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Tassd uusmaterialistista teoriaa ja kriittista kulttuuriperint6a yhdistavassa tutkimuk-
sessa kartoitan muovin museaalista ongelmallisuutta. Tapausesimerkkina on Suomen
pelimuseo, ja aineistoni pohjautuu kahtena kenttapaivana museon tiloissa ajelehtimi-
sen metodia soveltaen tekemaani haastattelemiseen ja havainnointiin.

Tutkimuksessani hyddynnan kokeilevalla otteella kahta uusmaterialistista konseptia,
sommitelmaa ja intra-aktiota. Nama kasitteet toimivat analyysini tyokaluina, joiden
avulla tarkastelen muovin museaaliseen ongelmallisuuteen osallistuvia asioita. Tutki-
mukseni tapahtuu moniaineksisissa, monitasoisissa, limittdisissa, ristedvissa ja kietou-
tuneissa eli yhdessa muotoutuvissa sommitelmissa. Analyysini tuloksena on perin-
tésommitelma, jonka sisalla tarkastelen pelitapahtuman, pelikulttuurin ja pitkdaikais-
sailyttamisen toisiinsa kietoutuvina ja intra-aktioivia sommitelmia.

Tutkimuksessani tulen siihen tulokseen, ettei muovi ole museossa ongelma ainoastaan
kemiallisesta ja fyysisesta hajoamisestaan johtuen, vaan sen pitkdaikaiseen sailyttami-
seen kytkeytyvat kestavan kulttuuriperinnon kysymykset. Ehdotan muovin sailyttami-

seen suunnitelmallisuutta, joka perustuu muovisen esineen elinkaaren maarittamiseen
museossa. Osa muovisista esineista voidaan paattaa sailyttaa lyhytaikaisesti, osa keski-
pitkalle ajalle ja vain osa pitkaaikaisesti.

Kayttdamani uudenlainen metodologia osoittautui toimivaksi tyékaluksi mikro-, meso-
ja makrotasoilla tapahtuvan tutkimuksen tekemiseen. Kayttamani konseptit ovat erityi-
sen hyodyllisia kulttuuriperinnén tutkimuksessa, jossa tarkasteltavien ilmiéiden intra-
aktiot voivat tapahtuva molekyylitason ja maailmanlaajuisen tason valill, ja joihin inhi-
milliset ja ei-inhimilliset elementit ovat erottamattomasti kietoutuneet.
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1. JOHDANTO

1.1. Tutkimuksen aihe ja tutkimusongelma

Nykyisissa dystopioissa muovi osallistuu ekosysteemeihin hairikkona, joka sailyy vuosi-
satojen ajan 1. Meret, rannat ja maat tayttyvat muoviroskasta etenkin kehittyvissa
maissa, joissa roskien kierratys on puutteellista. Merten muoviongelmaan liittyvat
my6s mikromuovit, jotka kulkeutuvat koko ravintoketjun lapi ihmisiin saakka. Maail-
manlaajuisesti muovien ongelmallisuus kiteytyy siihen, etta se sailyy ekosysteemeissa
ja ravintoketjuissa. Kulttuuriperinnén nakékulmasta muoviin liittyva ongelma on pain-
vastainen. Muovin elinkaari on lyhyt, eika se saily tarkoituksenmukaisena esineena ku-
ten esimerkiksi puu tai kivi. Ympariston kannalta ongelmallista on siis muovin hajoa-

mattomuus ja museoiden kannalta ongelmallista on muovin hajoavuus.

Muovinen esinekulttuuri on vield verrattain nuorta, mutta museoiden ja konservoinnin
nakokulmasta muovin hajoaminen on melko yleisesti tunnistettu ongelmalliseksi. Tassa
tutkielmassa muovin ongelmallisuus ei kuitenkaan liity vain sen hajoamiseen — ilmidon,
jonka museossa tyoskentelevat henkil6t saattavat kohdata tydssaan. Kyse on kulttuuri-
perinnon ongelmallisuuden vyyhdistd, joka on sidoksissa materiaan, paikkaan ja ai-

kaan, ja joka kytkeytyy kulttuuriperinnén tutkimuksen laajempaan problematiikkaan.

Muovisesta kulttuuriperinndsta ei juurikaan viela puhuta. Muoviin liittyy runsaasti ne-
gatiivisia mielleyhtymid, ja muovisen kulttuuriperinnén voi ndhda Kansallismuseon
amanuenssi FL Anna-Mari Immosen mukaan negatiivisena kulttuuriperinténa 2. Muo-
vista valmistettuja kokoelmaesineitd on luultavasti jokaisessa suomalaisessa museossa,
ja muovia tdynna on koko se arjen konstruktio, jota elamme ja kulutamme paivittdin, ja

josta museot noukkivat verkkaiseen tahtiin esineita osaksi kokoelmiaan.

Tyoskentely konservaattorina museoissa on johtanut minut pohtimaan sita, miten
muovimateriaali kytkeytyy muovista valmistetun esineen tallentamiseen, sailyttami-

seen ja pitkdaikaiseen sdilymiseen ollessaan osana museon kokoelmaa. Tama

1 Ks. esim. Turner, Arnold & Williams 2020.
2 Immonen 2019.
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tutkielma on tapaustutkimus Suomen pelimuseosta. Tarkastelen muovia peliperinnén
materiaalisuutena. Muovi on yksi merkittava peliperinnén valmistusmateriaali, ja ta-

man takia muovin sdilyminen kytkeytyy peliperinnén sailymiseen.

Kartoitan tutkielmassani muovin sdilyvyyteen liittyvaa ongelmallisuutta museokonteks-
tissa Suomen pelimuseon esimerkkitapauksen kautta. Analyysini perustuu uusmateria-
listisiin teorioihin, ja rakentuu sommitelman ja intra-aktion kasitteiden ymparille. Som-
mitelman konseptia kdytdan huomioidakseni tutkimuskohteeseeni osallistuvat moniai-
neksiset tekijat, kuten museon toimintaymparistén ja -mallit, muovin kemialliset omi-
naisuudet sekd muoviesineisiin liittyvat tapahtumat. Intra-aktiolla kuvaan asioiden suh-
teita. Sen sijaan, etta kartoittaisin erillisten yksikdiden ja toimijoiden valista vuorovai-
kutusta, kasittelen naita yksikoita osana samaa prosessia eli sommitelmaa, jossa ne

keskendaan muotoutuvat ja muovaavat toisiaan.

Tutkimuskysymykseni on: Kuinka materiaalinen peliperinté intra-aktioi museaalisessa
perintésommitelmassa? Vastaan tutkimuskysymykseeni analysoimalla peliperinnén
museaalista perintésommitelmaa intra-aktion konseptin avulla. Avaan analyysillani sita
kietoutunutta, monitasoista ja moniulotteista perintdsommitelmaa, jonka riitasointui-
sessa olomuodossa muovi osallistuu peliperinndn muuttumiseen ja museaalinen peli-
perintd osallistuu muovin muuttumiseen. Hajoava muovi tulee ongelmalliseksi museo-
kontekstissa, jossa museot pyrkivat sailyttamaan aineellista kulttuuriperintda tulevai-
suuden sukupolville, ja tdman kulttuuriperinnén muuttuminen koetaan valtettavaksi

ilmioksi.

