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Muistitieto pelihistorian l1ahteena -
esimerkkeiné pelipostmortem-esitykset

Jaakko Suominen, Maria Garda ja Tytti Suominen

uti Fingerroos ja Ulla-Maija Peltonen (2006, 13) esittivat vuonna 2006 muistitietotut-

kimusta kasittelevan teoksen johdantoartikkelissa avoimen kysymyksen. He pohti-
vat, miten “digitaalinen vallankumous vaikuttaa muistitietotutkimukseen”. Nyttemmin voi
todeta, ettd digitaalisaatio on vaikuttanut muistitietotutkimukseen useilla tavoin tutkimus-
kohteiden valinnasta lahteisiin ja menetelmiin - kutsutaanpa kaannetta vallankumoukseksi
tai ei (ks. my&s Peltonen ym. 2022, 505-506).

Digitalisaatio ja sen osa-alueet voivat ensinndkin itsessaan olla muistitietotutkimuksen koh-
teita. Muistitiedon avulla ja nakokulmista voidaan tutkia esimerkiksi internetin ja sosiaalisen
median kayton muutoksia tai laajemmin tietotekniikan kayttoonottoa (esim. Aaltonen 2004;
Suominen ym. 2018; Kaarakainen 2021) tai kuten tadssa artikkelissa, digitaaliseen pelaami-
seen ja pelituotantoon liittyvia asioita.

Toisaalta muistitietoa on olemassa monissa digitaalisissa muodoissa. Suomalaisen Kirjallisuu-
den Seuran keruut perustuvat nykyaan pitkalti digitaaliseen vuorovaikutukseen vastaajien
kanssa. Samoin muistitietohaastatteluja voidaan toteuttaa verkossa, ja sosiaalisen median
ymparistot ovat pullollaan sellaista muistelua, jota tutkija voi hyddyntaa tutkimuksissaan,
kunhan huomioi muun muassa verkkoymparistojen tutkimusetiikkaan liittyvat kysymykset.
Lisaksi digitaalisuus tulee esille tavoissa analysoida muistitietoaineistoja laadullisten aineis-
tojen kasittelyohjelmilla tai sitten tilastollisesti tai koneoppimisen nakodkulmasta, jolloin
usein puhutaan digitaalisista ihmistieteista. (Ks. esim. Taavetti & Heimo 2022.)

Tassa artikkelissa keskitymme peleihin liittyvaan muisteluun, joka tapahtuu pitkalti digi-
taalisesti tai joka ainakin on dokumentoitu ja valitetty digitaalisesti. Kasittelemme pelihis-
toriallisen muistitiedon eri muotoja ja kysymme ensinnakin, millaisia muistitietoaineistoja
digitaalisiin peleihin, pelaamiseen ja pelituotantoon liittyen on olemassa. Toiseksi kysymme,
mitd erityisia ja omintakeisia muistitiedon muotoja nimenomaan pelikulttuurien osalta on
muodostunut. Kirjoitamme muun muassa Suomalaisen Kirjallisuuden Seuran arkiston peli-
aiheisista aineistoista. Keskitymme artikkelissa erityisesti yhteen pelikulttuurille ominaiseen
muistamista sisdltavaan aineistoon, niin kutsuttuihin postmortem-dokumentteihin. Niissa
tekijat kuvaavat jalkikateen omia pelituotantoprojektejaan. Kasittelemme tapoja, joilla
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postmortem-dokumentteja voi analysoida pelihistoriallisena muistitietona. Pelipostmorte-
meita ei ole aiemmin juuri kdsitelty muistitietotutkimuksen nakdkulmasta.

Artikkeli koostuu seuraavista osista: ensiksi kuvaamme digitaalisen pelaamisen yleistymista
ja pelaamisen kytkeytymista muistamiseen myds digitalisaatiota edeltavana aikakautena.
Sitten esittelemme digitaalisille pelikulttuureille erityisia muistitiedon muotoja. Sen jalkeen
keskitymme postmortem-dokumentteihin. Kiymme lapi postmortemeita teksti- ja esitys-
lajina ja analysoimme tarkemmin kuutta multimodaalista postmortem-esitysta. Aineiston
rajaus ja analyysimenetelma on esitelty tekstin empiirisessa osiossa.

Muistitieto digitaalisen pelaamisen maarittajana

Digitaalinen pelaaminen tapahtuu tietokoneiden, pelikonsoleiden, automaattien ja alylait-
teiden valityksella. Se on yleistynyt Suomessa viime vuosikymmenina. Ensimmaiset laajem-
paan kuluttajakayttoon tarkoitetut digitaaliset pelilaitteet, viihdepeliautomaatit ja kotien
tv-pelit, esiteltiin maassamme 1970-luvun lopulla, mutta varsinainen pelaamisen murros
tapahtui 1980-luvulla kotitietokoneiden myoéta. Sittemmin digitaalisia peleja on pelattu
my&s mobiililaitteilla seka julkisissa etta yksityisissa tiloissa. Tana paivana digitaalinen pelaa-
minen on laaja-alainen kulttuurimuoto, jolla on sidoksia my®s moniin ei-digitaalisiin pelaa-
misen tapoihin, kuten lauta- ja korttipeleihin. Niita on ollut olemassa satoja ja tuhansia vuo-
sia. (Saarikoski 2004; Friman ym. 2022; Suominen 2022; Suominen 2023.)

Koska digitaalinen pelaaminen on ilmiéna jo useita vuosikymmenid vanha ja on kokenut
useita muodonmuutoksia, silhen on alkanut kiinnittya yha enemman muistelua. Muistelu
on menneiden kokemustemme esiin nostamista. Muistot ovat kuvia, tarinoita ja tunte-
muksia, joita muistelija jarjestelee narratiiveiksi. Muisteleminen tapahtuu kulttuurisessa ja
sosiaalisessa kontekstissa, joka vaikuttaa muistelemisen prosessiin ja narratiiveihin (Abrams
2016). Muistelu siis kohdistuu yksilén omiin varhaisempiin pelikokemuksiin, kokemuksiin
pelien tekemisesta tai laajemmin kollektiivisiin kokemuksiin pelikulttuurisista ilmi6ista ja nii-
den muutoksista. Muistelu on pitkaan ollut myds osa peleihin liittyvaa julkista keskustelua.
Pelihistoriallisesta muistelusta alkoi muodostua yksi pelijournalismin muoto jo 1980-luvulla
tilanteissa, joissa kirjoittajat paikansivat alan alkupistettd tai kehityskulkuja tai halusivat
julistaa jonkin uuden peli-ilmion alan kannalta kaanteentekevaksi (Suominen 2020).

Sittemmin muistelu on saanut yha vaihtelevampia ja moninaisempia savyja riippuen siita,
kuka muistelee ja millainen on muistelun yleiso. Edelleen pelintekijéiden muistitietoa on
hyédynnetty Suomessa etenkin yleistajuisissa journalistiseen esitystapaan kytkoksissa ole-
vissa pelihistoriateoksissa, vaikka niissa aineistoa ei ole nimitetty varsinaisesti muistitiedoksi
(esim. Kuorikoski 2014; 2017; 2023). Muistelua voidaan tarkastella pelijournalismilahtdisen
nakokulman ohella tutkijalahtoisend, pelintekijalahtdisena tai pelaajaldhtdisend toimintana.
Ne kaikki tuottavat jalkia, joita voidaan kutsua pelihistorialliseksi muistitiedoksi tai peleja tai
pelaamista koskevaksi muistitiedoksi.

Tekijamuisteluista arjen pelihistorioihin
Peleja ja pelaamista koskeva muistitieto on aineistoa, jossa ihmiset muistelevat peleja ja

pelaamista seka pelaamiseen liittyvia ilmidita ja aiempia tapahtumia. Muistot voivat olla
omakohtaisia tai sitten sellaisia, ettd muistelija on kuullut jonkun toisen kertovan niista.
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Muistelijoina voivat olla esimerkiksi pelaajat, pelintekijat tai muut pelien kanssa tekemisissa
olleet henkilot. Muistitieto ei ole valttamatta suullista, esimerkiksi haastatteluihin ja muu-
hun suulliseen kerrontaan perustuvaa materiaalia (oral history), vaan se voi myos olla kirjal-
lista (Fingerroos & Haanpdaa 2006, 27-28; Fingerroos & Peltonen 2006, 8-13; Peltonen ym.
2022, 496-498; Savolainen & Taavetti 2022, 11-13).

