensa
tuottamat primaarilahteet ovat ensiarvoisen tarkeita arvioitaessa harrastustoiminnan
muodonmuutosta eri vuosikymmenina. Havainnot tuovat monelta osin syvallisemmin esiin ilmiota,
henkil6ita ja tapahtumia, joita ei ole aikaisemmin tutkimuksissa kasitelty. Swapperit edustivat
erityisryhmaa, jolle kirjeenvaihto oli hyvin tarkea osa harrastusta. Kirjeaineisto antaa selkeita
viitteita siitd, ettd laajemmin nuorisokulttuurin ndkdkulmasta tarkasteluna swappauksessa oli

paljon yhtaldisyyksia esimerkiksi samaan aikaan musiikkiharrastajien keskuudessa tapahtuneeseen
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toimintaan. Marginaaliset musiikkituottajat- ja harrastajat levittivdt omia tuotantojaan ja
kehittivat verkostojaan seka tiedostuskanaviaan yllattavan samanlaisilla keinoilla. Aiheeseen ei ole
voitu tassa tutkimusartikkelissa pureutua tdman tarkemmin, vaikka se epdilematta muodostaisi
kiinnostavan uuden jatkotutkimuksensa. Tutkimustulosten kannalta on kuitenkin todettava, etta
kirjeista nousee esille varsin paljon nimenomaan musiikkikulttuuriin ja musiikin kuluttamiseen
liittyvaa aineistoa. Havainto nostaa esille tarpeen tutkia miten ja milla tavalla tietokoneharrastus

linkittyi osaksi aikansa populaarikulttuuria.

Tamakin tutkimus on osaltaan alleviivannut kasitysta siita, etta varhaisen krakkeri- ja demoskene-
harrastuksen piirissa vaikuttaneilla toimijoilla oli hyvinkin yksil6llisid tarpeita kehittda luovuuttaan.
Vaikka demoskene-termia ei vield mainita kirjeissa suoraan, on aineiston perusteella selvaa, etta
toiminnan muodot olivat vahvasti kehittymassa jo kesalla 1988. Demoskenen
institutionalisoituminen oli nailta osin vield alkuvaiheessaan ja tutkimus osoittaa swappauksen
olleen lahtolaukaus alan kdytantojen ja perinteiden muotoutumiselle, jotka myohemmin laajenivat
ja vakiintuivat 1990-luvulla. Vuosien 1987-1991 swappaus muodosti tarkeda sosiaalista ja
kulttuurista pohjaa demoskenen institutionalisoitumiselle, josta on osoituksena sen myéhemmin
saavuttama, virallinen asema digitaalisena kulttuuriperintona. Tama luo myos loistavan kontrastin
myodhempina vuosikymmenina kehittyneille tulkinnoille siitd, miten ja milla tavalla harrastuksen
vakiintuminen hyvaksyttavana, jopa ihailtuna ja tavoiteltuna toimintana syntyi.
Institutionalisoitumis-teema tuo esiin ja sivuaa aihepiiria, mutta ldhteiden perusteella valittyy kuva
kokeilunhalusta ja kontaktien luomisesta tilanteessa, jossa mikaan ei ollut vield vakiintunutta eikd
varsinkaan institutionalisoitunutta. Toisaalta kehittyvat toimintamuodot olivat ensimmaisia

konkreettisia esimerkkeja tulevasta.

Kirjeswappaus havisi kulttuuri-ilmiona 1990-luvun jalkeen. Monet kirjeistd olivat tarkeita
egodokumentteja — niistd paljastuu runsaasti viitteita harrastajien oman identiteetin
kehittymisesta ja vahvistumisesta. Tutkimus osoittaa, etta kirjeet olivat hyvin tarkeita itseilmaisun
valineita nuorille, usein alle kaksikymppisille harrastajille, jotka samaan aikaan etsivat paikkaansa
vhteiskunnassa ja pohtivat tulevaisuudensuunnitelmiaan. Nuoret etsivat kaiken aikaa aktiivisesti
sosiaalisia kontakteja ja pyrkivat pitamaan mainettaan ylla muiden harrastajien keskuudessa.
Koulut olivat viela kesken, ja vaikka kotitietokoneharrastus nousi kirjeissa identiteetin
rakentamisen keskeiseksi tydoskentelyvialineeksi, nakyy kirjeissa myos valahdyksia nuorten muusta