1.2. Teoreettinen viitekehys ja keskeiset kasitteet

Tutkimukseni yhdistda uusmaterialistista teoriaa kriittiseen kulttuuriperinnén tutki-
mukseen. Esittelen tdssa luvussa tutkimuksen keskeisia teoreettisia kasitteita. Uusma-
terialismi on yksi tutkimushaara posthumanistisessa® tutkimuksessa, joka pyrkii irtau-
tumaan perinteisen humanismin ihmiskeskeisyydestd. Humanistiset tutkimusmenetel-

mat eivat ulotu tutkimaan materiaalia ilman siihen liittyvaa inhimillista kokemusta ja

3 Ks. lisda Coole & Frost 2010; Dolphijn & van der Tuin 2012; Ulmer 2017, 3, 12.
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merkitystenantoa. Posthumanismissa ihminen ei ole ei-inhimillisida olemassaolon muo-
toja arvokkaampi, vaan osa monimutkaisia prosesseja, joissa inhimillinen ja ei-inhimilli-
nen ovat kietoutuneet yhteen. 4 lhmisen, eldimen ja koneen vilisid rajoja haivytetdan,

ja ihmisen subjektiivisuus kyseenalaistetaan. Posthumanistinen ja uusmaterialistinen

tutkimus nostaa huomionarvoisiksi ihmisen lisdksi materiaalisuuden, kasvit, eldimet ja

mineraalit. °

Nick J. Fox ja Pam Alldred ehdottavat uusmaterialistisen tutkimuksen tekemista som-
mitelman kasitteen ymparille. Filosofi Gilles Deleuzea lainaten he toteavat, etta kun
analysoinnin kohteeksi otetaan ihmistoimijoiden sijaan sommitelma, muuttuu myos
huomion kohde: sen sijaan etta tutkittaisiin mita kehot, asiat tai instituutiot ovat, huo-

mioidaan kehojen tai kehoryhmien kapasiteetti vuorovaikuttaa, tuntea ja haluta. Som-

mitelmassa keskeista on se, ettd toimijuus laajenee ihmistoimijoilta sommitelmaan. 6

Sommitelman kasitteen kautta voin kasitella toimijuutta, joka ulottuu ihmistoimijoiden

lisaksi ei-inhimillisiin asioihin, kuten museossa oleviin esineisiin.

Olen valinnut sommitelman kaannoksen kayton joidenkin muiden mahdollisten suo-
mennosten sijaan. Ndiden suomennosten taustalla on Gilles Deleuzen ja Félix Quatta-
rin ranskankielinen kasite agencement, joka yleensa kaannetaan englanniksi assem-
blage 7. Erds suomennettu versio tastd on Tiina Mannistd-Funkin ehdottama rykelmd 8.
Tadssa kasitteessa korostuu sattumanvaraisuus ja jarjestelematén olemus. Olen kuiten-
kin tassa tutkielmassa paatynyt kdayttamaan sommitelman kasitettd. Rykelman kasite
kuvaa tutkimukseni kohteena olevaa muovin museaalista ongelmallisuutta. Sommi-
telma puolestaan kuvaa muovin museaalisen ongelmallisuuden — eli rykelman — repre-
sentaatiota tai jarjestaytymista tutkimuksen muotoon. Sommitelma ei kata kaikkia ry-
kelmassa yhteen kietoutuneita prosesseja, vaan siind nakyvat ainoastaan minun tar-
kasteluuni valitsemani prosessit. Tuottamani sommitelma tulee tdssa tutkielmassa ole-

vaksi.

4 Lummaa & Rojola 2014, 28

5> Barad 2007; Haraway 1991; Nayar 2014.

6 Fox & Alldred 2015, 402; Lorimer 2013; Waterton & Dittmer 2014, 126-127.
7 Englanninkielisen kddnnoksen haasteista ks. DeLanda 2016, 1; Phillips 2006.
8 Méannisté-Funk 2016.
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Museot ja niiden kokoelmat ovat kavijoita varten, ja toimintaa pyorittaa joukko mu-
seon tyontekijoita. Tutkimuksessani ihminen ei kuitenkaan ole keskidssa, vaan osallis-
tuja sommitelmassa, johon liittyy seka inhimillisia etta ei-inhimillisia toimijoita. Muovi-
materiaali on yksi huomionarvoinen toimija prosessissa, jossa muoveja tallennetaan ja
sailytetdadan museokontekstissa. Muovimateriaali osallistuu siihen, minkalaista muovista
valmistettua kulttuuriperint6a museoihin paatetaan tallentaa, seka milla tavalla muo-

vista valmistettu esine osallistuu museossa erilaisiin sattumiin ja tapahtumiin.

Kriittisen kulttuuriperinnén tutkimuksen professorin Rodney Harrisonin mukaan kriitti-
sen kulttuuriperinnon tutkimuksen keskidoon kuuluu kulttuuriperinnén havainnoimi-
nen, ymmartaminen ja sen toimintamallien ja vaikutusten selittaminen. Tutkimukseni
kohteena on materiaalinen peliperinté, jota kasittelen Harrisonin ehdottamalla tavalla.
En jasentele tarkemmin sitd, mitda materiaalinen peliperintd on, vaan tapoja, jolla se

osallistuu sommitelmiin °. Materiaalisella viittaan peliperinnén muovisiin osiin.

Harrison ehdottaa deleuzelaisen sommitelman kasitteen kayttamista kartoittamaan
heterogeenisisti elementeistd muotoutuvaa kulttuuriperintda °. Harrisonin ehdotuk-
sen mukaisesti tarkastelen materiaalisen peliperinnén muovia perintésommitelman ka-
sitetta kayttaen. Esimerkiksi museon kontekstissa tama voi tarkoittaa esineiden, ihmis-
ten, paikkojen, toimintamallien, puheiden ja byrokraattisten apparaattien kytkentdja ja
toimijuuksia . Lisdksi Harrisonin mukaan kulttuuriperinnén tutkimuksen pitéisi keskit-
tya kulttuuriperinndn eri muotojen konservointi- ja sailytystoimintatapojen valisiin
suhteisiin, ja siihen, kuinka ndma vaikuttavat toisiinsa. *? Laajennan konservointi- ja séi-
lytystoimintatapojen suhteiden ja vaikutusten analyysia yhteismuotoutumiseen eli
intra-aktioon. Vien siis pidemmalle Harrisonin ajatuksen, jonka mukaan kaikki olemi-
nen on vuorovaikutteista, ja kaikki toimijat muodostuvat samanaikaisesti muiden toi-
mijoiden kanssa 3. Tutkielmassani luovun kausaalisuhteiden ja vuorovaikutuksen tutki-
misesta, ja sovellan feministisen tieteenfilosofin ja kvanttifyysikon Karen Baradin kasi-
tettd intra-aktio (intra-action). Barad esittda tdta uudissanaa vuorovaikuttamisen (in-

teraction) kasitteen vaihtoehdoksi. Intra-aktiossa keskeistd on, ettd keskenaan

% St. Pierre 2013b, 652—-653.

10 Harrison 2013, 32—35; Harrison 2018, 1376-1377.
1 Harrison 2013, 7.

2 Harrison 2013, 4.

13 Harrison 2013, 218.
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vuorovaikuttavien yksikkojen sijaan kyseenalaistan naiden yksikdiden olemuksellinen
erillisyyden toisistaan. 1# K&site on kddnnetty suomeksi esimerkiksi yhteismuotoutumi-
senal®. Kaytan kuitenkin intra-aktion kasitetta, silld siind on mukana alkuperaisessa ka-
sitteessa oleva toiminta, action, ja lisdksi intra-aktiota on kieliopillisesti joustavampi

taivuttaa tekstissa kuin yhteismuotoutumista?®.

Viittaan tutkielmassani sdilyttdmisellé kulttuuriperinndn siirtymiseen tulevaisuuteen
osana prosessia, johon osallistuvat sekd museon henkilokunta, toimintamallit etta
muoviset esineet. Toisaalta kdytan sailyttamisen kasitetta sailytyssommitelmasta, jossa

museoesine on sdilyttavien toimien kohteena erityisesti museon varastossa ollessaan.