Muistitietoa voidaan kayttaa tutkimuksessa monin tavoin. Muistitietoaineisto voi olla tuo-
tettu tutkimustarkoituksiin tutkijan tekemissa haastatteluissa tai kirjoituskutsuihin perus-
tuvissa keruissa. Tutkija voi myos hyddyntaa muistelua, joka on syntynyt alun perin jotain
muuta tarkoitusta varten. Muun muistitietotutkimuksen tavoin tutkija voi olla kiinnostunut
muistamisen, unohtamisen, kertomisen ja kertomatta jattamisen problematiikasta itsessaan.
Han voi myos kayttdaa muistitietoa ldhteena selvittdessdan joitain menneisyyden tapahtu-
makulkuja (esim. Suominen & Sivula 2021). Tall6in keskeista on lahdekritiikki — samoin kuin
muidenkin lahteiden kanssa - voiko muistettuun ja kerrottuun luottaa? Miksi henkil6 kertoo
jotain ja silla tavalla kuin kertoo? Muistitietoaineiston ajatellaan tyypillisesti joko taydenta-
van muiden lahteiden antamaa kuvaa tai sitten ylipaataan tarjoavan erilaisen nakékulman
johonkin aihepiiriin. Se tarjoaa nakékulman, jota ei muulla tavalla pysty saamaan.(Ks. esim.
Fingerroos & Haanpaa 2006; Portelli 2006.) Tassa artikkelissa analysoimme muistitietoaineis-
toa erityisesti kohteena, eli kiinnitimme huomiota muun muassa peleja koskevan esimerk-
kiaineiston rakenteisiin, kerronnallisiin keinoihin ja muistelutilanteiden performatiivisiin
ulottuvuuksiin (Fingerroos & Haanpaa 2006, 28-29).

Viime vuosina digitaalista pelaamista koskeva historiantutkimus ja muu menneisyyden
tapahtumia koskeva tutkimus on lisdantynyt. Digitaalisen pelaamisen historiaa on alettu
tarkastella myds paikallisissa viitekehyksissa (ks. Svelch 2018; Swalwell 2021a; 2021b). Tassa
yhteydessa muistitietoaineistojen kayttd on lisdantynyt (ks. esim. Svelch 2010; Matilainen
2013; Nooney 2021; Suominen & Sivula 2021). My0s pelihistorian piirissa muistitiedolla on
haluttu taydentaa peli-ilmididen kokonaiskuvaa tai tarjota vaihtoehtoisia nakokulmia pelaa-
miseen ja pelikulttuureihin seka niiden kehkeytymiseen. Tyypillisesti ajatuksena on ollut,
etta muistitieto antaa mahdollisuuden tavoittaa pelaajat paremmin. Erityisesti paamaarana
on ollut saada nakyviin pelaajien moniaanisyys ja pelikulttuurien moninaisuus verrattuna
jonkinlaiseen vallitsevaan historiandkemykseen, joka on korostanut kanonisoituja pelejd ja
niihin liittyvia globaaleina pidettyja ilmioita (Swalwell 2021b, 5-9). Taten ajatus muistitiedon
kaytosta lahteend nivoutuu ajatukseen erilaisten pelikulttuurien tutkimuksen tarkeydesta.
Lahderoolin lisaksi muistitieto on voinut olla sivuosassa, muuta aineistoa taydentavana
kokonaisuutena.

Paikallisuuden osalta on voitu korostaa yksildiden henkilokohtaisten ja osittain toisista
eroavien, niin kutsuttujen pelihistorioiden roolia pelikulttuureissa ja osana yksildiden iden-
titeettityota (ks. esim. Kultima & Stenroos 2018; 2023). Lisaksi muistitietohaastatteluja on
pelihistoriallisessa tutkimuksessa hyddynnetty osana tutkijan ja tutkittavien valista vuoro-
vaikutusta, jossa tutkittavat ovat haastattelujen lisaksi antaneet tutkijoiden kaytt6on omia
aineistokokoelmiaan, auttaneet niiden kontekstualisoinnissa ja opastaneet toisten tutkit-
tavien I8ytamisessa (Svelch 2010; Stuckey ym. 2013). N&issd tapauksissa on siis korostunut
muistitiedon rooli toimintatapana ja sosiaalisena tutkimusmenetelmana.

Muistitiedon kaytto pelitutkimuksessa ei kuitenkaan ole uusi keksintd. Esimerkiksi suoma-
laiset muistitietoinstituutiot ovat koonneet paljon peleihin liittyvda muistitietoaineistoa.
Suomalaisessa perinteentutkimuksessa ja laajemmin humanistisessa tutkimuksessa onkin
pitkaan tutkittu peleja ja leikkeja (varhaisemmasta tutkimuksesta ks. erit. Hirn 1916; Okkola
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1928; Endjarvi-Haavio 1932; 1938; Talve 1961; Kuusi 1974; Helanko 1980; Laaksonen 1981).
Suomalaisen Kirjallisuuden Seuran (SKS) arkiston aineistojen joukossa on useita peleja ja
etenkin leikkeja kasittelevia aineistoja, joista tosin vain murto-osa koskettelee digitaalista
pelaamista. Niiden lisaksi peleja ja leikkeja koskevaa aineistoa on mahdollista I6ytaa ikakau-
sia, etenkin lapsuutta kasittelevien keruiden kautta. Ndiden ohella SKS on yhteisty6kumppa-
neiden kanssa toteuttanut mediaan ja kuluttamiseen liittyvia keruita, jotka todennakoisesti
ovat tuottaneet peleja tai leikkeja koskevaa materiaalia. Sellaista materiaalia 16ytyy myos
muiden keruiden kautta. Esimerkiksi Korsuperinne-aineistosta (1973) l0ytyy kuvauksia jat-
kosodan asemasotavaiheen aikaisista peleista, leikeista ja kilpailuista, ja aineistoa on kay-
tetty myos pelihistoriallisessa tutkimuksessa (Ahonen 2019). Seuraavassa luettelossa on esi-
merkkikooste SKS:n keruista, jotka liittyvat suoraan pelaamiseen tai leikkimiseen tai joista
erityisesti peleja ja leikkeja koskevaa aineistoa on mahdollista etsia:'

Suoraan peleihin ja leikkeihin liittyvat aineistot

Hontsaillaan. Muistitietokeruu harrastepelailusta 2019-2020
Joystickit kaakkoon. Pelimuistojen keruu 2017
Kansanleikkien suuri kilpakerdys 1962

Karjalaisten leikkien ja pelien kilpakerdys 1972-1973
Kysely lasten hautajaisleikeista 2002-2003

Leikin paikat — muistitietokeruu leikkipuistoista 2021-2022
Leikitadnkod? Muistitietokeruu 2018-2019

Leikkien keruukilpailu 1964-1965

Leikkikuvat talteen -kilpakeruu 2002

Leikkilorukilpailu 1966

Opetushallituksen leikkiperinnekyselyt -1l (1998)
Spiritismin peluu -kysely 1993

Tuppi-korttipelikysely 1991

Veikkausperinne talteen -keruukilpailu 2000

Kuluttamiseen ja mediaan liittyvat aineistot

Eldamani mediat ja yksi pdiva mediaa. Keruu median kaytosta 10.3.2021
Muistitietoa kuluttamisesta -kysely 2007

Tietokone - isanta vai renki? -kilpakeruu 1995

Yksi paiva mediaa -pdivakirjakeruu 2001

Ikdkausiin liittyvat aineistot

Evakkolapset 2004

Lapsuus lahidssa -muistitietokeruu 2016-2017
Lapsuus sodan aikana -kysely 1997
Lastenperinne-kilpakerdys 1972 (1969)

Oi nuoruus - eldamakerrallinen kirjoituskilpailu 2010

Muut

Korsuperinteen kilpakeruu 1973

Pelaamista koskevia muistitietokyselyja tai kirjoituskilpailuja ovat viime vuosina jdrjestaneet
myo6s useat tutkimushankkeet. Niissa on keskitytty usein johonkin yksittdiseen teemaan,
kuten pelimusiikkiin ja aaniin (Tuuri ym. 2022), lautapelaamiseen (Sihvonen 2020) tai tietyn

1 Kiitos SKS:n Marja-Leena Jalavalle SKS:n leikki- ja peliaiheisia keruita koskevista tdydentdvista tiedoista.
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pelilaitteen kayttoon (Suominen 2015; Suominen & Sivula 2021). Pelaamista koskeva muis-
titieto on saattanut liittya hankkeissa myos laajempaan tietotekniikan harrastamista koske-
vaan tiedonintressiin (esim. Aaltonen 2004; Naskali & Silvast 2014).