arkielamasta.
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Kirjeistd muodostui tata kautta osittain nostalgisia tunteita herattavia dokumentteja. Havinneet
piirteet liittyivat nimenomaan kasin kirjoitettujen viestien perinteen voimakkaaseen
taantumiseen. Toisaalta murros ei valttamatta ollut niin raju kuin voisi kuvitella. Paperikirjeiden
kdyton harvinaistuminen kesti joka tapauksessa vahintdan vuosikymmenen ajan. Vuosien ajan
jatkuneen huolellisen verkostoitumisen seurauksena swappaus oli auttamassa harrastajien
henkilokohtaisten ystava- ja kaveripiirien muodostumista. Tasta kehityksesta tuli osa 1980- ja
1990-luvulla kotitietokoneharrastajien sukupolvikokemusta, joka samalla erotti heidat
nuoremmista harrastajista. Kysymys oli ajasta, jolloin toiminta eli nopeasti kehittynytta
alkuvaihettaan ennen stabilisoitumistaan, mika voidaan nahda institutionalisoitumisen seuraavana

vaiheena.

Tietoverkoissa viestien maarat kasvoivat valtaviksi ja viestinnasta tuli vahitellen kaytannossa
reaaliaikaista. Taman tutkimuksen valossa huomaa, etta samanlaisia murroksen teemoja on
esiintynyt esimerkiksi tarkasteltaessa BBS-purkkien viestintdkulttuurin nousua ja taantumista.
Purkkiharrastus oli internetiin verrattuna huomattavasti suljetumpaa ja pienempien
harrastajapiirien yllapitamaa toimintaa. Purkeissa kirjoitetuissa viesteissa on piirteitd, joita voidaan
vhdistaa myos kirjeiden avulla yllapidettyyn henkilokohtaisempaan viestiliikenteeseen. N&ilta osin
purkit olivat taman tutkimukselta pohjalta selked, sahkdinen jatke kirjetoiminnalle.
Purkkitoiminnan hiljentyessa vuosituhannen vaihteessa tama aiheutti niin ikdan tunteen erdan

aikakauden ja eldamanvaiheen paattymisesta.

Mybhemmin internetin ja sosiaalisen median aikakaudella paattynyt kirjetoiminta saattoi
vanhemmille harrastajille edustaa ainutkertaista ja muistettavaa vaihetta kotitietokonekulttuurin
kehityshistoriassa. Tassa tutkimuksessa ei ole pystytty pureutumaan tarkemmin ndiden
kokemusten kartoittamiseen ja analysoimiseen, eika tarkastelussa ole pystytty tekem&an laajaa
kansainvadlisempaa vertailua. Alustava analyysi kuitenkin osoittaa, etta eri valtioissa kehittynyt
”swapperiskene” oli toimintamuodoiltaan yllattavan samankaltaista. Lahdekriittisesti on myos
huomioitava, etta tama tutkimus rakentuu taysin yhdelta tarkealta toimijalta haltuun saadun

aineiston varaan.

Taman tapaustutkimuksen tarkoituksena on ollut tarjota uutta ndkokulmaa ilmiéon, jota
aikaisemmin ovat muistelleet Idhinna harrastajat itse. Pelkdstaan kirjeissa kaytetyn kielen

sisdltdanalyysi tarjoaisi jatkossa mahdollisuuksia tarkastella kotitietokonekulttuurin
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monivivahteikkuutta 1980-luvun lopulla ja 1990-luvun alussa. Swappauksen ja yleensakin 1980- ja
1990-luvun kotitietokoneharrastajien viestinnan tarkastelussa eletdan edelleen vaihetta, jossa
aineistoja kerdtaan, tuoreutetaan ja niiden pohjalta kirjoitetaan ensimmaisia julkaisuja. Tama
artikkeli on nailta osin ensimmainen suomalainen ja akateeminen perustutkimus aihepiirista.
Swappaukseen laheisesti kytkdksissa olevasta demoskene-alakulttuurista on jo reilun 20 vuoden
aikana julkaistu tasaisesti julkaisuja, joten nailtd osin tama tutkimus paikkaa ja tdydentds jo

olemassa olevaa tutkimusta.
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