1.3. Tutkimussommitelma

Fox ja Alldred ovat kayttaneet tutkimussommitelman kasitettda kuvaamaan niita proses-
seja, jotka tutkimuksessa tuottavat tietoa tapahtumista. Heidan mukaansa uusmateria-
listisen nakokulman hyddyntaminen tutkimuksen tekemisessa kyseenalaistaa ihmisen
kyvyn tuottaa tutkimustietoa. Perinteisesti tutkimuksen tekemista on tarkasteltu tutki-
jan nakokulmasta, jossa tama pyrkii askel askeleelta jarjestelemaan ‘aineistonsa’, ja
sita kautta 'ymmartamaan’ maailmaa. Tutkimuksen tekeminen perustuu tutkija jar-
keen ja logiikkaan seka tieteelliseen menetelmain. 17 Karen Baradin mukaan tutkija ei
voi sijaita sen maailman ulkopuolella, jota tutkii 8. Niinpa en vaita tekevani tata tutki-
musta objektiivisesti eli ulkopuolisen nékékulmasta, vaan objektiivisesti eli vastuulli-
sesti, kuten Barad on esittanyt 1°. Vastuullisuuteeni kuuluu tutkimussommitelmani esit-
tely. Taman sommitelman kautta teen nakyvaksi tutkimukseeni osallistuvat asiat ja nii-

den keskindisen kietoutuneisuuden.

14 Barad 2007.

55 Irni, Meskus & Oikkonen 2014, 437.

16 |ntra-aktion kasitteen suomentamisesta ks. Irni, Meskus & Oikkonen 2014, 436-439.
7 Fox & Alldred 2015, 403-406.

8 Barad 2003, 828; Barad 2007, 90-91, 178.

1% Dolphijn & van der Tuin 2012, 56-57.
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Tutkimukseni koostuu mm. naista neljasta osasta: mind, tutkimuskohde, tutkimukseni
tavoitteet ja tulokset seka aineisto. Nama ovat kietoutuneet ja muotoutuneet yhdesss,
ja tassa prosessissa tama tutkielma on tullut olevaksi. 2° Esittelen aineistoni luvussa
1.4., ja seuraavaksi tuon tarkemmin esille muut mainitsemani tutkimussommitelman

osat.

1.3.1. Mina

Baradin mukaan “...the ‘knower’ does not stand in a relation of absolute externality to
the natural world being investigated—there is no such exterior observational point” 2%,
Minun roolini tutkimuksessani ei ole ulkopuolelta katsojan. Sen sijaan minulla on tutki-
muksessa monta roolia: toimin mm. tietoldahteena, kokemusasiantuntijana, aineiston
kerdajana ja sen ajattelijana, tutkimuskohteen tunnistajana ja sanoittajana, faktojen
kerdajana, ja kaiken taman yhdistelijana. Kirjalliseen muotoon taipunut tutkielmani toi-
mii todisteena siitd, ettad olen tana hetkena paattanyt tehda tallaisia ratkaisuja, sommi-

tellut keskeisiksi ndakemani prosessit pro gradu -tutkielman muotoon.

Mina vaikutan ammatillisella historiallani seka siihen, miten olen paatynyt tutkimaan
muovin museaalista ongelmallisuutta, etta tutkimuksen muotoutumiseen ja tuloksiin.
Olen aikaisemmalta koulutukseltani konservaattori, ja tyoskennellyt eri museoissa ko-
koelmien parissa. Konservoinnin ja museotyon aikana olen tehnyt havaintoja siita,
kuinka muovi on vaikuttanut ongelmalliselta materiaalilta kokoelmaesineissa museo-
tydntekijoiden nikdkulmasta. Tein konservoinnin opinndytetyén?? muovin konservoin-
tiin liittyen, ja tama oppimisprosessi suuntasi myohemman museotydskentelyni aikana
ajatukseni aina silloin talléin muoveihin. Museoilla on perinteensa esineiden tallenta-
miseen, sailyttamiseen ja konservointiin liittyen, mutta minulle on syntynyt se kasitys,
ettd muoviesineet on koettu ennalta-arvaamattomina sailytettavina, ja kokonaisia ko-

koelmien kokonaisuuksia on yhtakkia todettu tuhoutuneiksi.

20 yrt, Bergsdottir 2016, 136; Fox & Alldred 2015, 402, 403; MacLure 2013, 167; Schadler 2019, 218.
21 Barad 2003, 828.

22 Colliander, 2016.
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Oma suhteeni pelikulttuuriin osallistuu tulkintaani muovin ongelmallisuudesta Suomen
pelimuseon tapauksessa. On sanottu, etta ymmartadkseen pelikulttuuria, on itse pelat-
tava. Aion toimia tdman kasityksen vastaisesti ja tutkia pelikulttuurin materiaalisuutta
ilman, etta minulla on juurikaan kokemusta ja tietoa niista pelilaitteista, joita tassa tut-
kimuksessa kasittelen. Sen sijaan minulla on muovimateriaaliin ja materiaalisuuteen
liittyva asiantuntijuus, ja tama museaalisen muovin nakékulma on tuore nakékulma

peliperintéon liittyvassa tutkimuksessa.

Asiantuntijuuteni on osittain rakentunut intra-aktiossa tutkimuskohteenani olevan
muovin museaalisen ongelmallisuuden kanssa jo ennen taman tutkielman teon aloitta-
mista, ja tama prosessi jatkuu edelleen. Taman tutkielman osalta asiantuntijuuden ja
muovin museaalisen ongelmallisuuden muotoutuminen paattyvat, kun tutkielmani on
valmis. Mikdaan muu ei kuitenkaan tule taman tutkielman valmistuessa valmiiksi: muo-
vin museaalinen ongelmallisuus jatkaa tulemistaan eri prosesseissa, ja minun ja taman
ongelmallisuuden tiet jatkavat risteamistdan ja saavat ilmion nayttaytymaan seuraa-
villa kerroilla eri tavoilla, eri vaiheessa prosessia. Silloin minullakin on erilainen tausta-

tieto tutkimuskohteeseen liittyvistad prosesseista kuin tata tutkielmaa tehdessani.

Jotta voisin tutkia, analysoida ja tietdaa nakokulmasta, jossa materiaalinen on yhta kes-
keisessa osassa kuin inhimillinen, on minun taytynyt ymmartaa ja omaksua itselleni
uusi tapa ajatella tutkimuskohdetta ja tutkimuksen tekemistd. Posthumanististen ja
uusmaterialisten teorioiden kaytto on edellyttanyt posthumanisten ja uusmaterialisten

onto-epistemologioiden sisdistamista.

1.3.2. Tutkimuskohde

Muovin ongelmallisuudesta nayttaytyy tietyssa ajassa ja paikassa vain se mita siita voi
tuossa ajassa ja paikassa naky3, ja nayttaytyvat asiat riippuvat vastaanottajasta 23. Tar-
kasteluni kohteena ovat Suomen pelimuseossa olevat muoviset esineet. Kuten muissa-

kaan museoissa, ei pelimuseossa tallennuskohteena ole muovi, vaan muovista

2 Vrt. Jackson & Mazzei 2012, 137; Schadler 2019.
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valmistetut, pelikulttuuriin liittyvat esineet. Muovia sattuu olemaan lukuisissa erityyp-

pisissd objekteissa, joita museon kokoelmiin paatyy erilaisia reitteja?* pitkin.