Kohti pelikulttuureille erityisia muistelun muotoja

Pelien tekemiseen, pelaamiseen ja pelaamisen seuraamiseen liittyy pelikulttuurille erityisia
muistelukaytanteita. Ne ovat esimerkkeja omaehtoisesta muistamisesta, vaikka niissakin
keskeista on kertojan ja yleison vuorovaikutus (omaehtoisuudesta ks. Heimo 2014. Ks. myds
Savolainen ym. 2020; Savolainen & Taavetti 2022, 22-23). Verkkoymparistoissa pelaamisen
harrastamiseen kuuluu esimerkiksi niin kutsuttu striimaaminen, joka tarkoittaa joko ver-
kossa suorassa ldahetyksessa tai tallennettuna tapahtuvaa pelaamista ja pelaamisen kom-
mentointia. Kommentaattorina voi toimia pelaaja itse tai joku ulkopuolinen. Striimattuja
pelildhetyksia voidaan joko pelkdstaan katsoa tai sitten niihin voidaan osallistua palveluiden
kommenttikenttiin kirjoittamalla. (Striimaustutkimusesta ks. esim. Gamir-Rios ym. 2024.)

Striimaaminen jakautuu useisiin eri tyyppeihin, joihin kuuluvat myos Let’s Play -videot. Ne
ovat tyypillisesti tallenteita, joissa pelaaja kommentoi omaa pelaamistaan samalla, kun pelaa
pelid lapi. Pelitutkija Tero Kerttula (2017) on maaritellyt Let’s Playn teokseksi, jossa tekija ker-
ronnallistaa omaa pelisuoritustaan tarinaksi. Kerronnallistaminen tapahtuu yleensa niin, etta
pelaajakertoja selostaa omaa ruudulla ndkyvaa pelaamistaan ja lisdad mukaan omaa pelaa-
misen ulkopuolisen eldmansa kuvausta. Let’s Play -teosten tarkoituksena voi olla pelien esit-
tely itsessaan tai sitten jonkinlaisen erityisen pelitavan esittely (esimerkiksi mahdollisimman
nopea lapipeluu, niin kutsuttu speed run). Let’s Playt voivat yhdistdaa pelaamiseen humoris-
tista kommentointia. (Ks. my6s Kerttula 2019.) Let’s Play -videoiden joukossa on my®ds sellai-
sia, jotka keskittyvat vanhoihin peleihin ja aiempaa pelaamista koskevaan omakohtaiseen
muisteluun. Naita videoita voi kasitella selkeimmin pelaamista koskevana muistitietohisto-
riallisena aineistona. (Kerttula 2017.)

Keskitymme seuraavaksi kuitenkin toiseen erityiseen pelikulttuurisen esittamisen lajityyp-
piin, jossa pelaajanakdkulman sijasta korostuu pelintekijan nakokulma. Tata aineistoa on
kasitelty tutkimuksessa, muttei juuri muistitietotutkimuksen nakékulmasta.

Post mortem pelihistoriallisen muistitiedon tekstilajina

Post mortem (kuoleman jalkeen) viittaa tyypillisesti ladketieteelliseen ruumiinavaustutki-
mukseen ja siita tehtyyn raportointiin eli kuolemansyyn tutkimukseen. Ruumiinavaustutki-
muksessa olennaista on selvittaa vainajan kuolinsyy seka hanen aiemman terveydentilansa
tekijoita (ks. esim. Luukkonen 2019). Post mortem (tai postmortem) -kdsite on vertauskuvana
levinnyt ladketieteesta monille muille aloille, esimerkiksi poliittisten kampanjoiden analyy-
seihin (Crawford 1997). 1980-luvulta ldhtien sillda on tietokoneohjelmistoteollisuuden ja
ohjelmistotekniikan alalla viitattu ohjelmistoprojektien retrospektiiviseen analyysiin (esim.
Boddie 1987; Collier 1996). Ensimmaiset ohjelmistotekniikan postmortem-kasitteellistykset
saivat inspiraationsa muun muassa insind0ritieteiden professorin Henry Petroskin kirjasta
To Engineer Is Human: The Role of Failure in Successful Design (1985). Siind Petroski kasitteli
dramaattisten tapausesimerkkien kautta insin6drien tekemia suunnitteluvirheitd seka
onnistumisia.
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Ohjelmistoteollisuudessa postmortem-analyysi on keskittynyt epdaonnistuneiden projektien
piirteiden selvittdmiseen (O’'Donnel 2009), mutta se voi viitata myds yleisemmin loppuun
saatettujen ohjelmistoprojektien jalkikateisanalyysiin, projektien hyvien ja huonojen puo-
lien lapikdyntiin. Ohjelmistotekniikan tieteenalalla postmortem-menetelmaa on kehitetty
systemaattiseksi tavaksi analysoida ohjelmistoprojekteja ja oppia niista uusia projekteja var-
ten. Torgeir Dingsgyr (2005) esimerkiksi kasittelee postmortemia joukkona kaytadnteita, joi-
hin kirjallisen raportoinnin lisaksi kuuluu ohjelmistoprojektiryhman jalkikateistapaamisia ja
tiettyjen vakiintuneiden prosessien mukaisia yhteiskeskusteluja (ks. myos Heindsmaki 2022,
3). Dingsgyrin mukaan postmortemien tekeminen on osa organisaatioiden oppimista, ja han
esittelee useita tapoja jakaa postmortemien tuottaminen osiin tai jaksoihin. Postmortemin
tuottaminen alkaa jalkikateistapaamisen koollekutsumisesta ja osallistujien valitsemisesta
ja paattyy raportointiin seka raportin kasittelyyn. Dingsgyr suhtautuu kriittisesti ohjelmisto-
projekteissa mukana olleiden kykyyn muistaa projektien vaiheita ja tapahtumia, jos niita ei
ole dokumentoitu kattavasti projektin aikana. Han ei kuitenkaan sido kritiikkia esimerkiksi
muistitietotutkimukseen tai historiantutkimukseen.

Ohjelmistotekniikan kautta ajatus postmortem-dokumentaatiosta ja sen hyddyntamisesta
on levinnyt digitaaliseen peliteollisuuteen erityisesti 1990-luvulta eteenpadin. Peliteollisuu-
dessa tosin tehdaan eroa muuhun ohjelmistoteollisuuteen korostamalla pelintekoa luovana
prosessina (Cote & Harris 2021). Erona on nahty myos se, etta peliohjelmoijilla ei ole yhta
usein muodollista koulutusta tydhonsa kuin muilla ohjelmistotuotannon aloilla. Kuitenkin
1990-luvun lopulta lahtien postmortemien tekemisesta alkoi tulla osa pelinkehitysrutiineja
(Heindsmaki 2022). Pelialan kenties tunnetuin kokoelma tai arkisto postmortemeita [6ytyy
Game Developer -verkkosivustolta, joka tunnettiin aiemmin Gamasutra-nimelld. Vuodesta
1998 siella on julkaistu pelinkehittdjien kirjoittamia projektiraportteja, jotka ovat kasitelleet
tavallisesti kaikkein suosituimpia kaupallisia peleja. Naissa julkaisuissa pelintekijat ovat esi-
telleet pelinkehitysprosessien parhaita kdytantoja ja suurimpia haasteita. (Ks. Gamedevelo-
per.com ja haku termilla "“postmortem”)

Tekstimuotoisten pelipostmortemien lisaksi sisalloltaan samantapaisia esityksia on julkaistu
videotallenteina. Sellaisia ovat erityisesti San Franciscossa vuosittain jarjestettavan Game
Developers Conferencen eli GDC:n verkkosivustolla julkaistut tallenteet. Tallenteiden tutki-
muskayttoon liittyy kuitenkin avoimia kysymyksia. Tallenteiden julkaisija GDC Vault on kau-
pallinen palvelu, joten postmortemien avoin saatavuus voi loppua. Vanhimpiin tallenteisiin
liittyy myds teknisia ongelmia, koska esimerkiksi vuonna 1997 tehdyt julkaisut on toteutettu
Flash-teknologialla, jota uudet verkkoselainohjelmat eivat enda tue. Monet uudemmista esi-
tyksista on kuitenkin julkaistu myos YouTube-videopalvelussa.