Olen tunnistanut muovin olemisen ja tallentamisen museoihin ongelmalliseksi, silla sii-
hen liittyy mm. muovin kemiallisesti epdavakaa rakenne, museoiden erilaiset toiminta-
tavat, jotka joko huomioivat tai eivat huomioi muovia ongelmallisena materiaalina ja
erilaiset sailytys- tai esittelyolosuhteet 2°. Muovi on kemialliselta rakenteeltaan hyvin
erityyppinen kuin monet muut museoesineiden materiaalit. Tama tarkoittaa kaytan-
nossa sitd, etta muovin hajoaminen on erilaista kuin mihin museoissa on perinteisesti
varauduttu ja mitd on otettu huomioon esineiden sdilytyksessa. Aikaisemmin hyvakun-
toisen oloinen muovista valmistettu esine tai kokoelma voi nopeasti hapertua, murtua
tai osoittaa muita muovin hajoamisen merkkeja 26. Tutkimuksessani huomioin kemial-
listen vaikutteiden lisaksi muut tekijat, jotka vaikuttavat siihen, ettd muovista valmis-
tettu esine muuttuu. Kartoitan muovin ongelmallisuuden muodostumista, johon kyt-
keytyvat esimerkiksi esineet ja niiden materiaalit yhta lailla kuin museoiden lakisaatei-
set tehtdvat ja kokoelmatyo6ta tekevat museoammattilaiset. Sommitelmaan asettele-

mani prosessit ja niiden analysointi ovat vain yksi otos tutkimastani aiheesta.

1.3.3. Tutkimuksen tavoitteet ja tulokset

Tutkielmani tulokset syntyvat esittelemani tutkimussommitelman intra-aktiossa, ko-
keillen uudenlaisia metodeja kulttuuriperinnon tutkimiseen. Tutkimuskohteen valinnan
ja oman roolini lisaksi tuloksiin vaikuttavat tavoitteeni tehdad museaaliseen muoviin liit-
tyvaa tutkimusta, josta on hyotya museoille. Kartoitan tutkimuksessani muovin ongel-
mallisuutta, jonka erdita puolia, kuten kemiallisen hajoamisen prosessi, on joissakin
museoissa jo otettu huomioon. Museaalisesta muovista on konservoinnin nakokulmaa
lukuun ottamatta toistaiseksi niukasti tutkimusta. Tutkielmassani en pyri luomaan kai-

ken kattavaa teoriaa muovin museaalisesta ongelmallisuudesta, vaan tavoitteenani on

24 Nita kuvailen tarkemmin luvussa 2.5.
2> Shashoua 2012, 2-3, 7-8.

26 yrt. Shashoua 2012.
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tuoda nakyviin taman ongelmallisuuden moninaisuus ja toisaalta sitoutuminen paik-

kaan, aikaan ja materiaan. ?’

Muovin ongelmallisuus on erilaista eri museoissa. Tutkimukseni ei ole toistettavissa tai
uudelleen tehtavissa validiteetin varmistamiseksi. Edes mina en voi tehda sitd saman-
laisena uudestaan ja saada samanlaisia tuloksia, silla materiaalinen maailma on jatku-
vassa liikkeessa ja intra-aktiossa muiden toimijoiden kanssa. Tutkimuksessani en pyri
selittdamaan moniulotteista ja eri paikoissa erilaisena ja eri aikaan esiin tulevaa muovin
ongelmallisuutta kokonaisvaltaisesti. Sen sijaan ehdotan tapaa, jolla muoviin tulee suh-

tautua pitkaaikaisesti sailytettavana materiaalina.

1.4. Aineisto ja metodi

Aineistoni on perdisin Suomen pelimuseosta. Pelimuseo valikoitui tapausesimerkikseni
useasta syysta: pelimuseossa on runsaasti muoviesineita, naissa muoviesineissa aineel-
linen ja aineettomuus kietoutuvat toisiinsa ja pelikulttuurin muovisuus kytkeytyy mie-
lenkiintoisella tavalla digitaalisen pelikulttuurin sailyttamisen haasteellisuuteen. Suo-

men pelimuseon esittelen tarkemmin luvussa 2.3.

Aineistoni perustuu kahteen havainnointikertaan joulukuussa 2019 ja tammikuussa
2020 Suomen pelimuseon tiloissa Museokeskus Vapriikissa sekd Tampereen museoi-
den kokoelmakeskuksessa. Kahtena kenttapaivana harjoittamaani metodiin viittaan
ajelehtimisena. Ranskankielinen ajelehtimista tarkoittava termi fléner?® on usein suo-
mennettu flaneeraukseksi, mutta sen sijaan olen paattanyt kayttaa kenttatydskentelyl-
leni kuvailevampaa suomennosta ajelehtiminen. Flaneerauksen kasitetta ovat kaytta-
neet kulttuuriperintokohteen tarkastelussa esimerkiksi Saphinaz-Amal Naguib ja Stein
Farstadvoll. He havainnoivat urbaania maisemaa muun muassa paikan paalla liikku-

malla ja valokuvaamalla. 2° Olemiseni ja toimintani kenttipéaivien aikana perustui

27 \rt. Barad 2007; Fox & Alldred 2015, 403, 409, 411.

28 Kjelitoimiston sanakirjan mukaan flanééri on “kaupunkieldmén virrassa anonyymina kuljeskeleva tark-
kailija” ja flaneeraus puolestaan tarkoittaa "kuljeskelua kaupungilla joutilaana tarkkailijana” (Groénros et
al. 2012, 178).

2% Naguib & Farstadvoll 2019.
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samoihin elementteihin eli pelimuseoon liittyvissa tiloissa liikkumiseen, valokuvien ot-

tamiseen seka asiantuntijoiden kanssa keskusteluun.

Aineistonkeruumetodina sovelsin etnografista tutkimusta. Elina Pajun et al. mukaan

”... etnografisessa tutkimuksessa tietdminen perustuu kohtaamiseen. Kohtaaminen tar-
koittaa kaytannossa tutkimukseen osallistuvien havainnoimista, heidan kanssaan ole-
mista, kuuntelemista ja puhumista.” 3° Posthumanistista, etnografista menetelmia
ovat soveltaneet Lindsay Hamilton ja Nik Taylor etsiessdadn uusia ideoita ja tietoja ihmi-
sen ja eldimen suhteesta. Heidan mukaansa etnografia soveltuu hyvin posthumanismin
haaraan, jossa etsitdan hybrideja, kietoutuneisuuksia tai rajoja. 3! Eri lajien vélisten
suhteiden sijaan suuntasin uuden tiedon etsintani kenttatyon aikana ihmisen ja materi-

aalin intra-aktioihin.

Aineiston keruu tapahtui liikkuen museon tiloissa lahes koko ajan museon yhden tai
useamman tydntekijan kanssa. Saadakseni tietoa materiaalisesta maailmasta ja siihen
liittyvasta toiminnasta Suomen Pelimuseossa havainnoin kenttapaivien aikana ymparis-
toéani moniaistillisesti. Sovelsin ajelehtimisen aikana asiantuntijahaastattelun ja kavely-
haastattelun metodeja, mutta otin passiivisemman roolin. Kuljeskelusta haastattelemi-
sen sijaan on kirjoittanut espanjalainen feministinen tutkijaryhma Precarias a la deriva.
Tutkijaryhman jasenet kuljeskelivat "haastateltavien’ kanssa yhdessa kaupungissa, kie-
toakseen yhteen “tilanteiden ja kokemusten verkkoa”. Liikkeessa tehtyyn haastatte-
luun yhdistyi ympariston kollektiivinen havainnointi, joka ei pyrkinyt “tavoittamaan ko-
kemusta sellaisenaan ja tavanomaisena vaan tuottamaan yhtaaikaisen lahestymisen ja
etadantymisen, nakyvaksi tekemisen ja vieraantumisen, muutoksen ja kertomuksen liik-
keen”. 32 Kysymysten esittdmisen sijaan annoin kenttityén aikana museon tyéntekijoi-
den puhua vapaasti ymparilld olevasta materiaalisesta johdattelematta heita. He ker-
toivat minulle ndkemistamme esineistd, tai niihin liittyvista asioista. Havainnoin asian-
tuntijoiden kanssa keskustelun aikana ymparistda ja sielld olevia materiaa. Materiaalin
havainnoimisessa keskityin erityisesti muovikuorisiin, digitaalisiin pelilaitteisiin ja nii-

den osiin.

30 paju et al. 2014, 32.

31 Hamilton & Taylor 2017, 4. Ks. myds Schadlerin (2019) sovellus uusmaterialistisesta etnografiasta.
32 precarias a la deriva 2009, 25-28.
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Kenttapaivien metodin valinnassa huomioin sen, etta tutkijana olen osa aineistoni
muodostumista 33. St. Pierren mukaan “If being is already something entangled, then
something called data cannot be separate from me, ‘out there’ for ‘me’ to ‘collect’ 34,
St. Pierren ajatusta (tutkija-)subjektin ja maailman kietoutumisesta on seurannut kau-
pungissa ajelehtimisesta kirjoittanut Noora Pyyry. Hinen mukaansa ajelehtiminen so-
veltuu kaupungin virtojen kanssa ajattelemiseen, silla ajelehtiminen on osa kaupunkiti-
lan sommitelmassa tapahtuvaa jatkuvaa muovautumista 3°. Sovelsin tita kaupunkiti-
lan tutkimisessa hyddynnettya ajelehtimista pelimuseon tilojen ja virtojen havain-
noimiseen. Samalla olin osa havaintojeni kohteena olevien tapahtumien muodostu-

mista.

Kenttatyoni jakautui kahdeksaan erilliseksi ajattelemaani tapahtumaan, joiden tarkem-
mat kuvaukset ovat alla olevassa taulukossa 1. Naihin kahdeksaan tapahtumaan viit-
taan aineistoni analyysissa kenttapaivakirjoihini viittaamisen yhteydessa. Naiden ta-
pahtumien aikana kerasin aineistoa eri tavoin: havainnoin materiaalista ymparistoa,
keskustelin museon henkilékuntaan kuuluvien henkildiden kanssa ja otin valokuvia
seka danitin kaksi tapahtumaa. Havainnoin materiaalia tapahtumien 1, 2, 4, 6 ja 7 ai-
kana. Kolme muuta tapahtumaa tapahtuivat paikoissa, joissa ymparillamme ei ollut ha-
vainnoitavaa materiaalia. Materiaalin sijaan nama keskustelut koskivat yleisella tasolla
muovia ja siihen liittyvia toimintamalleja. Tapahtumat 3 ja 8 olivat luonteeltaan muita
keskusteluja vapaamuotoisempia kahvipoytakeskusteluita. Nama kahvipoytakeskuste-
lut antoivat minulle materiaaliin liittyvien tietojen sijaan yleistietoa tutkimuskohteeni
kontekstista ja erityisesti siitd, kuinka keskustelukumppanini kokivat materiaaliin tai di-
gitaalisuuteen liittyvia haasteita tyossaan. Naihin haasteisiin liittyvia keskusteluja en

hyodyntanyt analyysissani.

33 Ks. tutkimussommitelma luvussa 1.3.
34 St. Pierre 2013a, 226.

35 pyyry 2018, 318.
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Taulukko 1. Kenttdpdivien tapahtumat.

Tapahtumal

Liikuin Vapriikissa sijaitsevan Suomen pelimuseon perusnayttelyssa
museon tutkijan kanssa. Han kertoi minulle museon synnysta, nayt-
telyssa olevien esineiden taustoista ja esitteli erilaisia ratkaisuja pe-
lien esittamiseen yleisolle pelimuseon perusnayttelyssa.

Tapahtuma 2

Kavin museon tutkijan kanssa henkilokunnan tiloissa, jossa keskuste-
limme my6s kahden muun kohtaamamme pelimuseon tyontekijan
kanssa museossa olevista muovisista esineista. Tutkija ndytti minulle
NES -ohjaimia, jotka olivat aiemmin olleet perusnayttelyssa.

Tapahtuma 3

Kavimme kahvilla pelimuseon kahden tutkijan seka kolmannen ty6n-
tekijan kanssa ja keskustelimme pelimuseon kokoelmiin kuuluvista
muovisista esineista. Minulle kerrottiin museon kokoelmiin vasta
hankitusta Playmaster -laitteesta.

Tapahtuma 4

Pelimuseon kaksi tutkijaa kertoivat minulle Playmaster -laitteen vai-
heista. Laite oli tuotu minua varten pelimuseon perusnayttelyn tiloi-
hin, ja pelasin silla museon tutkijan kanssa.

Tapahtuma 5

Keskustelin lyhyesti Tampereen museoiden konservaattorin kanssa
Vapriikin henkilékunnan tiloissa. Han kuvaili minulle pelimuseon ko-
koelmien muovisia esinetyyppeja ja niihin liittyvaa tyonkuvaansa.

Tapahtuma 6

Liikuin pelimuseon tutkijan sekd Tampereen museoiden konservaat-
torin kanssa Tampereen museoiden kokoelmakeskuksessa. Kavimme
kahdessa eri varastossa, ja konservaattori kertoi minulle kokoelma-
keskukseen ja sielld sdilytettavaan esineistoon liittyvista toiminta-
malleista oman tyonkuvansa ndakékulmasta.

Tapahtuma 7

Kavin pelimuseon tutkijan ja Tampereen museoiden konservaattorin
kanssa kokoelmakeskuksen muovi- ja kumivarastossa. Konservaat-
tori kertoi minulle muovivarastoon liittyvista toimintamalleista ja va-
raston olosuhteista seka esitteli joitakin sielld sailytettavia esineita,
kuten kumista valmistetun Lumikki -figuurin.

Tapahtuma 8

Keskustelu pelimuseon tutkijan ja Tampereen museoiden konser-
vaattorin kanssa jatkui kokoelmakeskuksen kaytavalla seka kahvi-
ossa. Tutkija ja konservaattori kertoivat minulle omien tydonkuviensa
nakodkulmista materiaalisuuden tai digitaalisuuden pitkdaikaissailyt-
tdmisen haasteista museossa.
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Kuva 1. Kenttdpdivien tapahtumien ainekset. Aura Colliander.

Yl olevaan kuvaan olen yhdistanyt naiden kahdeksan tapahtuman tapahtumapaikat,

tapahtumiin osallistuneet henkil6t ja esineet. Kuva havainnollistaa aineistoni moniai-

neksisuutta.
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Professori Elizabeth Adam St. Pierre kuvaa aineiston kerdaamista prosessina, jossa tut-
kija tunnistaa sen, ettei aineisto ole vain sitda, mita paikassa on ja nakyy, vaan aineis-
toksi tarttuu havainnoijan aikaisemmat kokemukset ja ajatukset tulevaisuudesta. Ai-
neistoa siis kertyy siita kirjoittaessa. 3¢ Kenttatyon aikana kerddmani aineisto ei ole ai-
noastaan haastatteluaineistoa, vaan lisdksi havaintojani, kenttatyon aikaisista tapahtu-
mista tallentamiani danitteita, daanitteet, joihin tallensin kenttapaivakirjan omaisesti ta-
pahtumia niiden jalkeen, seka kirjallinen kenttapaivakirja, joka perustuu kaikkiin edelld
mainittuihin. Samalla kun kirjoitin kenttapaivakirjaa ja kdvin aineistoa uudelleen lapi,
kavin [api muistikuviani kenttatyon ajalta, nostaen muistikuvistani esiin yksityiskohtia,
joita en kenttatyon aikana ollut erityisesti painanut mieleeni olennaisina havaintoina.
Aineiston keruuta tapahtui talla tavalla kenttapaivakirjaa laatiessani. Tama aineisto pe-
rustui muistikuviini ja ajatuksiini. Havainnoin tutkimuskohdettani siita jalkeen pain kir-
joittaessani, uppouduin muistikuviini kenttatyon aikaisista mielikuvistani ja mielleyhty-

mistani, ja lisasin kirjoittaessani mieleeni tulleita ajatuksia ja yhteyksia aineistooni.