Tyypillinen GCD postmortem on tallenne pelinkehittajan pitamasta esitelmasta GDC-
konferenssissa. Tallenteissa on kuvattu seka esiintyja ettda hanen esitysdiansa. Tallenteet
kestavat noin tunnin, mika on konferenssiesityksille annettu pituus, ja sisaltavat kysymys—
vastaus -osion. Esitellyt pelit ovat siis yleensa uusia, kaupallisesti menestyneitd, kriitikoiden
suosikkeja tai muista syistd merkittavina pidettyja. Vuonna 2011 konferenssin jarjestajat
lanseerasivat kuitenkin niin kutsutun GDC Classic Postmortem -sarjan. Niissa peleja voi
esitella yksi tai useampi henkild ja esiteltavat pelit ovat olleet alalla klassikoina pidettyja
tuotantoja, kuten Doom (julkaistu 1993 ja postmortem vuodelta 2011)? seka Fallout (julkaistu

2 Doom-pelistd [6ytyy myds muita postmortemeita.
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1997 ja postmortem 2012). Klassikkopostmortemit muistuttavat nahdaksemme eniten
muistitietohistoriaa tai muistitietolahteita, joita pelialan edustajat ovat itse tuottaneet omiin
tarkoituksiinsa, ja siksi analysoimme niita tarkemmin myéhemmin tassa artikkelissa.

Nuutti Heinasmaki esittda opinndytetydssaan, etta peliteollisuuden toimintatapa postmor-
temien kanssa eroaa muusta ohjelmistoteollisuudesta. Heindsmden mukaan peleja kos-
kevat postmortemit ovat monesti julkisia eika niita ole tarkoitettu pelkastaan yritysten ja
muiden organisaatioiden sisdiseen kayttoon. Heinasmaki toteaa myds, ettd postmortemien
kaytto ohjelmistoteollisuudessa yleisemmin on muuttunut viimeisen parinkymmenen vuo-
den aikana kevyemmaksi samalla, kun nopeampia ja ketterampia ohjelmistokehitystapoja
on alettu korostaa. Hanen nakemyksensa mukaan pelisuunnittelijoiden muodollisen kou-
lutuksen puute ja pelituotantoprosessien yksilollisen luovan luonteen korostaminen ovat
vaikuttaneet siihen, ettei postmortemien tekemista nahda kovin systemaattisena osana
tuotantoprosessia. (Heinasmaki 2022, 1, 4.)

Pelipostmortem-dokumentteja koskeva tieteellinen tutkimus on keskittynyt ohjelmisto-
tekniikkaan ja tietojenkasittelytieteisiin. Niissa keskeisena tavoitteena on yleensa pyrkimys
kehittaa parempia pelituotantotapoja tai saada ylipdataan kokonaiskuvaa pelituotantopro-
sessien yhtaldisyyksista ja eroista (tutkimuksesta esim. Heindasmaki 2022; postmortemien
tekstinlouhintaan perustuvasta aihetutkimuksesta ks. Lu ym. 2019; laadullisesta postmor-
tem-dokumentien teema-analyysista ks. Washburn ym. 2016).

Postmortem -dokumentteja on analysoitu jonkin verran myds pelituotantoa kasittelevan
kulttuurintutkimuksen piirissa. Tassa suuntauksessa postmortem-dokumenttien rooli on
vaihteleva, mutta tarkastelutapa on usein kriittinen. Amanda Cote ja Brandon Harris (2021;
2023) ovat kayttaneet postmortem-dokumentteja aineistona, kun ovat tutkineet crunchauk-
seksi kutsuttua pelintekemisen tapaa. Crunchaus tarkoittaa ylipitkien tydpaivien tekemista ja
ketjuuntumista varsinkin projektien maardaikojen lahestyessa. Tutkimus osoittaa, ettd epa-
terveelliset ja epaeettiset tydskentelytavat ovat vakiintuneet pelituotannolliseksi normiksi,
jossa peliteollisuuden edustajat voivat itse tehda jaottelua niin sanotun hyvan ja huonon
crunchauksen valille. Tama jaottelu syntyy sen mukaan, voivatko pelintekijat itse vapaaeh-
toisesti valita, missa tilanteissa ja milloin tydjaksot ovat intensiivisempia ja hektisempia vai
onko tyopuristus kontrolloimatonta tai tydnantajan pakottamaa. Coten ja Harrisin kaytta-
man postmortem-aineiston perusteella pelintekijoiden kannalta ongelmia ovat hallitsemat-
tomat ylipitkat paivat, ei niilden tekeminen sindnsa. Saman nakemyksen olemme havainneet
klassikkopelien postmortemeissa.

Jennifer Whitson (2020) edustaa toisenlaista kriittista pelituotannon tutkimusta. Han esi-
merkiksi toteaa — myds Petrillon ym. (2009) tutkimukseen viitaten - etta vaikka peliteollisuu-
den tuottamat postmortemit kuvaavat keskendan erilaisia peliprojekteja, ne ovat kerron-
nallisesti samanlaisia, palaavat useimmiten yhteneviin pelituotantoja koskeviin ongelmiin
ja eivatka oikeastaan anna ongelmiin ratkaisuja. Han jatkaa lahdekriittisesti, etta postmor-
temeita tuotetaan PR-syista vetoamaan seka pelaajiin etta pelituotantojen rahoittajiin. Ne
inhimillistavat pelisuunnittelijoita ja peleja tekevia yrityksia. Niissa ei kuitenkaan paljasteta
lilan tarkasti, mika oikeasti meni vikaan tai millaisia jannitteita pelintekijoiden keskuudessa
oli ollut.?

3 Siksi Whitson itse kayttada pelituotantoja kasittelevdssa tutkimuksessa menetelmas, jota kutsuu (peli-)
studioetnografiaksi.
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M. J. Clarke (2020) puolestaan on tutkinut indie-peleja eli itsendisia ja vahemman kaupalli-
sia peleja koskevia postmortem-dokumentteja. Han kuvaa, miten niissa korostuu itsendisen,
omaehtoisen, pienen ja vaihtoehtoisen pelintekemisen eetos suhteessa suuriin kaupallisiin
pelituotantoihin. (Indie-peleista ks. Kemppainen 2009.) Casey O’'Donnell (2009) on taasen
huomioinut, ettd indiepelinkehittdjien julkaisemat postmortemit ovat yleensa yksityiskoh-
taisempia kuin suurten kaupallisten pelituotantojen dokumentit, koska kaupallisten suur-
tuotantojen tekijat eivat halua paljastaa liikesalaisuuksiksi katsomiaan asioita. Peleja kos-
kevat postmortem-dokumentit eivdt siis muodosta valttamatta yhtendista tekstilajia tai
[ahderyhmaa.

Kuten todettua, postmortem-dokumentteja ei ole aiemmin kasitelty juuri pelikulttuuria
koskevana muistitietoaineistona.* Tutkimuksessa on toki ainakin lyhyesti viitattu postmor-
tem-dokumenttien syntyprosesseihin, kayttotarkoituksiin, kerronnallisiin  konventioi-
hin seka esimerkiksi niiden ja muistamisen suhteeseen. Muistitietotutkimuksen tapaan
postmortem-dokumentit ovat toimineet tutkimuksen lahteind, kohteina seka jossain maa-
rin myos osana tutkimusmenetelmaa (Fingerroos & Haanpaa 2006, 28-29).

Seuraavaksianalysoimme muutamien pelien postmortem-dokumentteja ja tutkimme niiden
luonnetta pelihistoriallisina muistitietodokumentteina. Tutkimme, mita ne kertovat pelin-
tekemisen ja pelaamisen kulttuureista seka kulttuurin muutoksista. Yhta lailla tutkimme,
kenelle pelihistorialliset postmortemit on suunnattu ja millaisia ne ovat rakenteellisesti
muistelun nakoékulmasta. Kiinnitamme huomiota myds postmortemien muistelua koske-
vaan itseymmarrykseen: milla tavalla postmortemien tekijat pohtivat historiallisia muutos-
prosesseja, miten he kontekstualisoivat kertomaansa ja miten he analysoivat kdyttamidan
lahteita seka muistamista? Lisaksi nostamme esiin, miten esittajat kertovat peliprojektien
haasteista ja vaikeuksista, koska aiemmassa tutkimuksessa on todettu, etta pelipostmorte-
meissa esitetdadan haasteita yksinkertaistaen ja kaavamaisesti.