St. Pierren mukaan ensin on luettava mahdollisimman paljon teoriaa, jotta konseptit
naksahtavat kohdilleen, kun kirjoittaminen alkaa, ja tdma ajattelun ja kirjoittamisen
prosessi on analyysia. St. Pierre ehdottaa postkvalitatiivisen tutkimuksen tekemisen ta-
paa, jossa valmiiksi maaritetyn metodologian asettamisen voi unohtaa, ja keksia sellai-
sen vauhdissa, kokeillen.3” Samaan metodologiseen heittaytymiseen kannustaa laadul-
lisia tutkimusmenetelmia ja tutkimuskirjoittamista tutkinut kasvatustieteen ja kulttuu-
risen kasvatustutkimuksen dosentti Ulla-Maija Salo artikkelissaan Simsalabim, sisdl-
I6nanalyysi ja koodaamisen haasteet. Han lainaa Deleuzen ja Guattarin ehdotusta, etta
teoria kytketdan tutkimukseen kuin topseli pistorasiaan. 38 Tata ehdotusta ovat kehit-
tdneet edelleen Alecia Youngblood Jackson ja Lisa Mazzei. He puolestaan ovat ehdotta-

neet, ettd laadullista aineistoa ajatellaan teorian kanssa. 3°

Jacksonin ja Mazzein ehdottamaa teorian kanssa ajattelua sovelsin analyysissani. Kent-
tatyon ja aineiston kasittelyn jalkeen kavin lapi aineistoa ja luin teoriaa seka tutki-

musartikkeleita. Ajattelin aineistoani lapi yha uudelleen sen teorian kautta, jota

36St. Pierre 2017, 690.

37 Guttorm, Hohti & Paakkari 2015, 288; St. Pierre 2019.
38 Salo 2015.

39 Jackson & Mazzei 2012.
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kulloinkin olin lukenut. Vahitellen uudelleen ajattelemalla ja kirjoittamalla uusia ha-
vaintojani yl6s, alkoi aineistosta nousta yha enemman huomionarvoisia asioita esille.
Uusmaterialistisen lahtékohtien kautta tarkastelin tutkimuskohdetta oman asiantunti-
juuteni kautta #°. Museon tyontekijoiden tai museokavijéiden esineille tai kaytannaille
maadrittamat merkitykset ja arvot huomioin tutkimuksessani muovin ongelmallisuuteen

osallistuvina asioina.

Kasittelemalld aineistoani lomittain uusmaterialistisen kasitteiden ja asiantuntijuuteni
kanssa, sain tietoa siita todellisuudesta, jossa muovi tulee museaaliseksi ongelmaksi.
Teorian lukeminen, aineiston ajatteleminen ja siita kirjoittaminen tapahtuivat kaikki lo-
mittain, eivat lineaarisesti toinen toistaan seuraten. Intra-aktion ja sommitelman kasit-
teiden kaytto analyysissani lukittuivat tutkimukseni keskeisiksi konsepteiksi vasta kun

analyysini oli edennyt melko pitkalle.

1.5. Aikaisempi tutkimus

Tutkielmassani yhdistan kriittisen kulttuuriperinnon tutkimukseen posthumanistista
ajattelua ja teorioita. Posthumanistista, kriittisen kulttuuriperinnén tutkimusta on teh-
nyt kulttuuriperinnon tutkimuksen professori Rodney Harrison. Han on hyddyntanyt
sommitelman kasitetta kulttuuriperinnon tutkimuksessa. Colin Sterling puolestaan on
kasitellyt posthumanististen teorioiden yhteensopivuutta kriittisen kulttuuriperinnén
tutkimuksen kanssa 1. Arndis Bergsdottir on hyédyntényt toista analyysini tyékalua,
intra-aktiota, kulttuuriperintoa sivuavassa tutkimuksessaan. Han on kayttanyt feminis-
tisid posthumanistisia teorioita tapaustutkimuksessa, jossa han kartoittaa kyborgisia
yhteenkietoutumia ja havainnollistaa materiaalisuuden, diskurssien, teknologioiden ja

luonnon intra-aktiota. 42

Kansainvalista tutkimusta muovin ongelmallisuuteen liittyen tehdaan jatkuvasti, myos
posthumanistista ajattelua hyddyntaen. Naissa tutkimuksissa muovi on yhteiskunnalli-

sen tason ongelma meressa olevana mikromuovina. Kriittisen kulttuuriperinnén

40 Vrt. Hook 2015.

“1 Harrison 2013; Harrison 2018; Sterling 2020.
42 Bergsdottir 2017, 1.

15



nakokulmasta muovia on sivunnut bPdéra Pétursdadttir, joka on tutkinut merella ajelehti-
van roskan kulttuuriperintda #3. Posthumanistisesta museoita ja niiden nayttelykaytan-
teitd sen sijaan on tutkinut mm. Fiona Cameron. Cameronin mukaan museoinstituuti-
oiden kuuluu tunnistaa olevansa osa materiaalisia prosesseja, ei ainoastaan antro-

posentrisid, sosiaalisia tai kulttuurisia, itsenaisia yksikoita 44.

Konservointi ja pelitutkimus ovat taman tutkielman nakékulman lisaksi mahdollisia na-
kokulmia tutkimuskohteeseeni, peleihin ja muovin sdilyttamiseen. Muovin museossa
sailyttamiseen ja muovin konservointiin liittyvaa tutkimusta on tehty 1990-luvulta al-
kaen yhda enemman. Muovin konservointia ovat tutkineet runsaasti mm. Friederike
Waentig, Yvonne Shashoua seka Thea van Oosten. Vuosina 2008-2012 toteutettiin Eu-
roopan komission osittain rahoittama tutkimusprojekti the POPART project — the pre-
servation of plastic ARTefacts in museum collections. Tutkimusprojektin tavoitteena oli
kehitt4a tapoja analysoida, tutkia ja konservoida muovista valmistettuja esineita. 4> Pe-
litutkimuksessa tutkimuskohteena ovat padasiassa pelien digitaaliset sisallot, joihin en
tutkimuksessani perehdy. Peliperinndn materiaalisuus ja muovisuus ovat jddaneet taka-
alalle, ja etenkin pelaamisen ruumiilliset ja materiaaliset kietoutumat ovat olleet mar-
ginaalisia tutkimuskohteita. Joissakin peliin liittyvissa tutkimuksissa on kuitenkin huo-
mioitu materiaalisuus sekd sommitelmat. Esimerkiksi Jaime Banks, Nicholas Bowman ja
Joe Wasserman ovat tutkineet materiaalisuuden roolia pelaajan ja pelihahmon vali-
sissd suhteissa. He ovat kayttaneet sommitelman kasitetta tutkimuksessaan, keskittyen
ainoastaan digitaalisessa pelissa olevaan materiaalisuuteen. %6 Digitaalisen kulttuurin ja
muotoilun apulaisprofessori Seth Giddings on tutkinut pelaamista tapahtumana, jossa

on seka inhimillisid etta ei-inhimillisia osallistujia ja toimijoita #’.

Eradseen laitteiden materiaalisuuden puoleen pureutuu media-arkeologia, jota mm.
dosentti Jussi Parikka on kasitellyt. Media-arkeologiassa huomio on erilaisessa mennei-
den aikojen mediassa eli laitteissa, ja niiden materiaalisuudessa. Parikan mukaan uus-

materialististen ajattelijoiden puoleen kddntyminen on oikaissut media-arkeologiassa

4 pétursddttir 2019.