Keskitymme analyysissa GDC Classic Postmortem -esityksiin. Ne ovat siis noin tunnin mit-
taisia esityksia, jotka on pidetty konferensseissa paikalla olleelle yleisolle mutta sittemmin
tallennettu ja julkaistu pelinkehittajien verkkopalveluissa ja YouTubessa. Esittdjat ovat pelin-
kehityksessa keskeisesti mukana olleita henkil6ita, mutta ei ole selvaa, miksi juuri he ovat
valikoituneet esittdjiksi. Osittain kyse voi olla sattumasta, mutta luultavasti he ovat niitd, joi-
den katsotaan tuntevan hyvin esiteltavan peliprojektin vaiheet ja jotka ovat myds tyduransa
takia harjaantuneita ja kokeneita esiintyjia.

Suurin osa klassikkopostmortem-sarjan esityksista keskittyy Yhdysvalloissa kehitettyihin
peleihin. Esitykset ovat multimodaalisia, eli esittdja tai esittdjat ovat havainnollistaneet esi-
tyksiaan kuvilla tai peleihin liittyvilla videoilla tai ovat sisallyttaneet esityksiin osioita, joissa
pelaavat pelin versioita. Multimodaalisuudessaan verkkopalveluissa julkaistut postmorte-
mit ovat varsin tyypillisid verkkoladhteitd, joiden analysoiminen vaatii mediatutkija Susanna
Paasosen (2013, 39-43) mukaan liikkuvaa positiota ja itserefleksiivisyytta. Niiden esitykselli-
syys antaa mahdollisuuden analysoida myds muistitiedon performatiivista luonnetta (muis-
titiedon performatiivisuudesta ks. Abrams 2016, 130-152).

4 Tassa tapauksessa tosin kyse ei ole haastattelumenetelmin tuotetusta aineistosta vaan omaeldmakerrallista kerron-
nasta, jota voisi analysoida my0ds autobiografioita kasittelevien tutkimusten kautta (vrt. Fingerroos & Haanpaa 2006,
27).
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Olemme valinneet tarkasteltaviksi postmortem-esityksia sellaisista peleista, jotka ovat meille
itsellemme tuttuja. Olemme pelanneet peleja aiemmin tai olemme lukeneet niista peliar-
vosteluja tai tutkimuskirjallisuutta. Olemme valinneet mukaan postmortem-esityksia, jotka
kasittelevat ennen vuotta 2000 julkaistuja peleja ja jotka edustavat erilaisia pelityyppeja ja
joista osa on julkaistu 1990-luvulla ja osa 1980-luvulla. Valitsemistamme peleista nelja on
yhdysvaltalaisia ja kaksi tehty Isossa-Britanniassa. Postmortemit on julkaistu eri vuosina (ks.
taulukko).

Taulukko 1: Artikkelissa analysoidut pelipostmortemit

Peli Kehittaja, julkaisija, | Ensimmainen Postmortemin vuosi | Analyysijarjestys
maa, julkaisuvuosi julkaisualusta ja esittaja(t)

Doom iD Software, Yhdys- PC 2011, John Romero & 1.
vallat, 1993 Tom Hall

Fallout Interplay Produc- PC 2012, Tim Cain 2.
tions, Yhdysvallat,
1997

Lemmings DMA Design, Psyg- Commodore Amiga 2019, Marc Dailly 5.
nosis, Iso-Britannia,
1991

Paperboy Atari Games, Yhdys- Hallikolikkopeli/ Atari | 2019, John Salwitz 3.
vallat, 1985 System 2

Pitfall Activision, Yhdysval- Atari 2600 2011, David Crane 4,
lat, 1982 -videopelikonsoli

Populous Bullfrog, Electronic Commodore Amiga 2011, Peter Molyneux | 6.
Arts, Iso-Britannia,
1989

Olemme analysoineet tarkemmin kuusi esitysta, jotka olemme katsoneet lapi ja lukeneet nii-
den koneellisesti tuotetut litteraatiot kysymys—vastaus -osioita lukuun ottamatta. Olemme
tehneet jokaisesta esityksesta suomenkieliset muistiinpanot, joihin olemme lisanneet omia
analyysihuomioitamme. Aloitimme katselun Doom-videosta, koska se oli kirjoittajille yksi
tutuimmista, pelin postmortem oli ilmestynyt Classic postmortem -sarjan ensimmaisena
vuonna ja loytyi sarjan aakkosjarjestyksessa olevan videokoosteen alkupadsta. Vuonna 1993
julkaistu Doom oli myynti- ja arvostelumenestys, hyddynsi aiemmasta poikkeavaa markki-
nointi- ja jakelutapaa seka toimi suunnannayttdjana internetaikakauden verkkoon perustu-
ville pelikulttuureille. Pelille muodostui my0s pitkaaikainen fanikuntansa, joka pelaa pelin eri
versioita ja ostaa peliin liittyvia fanituotteita (Saarikoski ym. 2009, 234-250). Doomin jalkeen
katsoimme postmortem-videot taulukossa mainitussa jarjestyksessa, emmeka seuranneet
pelien julkaisun tai esitysten julkaisun kronologista jarjestysta.

Olemme tarkentaneet analyysirunkoamme jokaisen videon katselun yhteydessa. Keski-
tymme analyysissa erityisesti puhuttuun esitystekstiin, mutta huomioimme myos visu-
alisointiin liittyvia seikkoja seka yleison reaktioita, taputuksia ja naurua. Aineiston analyy-
simenetelmaa voisi siten yhtaalta kutsua lahiluvuksi, silla lahilukua menetelmana voidaan
kayttaa myos multimodaalisen aineiston analyysissa, ei ainoastaan tekstin analyysissa (Paa-
sonen 2013). Lahiluku viittaa menetelmana (media)tekstin usealla lukukerralla syvenevaan
analyysiin, jossa tutkijan muistiinpanot muuttuvat prosessin aikana tulkinnaksi ja huomio
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kiinnittyy myos yksityiskohtiin (lahiluvusta ks. POysa 2015). Toisaalta voisi ajatella, ettd mene-
telmdna on ollut tallennetun esitystilanteen havainnointi, koska esitysten katsominen on
ollut jarjestelmallista tarkkailua, kuvailua ja analysointia (havainnoinnista ks. esim. Davies
1999).

Muistitietotutkimuksen nakokulma postmortemeihin

Voimme esittaa kysymyksen, miksi aineistomme peliklassikoiden postmortemeita on tehty
ja kenelle ne on suunnattu. Yhtdalta vaikuttaa selvalta, etta niilla on aiemmassakin tutkimuk-
sessa huomioitu PR-tavoite, jota ei kuitenkaan selvasti eksplikoida tai artikuloida. Esittajien
tarkoitus on kertoa itsestaan pelisuunnittelijoina ja tehdyista tuotteista mahdollisimman
positiivisessa valossa. Kritiikkia ja itsekritiikkidkin esitetddn, mutta sopivissa raameissa. Tutki-
mamme aineiston yleisona on konkreettisesti se ihmisjoukko, joka on ollut kansainvalisessa
pelinkehittdjien konferenssin esityksessa katsojina. Verkon kautta postmortem-esitykset
saavuttavat laajemman katsojakunnan, josta todenndkdisesti suurin osa on pelintekijoita,
sellaisiksi haluavia tai pelaajia, jotka ovat kiinnostuneita tutun pelin tai suosikkipelinsa teke-
misestd. Esimerkiksi helmikuun alkuun mennessa 2025 Doom-postmortemia on katsottu
YouTubessa yli 232 000 kertaa ja Paperboy-postmortemia yli 52 000 kertaa.