44 Cameron 2015, 28; Bergsdéttir 2017, 1.

4 Qosten, T. v. et al. 2002; Shashoua 2012; The Popart project 2012, <http://popart-high-
lights.mnhn.fr/introduction/the-popart-project/index.html>

46 Banks, Bowman & Wasserman 2018.

47 Giddings 2006.
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vaaristymaa, joka on paassyt syntymaan digitaalisuuden ja materiaalittomuuden ympa-
rille. Uusmaterialistinen lahtokohta media-arkeologiaan on sen sijaan saanut huomion

kiinnittymaan siihen, mita laitteiden sisdlla on ja tapahtuu. Tdma tarkoittaa esimerkiksi
kayttoliittymaa, alustaa, tiedostomuotoja ja kayttojarjestelmaa. 48 Tassa tutkimuksessa
en kuitenkaan katso laitteiden sisdisiin toimintoihin, vaan niiden ulkokuoreen, jossa

muovia on nahtavissa ja kosketettavissa.

1.6. Tutkielman rakenne

Seuraavassa kahdessa luvussa syvennyn muovin analysointiin perintésommitelman ka-
sitteen kautta. Luvun 2 alussa luon lyhyen katsauksen muovin kemiaan sekd museoon
konteksteina, jotka muodostavat kehykset myéhemmalle analyysilleni. Luvussa 2 ku-
vailen muovista valmistettujen esineiden tulemista Suomen pelimuseoon, seka niiden
olemista Suomen pelimuseossa. Tama kasittely perustuu sommitelman kasitteeseen,
eli kuvailen aineistoni perusteella niitad paikkoja, esineita, ja toimintamalleja, jotka osal-

listuvat muovin olemiseen Pelimuseossa.

Luvussa 2 kuvailemani perusteella kartoitan muovin olemisen tapahtumakenttas,
jonka kasittelya syvennan 3. luvussa. Analyysini pohjautuu perintésommitelmaan, jota
tarkastelen kolmen siihen sisaltyvan sommitelman kautta. Olen erotellut perintésom-
mitelman pelitapahtuman, pelikulttuurin ja pitkaaikaissailyttamisen sommitelmiin. Ku-
ten Fox & Alldred sekd Manuel DeLanda toteavat, sommitelma perustuu heterogeenis-
ten elementtien yhteenkietoutumiseen. Taman takia mikdan ei estd mikro-, meso- ja
makrotasojen tulemista osaksi sommitelmaa, eli sommitelma voi sisaltaa tavallisesti
vertailukelvottomia, eri tasoisia elementteja. ° N&ita tasoja voi jasentda esimerkiksi
niin, etta mikrotason tarkastelu tapahtuu yksilon tasolla, mesotasolla ovat keskisuuret
vksikot kuten instituutiot ja makrotasolla valtiot. Tutkimuksessani liikun muovin mole-
kyylitasolta eli mikrotasolta valtion tasolle eli makrotasolle. Pelitapahtuman, pelikult-
tuurin ja pitkaaikaissailymisen sommitelmat ovat eritasoisia, mutta ne intra-aktioivat

keskendaan materiaalisen peliperinnén perintésommitelmassa. Tarkastelen sitd, kuinka

48 parikka 2012, 64, 83—86.
4 Fox & Alldred 2015, 402; DelLanda 2016, 19.
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muovi osallistuu naihin sommitelmiin, seka sita, kuinka naiden sommitelmien intra-ak-
tiossa muovin ongelmallisuus tulee olevaksi materiaalisen peliperinnén museaalisessa
perintdsommitelmassa. Tutkielman loppuluvussa kokoan yhteen ajatukseni muovin
museaalisesta ongelmallisuudesta ja siita, minkalaisia asioita museoissa pitda ottaa

huomioon materiaalisen peliperinndn tulevaisuuden suhteen.

PELITAPAHTUMA

Pelikulttuurin
esittaminen

Materiaalisuus Korvattavuus/

o muutos
Ruumiillisuus

Suunniteltu
vanheneminen

Muovi
yhtyma-
kohtana

PELIKULTTUURI

Kestavyys /

Aineellisuus/
aineettomuus

Elava/kuollut
Peliteollisuus/
/ kU|uttajat

Kuva 2. Materiaalisen peliperinnén museaalinen perintésommitelma.

PITKAAIKAISSAILYTYS

Ylla olevaan kuvaan olen yhdistanyt kaikki 3. luvussa kasittelemani sommitelmat ja nii-
den nakokulmista kasittelemani teemat. Sama kuva toistuu pelitapahtuman, pelikult-
tuurin ja pitkaaikaissailyttamisen alalukujen alussa. Naissa kuvissa olen havainnollista-
nut oranssilla varilla niita kytkent6ja, joita kyseisessa alaluvussa kasittelen. Kuvasta il-
menee, kuinka tulkintani kytkeytyvat muihin kasittelemiini sommitelmiin. Tulkintani
muovista pelitapahtumassa, pelikulttuurissa ja pitkaaikaissailytyksessa ovat limittaisia,
eikd niitd voi sellaisenaan rajata ja jarjestella toisistaan erillisiin kategorioihin. Tama
tarkoittaa sita, etta vaikka kasittelen esimerkiksi muovin osallistumista suunniteltuun

vanhenemiseen pelikulttuurissa, kytkeytyy suunniteltu vanheneminen myos
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pelitapahtuman ja pitkaaikaissdilyttamisen sommitelmiin. Olen tehnyt limittyvien tee-
mojen kohdalla valintoja siita, kasittelenko niita pelitapahtuman, pelikulttuurin vai pit-

kaaikaissdilyttamisen sommitelman yhteydessa.

2. MUOVIN TULEMINEN JA OLEMINEN PELIMUSEOSSA

Tassa luvussa kasittelen muovista valmistettujen esineiden, paaasiassa pelikonsolei-
den, esineeksi tulemisen ja olemisen sommitelmaa Suomen pelimuseossa. St.Pierren
mukaan deleuzelaisen sommitelman konseptin avulla tutkimuksessa on mahdollista
ajatella yhteyksid vastakkaisuuksien sijaan, liikettd kategorisoinnin sijaan seka tule-
mista olemisen sijaan >°. Tahan perustuu minun tapani soveltaa sommitelman kasi-
tettd, ja ajatella ymparoivaa maailmaa uudella tavalla. Pelimuseon kokoelmaan kuulu-
vien muoviesineiden lisaksi esittelen Tampereen museoiden kokoelmakeskuksessa sai-

lytettavan kumiesineen, joka on tullut Idhes materiaalisen tiensa paahan.

Perinteisesti tarkasteltuna muovin olemiseen museossa osallistuvat muovia sisaltavat
esineet, museoon liittyva infrastruktuuri ja museon henkilokunta. Koska kasittelen mu-
seaalista muovia uusmaterialistisesta nakokulmasta sommitelmassa, huomioin edelld
mainitsemieni lisdksi myds muiden muassa muovin kemialliset ominaisuudet, mu-
seoinstituution luomat kehykset museossa tapahtuvalle toiminnalle, seka henkilékun-
nan lisdksi muut henkilot, jotka osallistuvat niihin eri sattumiin, tapahtumiin ja toimin-
tamalleihin, joissa muovisia esineita tulee osaksi ja on osana Pelimuseon kokoelmaa ja

perusnayttelya. >! Kasittelen tarkemmin museoesineen teoriaa luvussa 3.3.1.