Postmortemin esittdja ottaa erdanlaisen sankarin roolin, ja esiteltavalle pelille on annettu
klassikkopositio muisteluhetkelld (muisteluhetken merkityksesta ks. Fingerroos & Haanpaa
2006, 33). Sankarin rooliin kuitenkin kuuluu usein vaatimattomuuden painotus tai sitten
oman persoonan koomillistaminen. Se nakyy analysoidussa aineistoissa erityisen voimak-
kaasti Populous-postmortemissa, jonka esittdja korostaa muita enemman yllattavien sattu-
mien roolia omalla tydurallaan. Yleisesti ottaen postmortemien esittdjat ovat onnistujia ja
esikuvia, mutta samalla pelisuunnittelijoiden yhteison edustajia, jotka puhuvat yhteisonsa
muille jasenille. Postmortem-esityksissa on muiden muistitietoesitysten tapaan tunnuksia,
piirteita ja osia, joiden yleiso tietdaa kuuluvan esitykseen ja tietdd, miten niihin kuuluu rea-
goida (Abrams 2016, 134-135).

Analysoimiamme postmortemeita voi tarkastella muistitietoesityksina tai kerrontana aina-
kin kahden osa-alueen kautta. Yhtdalta voimme kiinnittdd huomiota nimenomaan siihen,
miten ne noudattelevat aiemmassakin tutkimuksessa esiin tulleita yleisia pelipostmor-
temien konventioita. Toisaalta voimme muistitietotutkimuksen ja historiantutkimuksen
teorian ja metodologian kautta kiinnittad huomion analysoitujen postmortemien esitys-
tavan historiallistamiseen ja muistamiseen liittyviin konventioihin ja my&s keskindisiin
eroihin. Kdymme seuraavaksi lapi tarkemmin ndita kahta osa-aluetta ja aloitamme yleisista
postmortem-konventioista.

Miltei kaikissa analysoimissamme postmortemeissa nostetaan esiin ymparipyoreiden tyo-
paivien tekeminen ainakin jossain vaiheessa peliprojektia. Tahan suhtaudutaan pdaasiassa
kehuskellen, tietynlaisena pelisuunnittelun sankaruutena ja pelintekemisen eetoksena. Esi-
merkiksi Fallout-postmortemin kertoja kuvaa, miten peliprojektin loppuvaiheessa tiimin piti
tekijanoikeussyista rakentaa todella nopeasti tietyt toiminnot uusiksi, jolloin he olivat toissa
koko ajan, joivat virvoitusjuomia, haisivat pahalta ja saivat koodattua pelin. Muutenkin Fal-
loutin tapauksessa toistuu se, miten pelia tehtiin aluksi muiden projektien ohessa iltaisin
ja viikonloppuisin ja sama kertautui viimeisen puolen vuoden aikana, jolloin kertojalla ei
kaytanndssa ollut vapaa-ajan harrastuksia ja pyykitkin piti pesettaa pesulassa, koska kotona
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ei ollut aikaa. Esittdja painottaa kovaa tyotahtia mainitsemalla runsaasti nimenomaan arki-
elaman askareita, joiden tekeminen karsi peliprojektista. Han ei kuitenkaan mainitse ihmis-
suhteita tassa yhteydessa, ainoastaan lyhyesti sen, etta pelintekijat viettivat aikaa enemman

jasenista voisi tehda enda nykyaan vastaavaa.

Toinen selkeadsti konventiolta vaikuttava teema liittyy luovuuden ja taiteilijuuden korostuk-
seen, milla peliteollisuus on pyrkinyt erottautumaan muusta ohjelmistoteollisuudesta. Tama
nakyy esimerkiksi boheemien tapojen esittelylld, vaikka siihen yhdistetddan myos norttikult-
tuurin yleisempia ruokailutottumuksiin, paheisiin, tyétapoihin ja hygieniaan liittyvia ste-
reotypioita (norttistereotypioista ks. esim. Kendall 2011). Populous-postmortemin esittdja
korostaa esimerkiksi sattuman ja kokeilujen roolia suunnittelutyssa seka kertoo anekdoot-
teja siita, miten hanen kotikaupungissaan Englannin Guildfordissa pubissa istuminen tai jat-
kuva tupakanpoltto vaikuttivat peliprojektiin.

Kun kyse on vanhojen pelien esittelystd, joissakin postmortemeissa korostetaan edellaka-
vijyytta taiteellisessa ajattelussa ja esimerkiksi suhteessa tekijyyden tunnustamiseen. Tai-
teilijuutta ei siis pideta itsestadn selvana tai alkuperdisena pelintekemisen lahtokohtana.
Pitfall-postmortemin esittdja esimerkiksi vertaa pelin julkaissutta Activision-yhtiota sita
edeltaneeseen tyopaikkaansa Atariin. Han vaittaa, etta 1970-1980-luvun taitteessa Atarilla
peliohjelmoijia ei pidetty yhtaan tarkeampina kuin kokoonpanolinjoilla tyoskennelleita,
eivatka ohjelmoijat saaneet nimiaan peleihin. Sen sijaan Activisionilla ohjelmoijia pidettiin
luovina taiteilijoina, heidan tekijyyttaan korostettiin ja heidan nimensa julkaistiin pelien
yhteydessa. Ohjelmistohistorian tutkimuksessa onkin tarkasteltu 1980-luvulla tapahtunutta
kaannetta, jolloin peliyrityksissa alettiin panostaa pelisuunnittelijoihin ja luoviin prosessei-
hin (Campbell-Kelly 2004). Muutos nakyi my0s tietokone- ja pelialan harrastuslehdissa, jotka
alkoivat 1980-luvun puolivalissa esitella pelintekijoita yksildina (esim. Saarikoski 2004).

Varsin yhtenevaa on myos se, millaisia ongelmia peliprojekteissa esitetaan olleen. Suurin osa
ongelmista on liittynyt kaytettavissa olleisiin henkil®- ja talousresursseihin, projektinhallin-
taan seka ohjelmointi- tai laitteistopulmiin. Suuren huomion saavat nimenomaan tekniset
haasteet, ja esittdjat kuvaavat niiden syntya ja ratkaisua yksityiskohtaisesti. Oman luokkansa
muodostavat juridiset haasteet. Esityksissa korostuu monesti jaottelu meihin ja heihin, jol-
loin "meihin”kuuluvat pelikoodarit ja grafiikan ja ddnen suunnittelijat ja usein myds pelaajat.
"Heitd” puolestaan ovat erityisesti yritysten markkinointiosastot, joskus johtajat ja juristit ja
toisinaan peleista kirjoittava lehdistd — varsinkin jos kyse ei ole varsinaisesta pelilehdistosta.
Jotkut postmortemien kerronnalliset kadnnekohdat kytkeytyvat pelintekijan ja markkinoin-
tiosaston taisteluun. Falloutin esittdja toteaa, etta yrityksen markkinointiosasto kerran tai
pari yritti lakkauttaa peliprojektin, koska markkinoijat eivat ymmartaneet sita ja koska peli
oli poikkeuksellisen vakivaltainen. Vastaukseksi pelin tuottaja laati 15-kohtaisen muistion,
jossa selitti pelin keskeisia piirteita. Postmortem-narratiiveissa rakennetaan siis kuvaa, jossa
kamppailevat toisilleen vastakkaiset tahot: peliyhteiso ja peliyhteisosta hyotya tavoitteleva
hallinto tai ulkopuoliset tahot.

Peliyhteison kuvaukset toistavat ja uusintavat stereotyyppisia kasityksia pelialan maskuliini-
suudesta. Ainakin esimerkkitapauksissa muut kuin miehet esiintyvat kerronnassa harvoin,
korkeintaan aivan toista alaa edustavan ja/tai pelintekoa tukevan puolison roolissa tai alan
harvinaisena poikkeuksena. Esimerkiksi Doom-esityksen kertoja kasittelee pelissa olevan
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aseistuksen esikuvia. Yhdessa diassa on kuva hanen naisystavansa moottorisahasta, jonka
nahdessdan yleisd nauraa. Luultavasti yleis6 huvittuu yllattavana pitamastaan kaanteesta,
etta moottorisahan omistaja oli nainen. Paperboy-esityksen kertoja puolestaan esittaa kii-
tokset vaimolleen, joka piti hanen mukaansa kertojaa tolpillaan pelin kiihkedan viimeistely-
vaiheen aikana. Pitfall-pelin esittelija toteaa 1980-luvun alun peliyritysten miesvaltaisuuden
ja mainitsee nimelta ainoana poikkeuksena Carol Shaw'n, joka suunnitteli peleja Atarille ja
Activisionille mutta jatti peliteollisuuden varhaisessa vaiheessa (ks. esim. Mears 2021, 37-38).
Se, etta joissain esityksissa sukupuoleen liittyvat seikat tulevat edes mainintoina esille, ker-
too alalla tapahtuneista muutoksista. Jatkossa postmortemeita voisikin tutkia tarkemmin
myds sukupuolihistorian tai laajemmin vahemmistohistorian nakdkulmasta. Tallaista peli-
historiallista tutkimusta on jo tehty muista aiheista (esim. Nooney 2013; 2021; Kocurek 2015).

Historiallistamisen ja muistamisen teemat esiintyvat postmortemeissa vaihtelevasti. Yhtaalta
ne liittyvat esityksen jasentamiseen, alkuun, loppuun seka niiden valissa oleviin kddnnekoh-
tiin. Postmortemeita ei ole tehty minkdan tdysin yhtendisen kaavan mukaisesti, ja ne ovat
monen muun muistitietoesityksen tapaan usean narratiivisen lajityypin sekoituksia. Niista
kuitenkin 16ytyy samankaltaisuuksia ja selkeita kerronnallisia rakenteita (vrt. Abrams 2016,
109-111).

Tyypillisesti esitykset on jarjestetty kronologisesti. Ne seuraavat peliprojektia alusta lop-
puun tai sitten alkavat vaikuteldhteisiin liittyvalla taustoituksella tai esittdajan oman henki-
[6historian lapikdynnilld. Vaikutelahteet kasittavat aiempien pelien liséksi yleensa esimer-
kiksi elokuvia, kirjallisuutta ja muita populaarikulttuurin tuotteita. Esitykset ulottuvat pelin
julkaisemisen jalkeisiin tapahtumiin ja esimerkiksi siihen, millainen vaikutus pelilld tai sen
elementeilla on ollut mydhemmin pelialalla. Tassa mielessa niista 16ytyy monista muistakin
muistelukertomuksista tuttuja rakenteita (Abrams 2016, 112).

Vaikuteldhteiden ja vaikutteen antamisen teemat kytkeytyvat yhtaalta niihin tapoihin, joilla
luovia prosesseja esitetadn. Toisaalta ne tuovat postmortemeihin ajallisuutta ja laajempaa
kontekstia. Kuten Alessandro Portelli on todennut, “kertomuksen rakenne paljastaa hyvin
paljon puhujien suhteesta historiaansa” (2006, 56). Nama paljastukset liittyvat tassa tapauk-
sessa siihen, miten puhujat ndkevat aktiivisuutensa ja intentionaalisuutensa suhteessa
menneisiin tapahtumiin: kuinka suuri osa vaikkapa sattumalla on ollut tapahtumakuluissa.
Liséksi kerronnan rakenne osoittaa, miten laajasti puhujat kokevat oman toimintansa osana
jotain pidempaa jatkumoa ja yleisia kehityskulkuja. Kerronnan rakenteen valinta paljastaa
myds metatason kriittista ajattelua suhteessa historian esittamisen konventioihin, esimer-
kiksi pohdintaa muistamisen subjektiivisuudesta seka esitettyjen vaitteiden todenperaisyy-
den varmistamisesta.

Tapa jasentaa pelinkehitysprosessin kronologiaa vaihtelee. Doom-postmortem etenee
sen jasentelylld, mita peliprojektissa tapahtui missakin kuussa pelinkehitysprosessin ajan.
Paperboy-postmortemin esittdja on puolestaan hyddyntanyt pelissa ollutta lehdenjakajan
seitsenpadivaista (1) tyoviikkoa ja jakanut esityksensa viikonpaivien mukaisiin osiin. Naissakin
tapauksissa eri muistitietokerronnan muodoista vahintaan historialliset ja poeettiset ainek-
set yhdistyvat (vrt. Portelli 2006, 54).

Tavallinen tapa esityksissa on mainita, kuinka kauan pelin julkaisemisesta on. Esittajat luovat
ainakin osittain koomista eroa menneen ja nykyhetken vadlille. He saattavat epailld omaa
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muistiaan, yleensa sitakin huumorin avulla. Populousin tekija aloittaa esityksensa totea-
malla, kuinka outoa on olla puhumassa 20 vuoden takaisista tapahtumista, joihin liittyvat
muistikuvat ovat utuisia. Han vakuuttaa tekevansa parhaansa ja saa yleison nauramaan aloi-
tuksellaan. Falloutin tekija puolestaan puhuttelee yleis6a kavereina ja toteaa samalla tavalla,
ettd pelin kehityksen aloittamisesta vuonna 1994 on pitka aika, joten han haluaa muistuttaa
heita tuon vuoden tapahtumista. Han mainitsee, etta tuolloin avattiin Ranskan ja Britannian
valinen rautatietunnelija ettd huomiota sai Jupiteriin iskeytynyt komeetta ja lisaa, etta tuona
vuonna aloitti myds komediasarja Frendit, jossa hanen oma suosikkihahmonsa on Phoebe.
Esityksissa viitataan ajoittain muutenkin muistamisen vaikeuteen tai subjektiivisuuteen,
ja naissa viittauksissa tulee hyvin esille esittdjan yksilollisen muistamisen ja yleisén kanssa
tapahtuvan kollektiivisen muistamisen vdlinen vuorovaikutus (Fingerroos & Peltonen 2006,
9; vuorovaikutuksesta ks. myos Savolainen & Taavetti 2022, 21-22). Esittajat tarjoilevat ylei-
solle samastumiskohteita ja kosketuspintoja yhteiselle ja yksilolliselle muistamiselle. Sellai-
nen oli muun muassa edelld mainittu Frendit-sarja ja maininta omasta henkilokohtaisesta
suosikkihahmosta.

Utuiseen muisteluun tuotetaan selkeytta eri tavoin. Esittdjilla on useita tapoja ponkittaa
esitystensa totuudellisuutta ja todistusvoimaa ja siten vahentda subjektiivisen tarinoinnin
vaikutelmaa. Yhtena keinona todistelulle toimivat esityksissa olevat kuvat, videot ja niihin
liitetyt peliesittelyt. Toisinaan kuvat ovat kuvituskuvia, jolloin niiden rooli on esteettinen ja
viihdyttavd, mutta yleensa niissé on pelinkehitysprosessiin liittyvia alkuperaislahteita. Tal-
[6in tarkeimpia ovat kenties valokuvat, joissa on usein humoristinen elementti, ja esittdjat
kommentoivat omaa aiempaa tai tyotoveriensa ulkondkda ja kuvien ilmeitd. Esimerkiksi
Fallout-pelin esittdja esittelee vanhaa valokuvaa itsestdan paperipussi padssa tietokoneen
aaressa. Se liittyy hanen mukaansa pelinkehityksen alkuvaiheeseen, jolloin pelin tekemiseen
ei ollut resursseja. Kuvan rooli on talldin samanaikaisesti symbolinen ja dokumentaarinen.
Esittdja mainitsee kuvan taustalla olevat esineet: pinkin stressipallon, miniatyyritequilapul-
lon ja toimintafiguurin. Han jatkaa — saaden yleison jalleen nauramaan - ettd alkuvaiheen
jalkeen han sai avukseen yhden graafikon ja kasikirjoittajan, joiden molempien nimi oli
Jason ja joista graafikko piirsi [dhinna kivia ja puita. Niista puita ei edes pystynyt pelissa hyo-
dyntamaan, koska postapokalyptisessa pelissa oli kasvillisuutta hyvin rajallisesti. Ylipaataan
esityksissa valokuvissa kuvattujen ihmisten ilmeet, hiustyylit, vaatetus tai heita ymparoivat
esineet saattavat olla osoitus ajallisesta etdisyydesta pelinkehityshetkeen, mutta toisaalta
rakentavat my6s humoristista latausta esitykseen.

Valokuvien ohella alkuperdislahteind esityksissa nakyy esimerkiksi pelintekemiseen liit-
tynytta kirjeenvaihtoa, suunnittelupiirroksia, tietokoneita ja lehdistétiedotteita. Kaikki ne
alleviivaavat esitysten faktaperustaisuutta ja luovat ajankuvaa. Yleisolle ne ovat tuttuja
pelinkehitysprosessin materiaalisia ilmentymia mutta toisaalta voivat kertoa nykyisten ja
menneiden peliprojektien eroista. Ne ovat hyvin voimakkaasti kuratoituja, esitystilannetta
varten valikoituja yksittaisia todistuskappaleita. Osa esittdjista, kuten Doom-pelin esittajat,
myds pelaavat esityksen aikana pelin kehitysversioita ja demonstroivat siten pelin muutosta
kehitysprosessin aikana. Paitsi todistuskappaleita, alkuperdislahde-esimerkit voivat toi-
mia myos esittdjille muistin tukimateriaalina, joka palauttaa mieleen asioita ja auttaa heita
kohdistamaan muistelutilanteessa huomion pelinkehitysprosessin keskeisiin tilanteisiin ja
todenndkoisesti myos omiin aiempiin tunnetiloihin, affektiivisiin kytkoksiin.
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Tietyissa tilanteissa postmortemin esittdja ottaa selkedammin historioitsijan tai jonkun muun
alan tutkijan roolia. Paperboy-pelin esittdja toteaa haastatelleensa ennen esitystda melkein
jokaista alkuperaista kehitystiimin jasenta. Siten han ei kerro ainoastaan omista kokemuksis-
taan ja vaikutelmistaan, vaan kasitykset pelin kehitysprosessista ovat jaettuja ja jaettavissa
my0s yleisolle. Esityksensa aikana hdan myds mainitsee ainoan henkildn, jota ei onnistunut
haastattelemaan, koska kyseinen henkilo ei ole yhteydessa vanhoihin tyotovereihinsa ja
hanen olinpaikastaan on vai huhuja. Maininnat vertautuvat tieteellisen tutkimuksen Iah-
dekriittiseen todistusvoimaan.

Omalta osaltaan todistusvoimaa, mutta hieman toisessa merkityksessa, antavat ulkopuo-
liset huomionosoitukset, jotka ovat osoittaneet esiteltyjen pelien kulttuuriperintéarvon.
N&ita tunnustuksia esittdjat mainitsevat selvasti ylpeing, vaikka niihinkin liittyy huumorin
taakse piiloutumista. Lemmings-pelin esittdja nayttaa kuvan peliyrityksensa kotikaupungista
Skotlannin Dundeesta, jossa Lemmings-peliin liittyvia esineitd on esillda museon vitriinissa.
Han naurattaa yleis6a toteamalla, ettd itsensa ndkeminen museossa on oudoin juttu iking,
kun ei ole vield kuollut. Esityksen kuvituksena on myos Dundeessa oleva patsas, joka on
sijoitettu toimiston alkuperdisen sijaintipaikan lahelle ja jossa on kiipeilevia Lemmings-hah-
moja. Museointi ja muistomerkit ovat keskeisida muistamisen institutionalisoimisen tapoja,
joilla rakennetaan merkityksia ja identiteetteja (esim. Macdonald 2013).

Lopuksi

Digitaalinen pelaaminen on toimintana yleistynyt viime vuosina. Peliharrastukseen liittyy
usein myds muistelua eri tilanteissa, ja muistelu tuottaa muistitietoa. Tama artikkeli on osoit-
tanut, etta vaikka pelihistoriallista muistitietoa on olemassa jo muun muassa vakiintuneissa
yleisissa arkistoissa ja aineistokokoelmissa, pelihistorialliseen muistitietoon kuuluu erityi-
sid ja omintakeisia aineistotyyppeja. Sellaisia ovat esimerkiksi nyt tarkemmin analysoidut
pelipostmortem-dokumentit.

Postmortemeissa muistelulla on hyvin pragmaattinen ja rationaalinen tarkoitus omassa
kontekstissaan. Niilla on PR-tavoite, jota ei useinkaan eksplikoida tai artikuloida. Tuota tavoi-
tetta vieddan eteenpain seurallisuuden ja yleisén hauskuuttamisen avulla. Tavoitteeseen
nivotaan historiallistamisen elementteja.

Tassa artikkelissa olemme todenneet, etta tutkija voi kiinnittdd huomiota yhtaalta yleisiin
pelipostmortemien konventioihin. Niitd ovat crunchaus eli tydtahdin kiihdyttaminen eten-
kin projektin loppuvaiheessa, alan luovuuden korostus, erityisesti suunnittelun tai tekni-
sen toteutuksien ongelmien hallittu esittely tiettyjen valikoitujen pulmien kautta. Tutkija
voi kohdistaa huomionsa myds esitystilanteen vuorovaikutteisuuteen, jossa keskeisena on
me-hengen luominen ja viihdyttaminen. Pelintekija- ja pelaajayhteisolle vastakkaiseksi ase-
tetaan rajoja asettava hallinto ja yritysjohto seka muut ulkopuolisiksi katsotut tahot.

Toisaalta pelipostmortemien tutkija voi kiinnittda huomionsa esitystavan historiallistami-
seen ja muistamiseen liittyviin konventioihin seka yksittdisten esitysten erityispiirteisiin
tassa suhteessa. Pelinkehitystd koskeva kerronta jasentyy usein kronologisesti tai toisaalta
systemaattisesti niin, etta yksittaisten teemojen sisalla tulee esille kronologisia piirteita. Esi-
tystilanteessa esittdja hyddyntaa jonkin verran alkuperdisdokumentteja vahintaan visuaali-
sena tehokeinona. Ne on huolella valikoitu, mutta niita kdytetaan historiallisina todisteina ja
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osittain myds muistamisen tukena. Esityksista 10ytyvat yleensa pelinkehitysprojektin alku ja
taustatekijat. Tutkituissa pelipostmortemeissa maaritellaan erilaisia kddnnekohtia, ja esitys
huipentuu yleensa pelin julkaisuun. Sita seuraa tavanomaisesti pohdintaa, millaisen jaljen
tai perinndn kyseinen peli on jattanyt alalle. Perintd voi liittya peleihin tai pelintekijoihin,
jotka ovat saaneet vaikutteita, tai spesifeihin teknisiin ratkaisuihin. Esittajat myos kerto-
vat usein siita, mita heille itselleen on tapahtunut varsinaisesti esiteltavan pelin julkaisun
jalkeen, saattavat esitelld aineistoa ja pohtia oman muistamisensa rajoja. Kerronnallinen
rakenne muistuttaa muita muistitietoesityksia.

Voimme myds pohtia, mita postmortemit oikeastaan kertovat pelintekemisen ja pelaami-
sen kulttuureista. Kertovatko ne jotain, mika ei tule ainakaan samalla tavalla esille muissa
ldhteissd? Voimme vahintadn todeta, ettd muistitiedolle tyypilliseen tapaan postmor-
tem-esityksissa nakyy niiden paikantuneisuus. Ne sitoutuvat tiettyyn aikaan ja huomioivat
selvasti myos paikallisuuden, vaikka peleja olisikin tehty globaaleille markkinoille. Pelit on
tehty konkreettisesti tietyissa kaupungeissa, joiden maantieteellinen sijainti on vaikuttanut
pelintekijoihin. Pelipostmortemit kertovat erityisista teknologiahistoriallisista konteksteista:
on eroja, miten peleja on tehty pelihalliautomaatteihin, 1980-luvun kotitietokoneisiin seka
1990-luvun PC-tietokoneisiin. My6s pelaajakunnassa on tapahtunut muutoksia.

Jatkossa postmortemeita voisi tutkia muistitietotutkimuksen kannalta viela tarkemmin ja
hyodyntamalla esimerkiksi muistitietotutkimuksen narratologisia tai performatiivisia ana-
lyysimenetelmia. Aineistona voisivat olla vaikka kaikki klassikkopostmortemit, joita voisi
analysoida digitaalisin datatieteellisin menetelmin. Olisi myds mahdollista vertailla saman
pelin, kuten Doomin postmortem-versiota ja tutkia sitd, muuttuuko pelia koskeva kerronta
esityksesta toiseen. Sisall6llisesti tarkempaa huomiota voisi kiinnittaa postmortemien toi-
mijuuksiin, sukupuolirooleihin tai vaikkapa tyorooleihin, tehda vertailua eri ikaisten tai eri
maissa tehtyjen pelien esitysten valilla tai sitten vertailla kirjoitettuja seka konferensseissa
yleisolle esitettyja postmortemeita toisiinsa. Merkittavaa on myos se, mita pelinkehityspro-
sesseille olennaisia asioita jatetadan postmortemeissa kertomatta.
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