50 St. Pierre 2013a, 226.
51 Waterton & Dittmer 2014, 122-124.
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2.1. Muovi

Tassa tutkimuksessa viittaan muovin kasitteella kaikkiin niihin synteettisiin materiaalei-
hin, joita arkikielessa nimitetdadan muoveiksi. Kemiallisesti maaritellen muovi on orgaa-
ninen, kiinted, muotoutuva aine, joka koostuu polymeerirakenteesta®? ja lisiaineista3,
jotka parantavat muovin ominaisuuksia. On tarkea kasitella muovia yhden materiaalin
sijaan sateenvarjotermina lukuisille erityyppisille synteettisille materiaaleille. Muovi-
tyyppeja on lukuisia, ja niiden sisdllakin on runsaasti lisdaineiden ja valmistustapojen
tuottamia variaatiota. Taman tutkimuksen kannalta oleellinen yhdistava tekija eri muo-
vien valilla on niiden koostuminen polymeerirakenteesta ja lisdaineista, sekad naiden
molempien hajoaminen. Muovin kemialliseen olemukseen kuuluu polymeerirakenteen
kemiallinen hajoaminen ja lisdaineiden haihtuminen. Nama kemialliset prosessit alka-
vat heti muovin valmistuttua, ja prosessien nopeus riippuu muovityypista ja olosuh-
teista, joissa muovi on. Polymeeriketjut hajoavat vaistamatta, ja tata prosessia voidaan
hidastaa, muttei pysayttda. °>* Tarkempaa tutkimusta muovien kemiallisista ominai-
suuksista ja ndiden ominaisuuksien vaikutuksesta eri muovityyppien hajoamiseen kult-
tuuriperintokohteissa on tehnyt mm. Tanskan kansallismuseon modernien materiaa-
lien tutkija Yvonne Shashoua seka Ruotsin Riksantikvarieambetet projektissaan Mor-

gondagens kulturobjekt >°.

Tayssynteettiset muovit jaetaan kerta- ja kestomuoveihin. Kestomuovit voidaan kayt-
taa uudelleen, silla ne voidaan muotoilla uudelleen paineen ja lammon avulla. Sen si-
jaan kertamuovit ovat nimensa mukaisesti kertakayttoisia, silla niiden kemiallinen ra-
kenne ei kestd uudelleenmuotoilua. Muoveja on mahdollista luokitella lukuisilla muilla-
kin tavoilla niiden kayttotavan seka kemiallisten ominaisuuksien perusteella, mutta
kerta- ja kestomuoveihin perustuva jaottelu on hyodyllisin muovien sdilymiseen liitty-

vassa tutkimuksessa. Kertamuovit ovat kestomuoveja paremmin sailyvia, kun taas

52 polymeerit ovat suuria, ketjumaisia molekyyleja.

53 Lisdaineet maarittavat muovin ominaisuuksia kuten virin, joustavuuden tai kovuuden ja valon keston,
ks. lisdd Shashoua 2012.

54 Muoviteollisuus ry 2020 <https://www.plastics.fi/fin/muovitieto/muovit; Nord & Tronner 2008,
18-19; Shashoua 2012.

55 Ks. lisdd Nord & Tronner 2008, 18—19, 26; Shashoua 2012.
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kestomuovit ovat kestavan kehityksen nakokulmasta kestavampia. Esimerkiksi kerta-

muoviksi luokiteltavan bakeliitin arvioidaan kestdvan joitakin satoja vuosia. >°

Muovin hajoaminen on osittain silmin havaittavaa. Muovin pinta muuttuu esimerkiksi
sameaksi, vaaleaksi tai keltaiseksi. Muovi voi my0Os haurastua, pehmeta tai murtua. Ke-
miallisen hajoamisen aiheuttamat muutokset riippuvat muovityypista, eika kaikki ha-
joaminen ole ihmissilmin havaittavaa. Osa hajoamisesta voi sen sijaan olla haju- tai
tuntoaistilla havaittavaa, kuten tahmaiseksi muuttunut PVC:n (eli polyvinyylikloridin)
pinta tai kamferin haju selluloosanitraatista valmistetussa esineessa. °” Muovi vaikut-
taa ihmiseen, silla muoveista haihtuu niiden ikddantyessa yhdisteita, jotka eivat ole ih-
misen terveydelle eduksi. Lisaksi nama yhdisteet edesauttavat muovin hajoamista
edelleen seka siinad esineessa, josta yhdisteita haihtuu, ettd samassa tilassa olevissa esi-
neissa. Muutokset tapahtuvat polymeeritasolla eli kemiallisella tasolla. Kun ihmissilmin

havaittavia muutoksia tulee nakyviin, on muovin hajoamisprosessi jo pitkalla. >8

Muovi ei ole herkka materiaali sellaiselle tuhoutumiselle, mika on kuluttajan nakokul-
masta tuttua. Esimerkiksi muovista valmistetut laitteiden osat kestavat kovuutensa an-
siosta hyvin kayttoa. Sen sijaan muovi voi olla herkka esimerkiksi auringon UV-satei-
lylle. Siita johtuvia, hitaasti etenevia muutoksia ei voi silmin havaita, ennen kuin ha-
joamisprosessi on edennyt jo pitkalle. Muovien hajoaminen muuttuu yha nakyvam-
maksi useita vuosikymmenia niiden valmistuksen jalkeen. Erilaisia muoveja on valmis-
tettu vasta runsaan sadan vuoden ajan, ja yksittaisiin muovityyppeihin liittyvat ha-
joamisominaisuudet nakyvat monen vuosikymmenen viiveelld. Ongelmallisiksi muo-
veiksi ovat jo osoittautuneet ensimmaiset 1900-luvun alun kokeelliset muovityypit, ku-
ten selluloosanitraatti, seka edelleen valmistettavat selluloosa-asetaatti, PVC ja poly-

uretaanivaahto. >°

56 Muoviteollisuus ry 2020 <https://www.plastics.fi/fin/muovitieto/muovit/>; Nord & Tronner 2008, 18,
26.

57 Shashoua 2012, 153-159.

58 Shashoua 2012.

% Shashoua 2012, 8-10.
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2.2. Museo

Tdssa tutkimuksessa museo on aineellisen ja aineettoman, inhimillisen ja ei-inhimilli-
sen, menneen, nykyisen ja tulevan intra-aktiossa tuleva sommitelma. Kasittelen mu-
seota siis sommitelmana, tai tarkemmin ottaen sommitelmien sommitelmana®. Tama
mahdollistaa museokontekstiin osallistuvien kokonaisuuksien kartoittamisen ja ndiden
kokonaisuuksien keskinaisten suhteiden tutkimisen. Museo on sommitelmana avoin
jarjestelma, johon liittyy jatkuvasti uusia elementteja, samalla kun siita irtoaa toisia
elementteja. 6! Posthumanistisen, feministisen museologian suuntauksen kehittadmist3
on ehdottanut Arndis Bergsdottir. Hinen ehdotuksensa on ajatella museoita uudella

tavalla, yhteenkietoutuneina tulemisina, jotka mahdollistavat erilaisia mahdollisuuksia.

62

Nykyisissa museon virallisissa maaritelmissa ja toiminnassa kavijoiden kokemukset ja
elamykset ovat nakyvassa osassa. Kansainvalinen museoneuvosto ICOM (International
Council of Museums) maarittelee museon seuraavalla tavalla:
Museo on pysyvd, taloudellista hyotya tavoittelematon, yhteiskuntaa ja sen ke-
hitysta palveleva laitos, joka on avoinna yleisolle ja joka tutkimusta ja opetusta
edistdakseen ja mielihyvaa tuottaakseen hankkii, sailyttaa, tutkii, kayttaa tiedon-

valitykseen ja pitdad naytteilld aineellisia ja aineettomia todisteita ihmisesta ja
hanen ympiaristdstaan. 3

Tutkielmassani museokavijoiden kokemukset ovat taka-alalla, ja huomio kohdistuu
museoiden kokoelmatyéhon. Museossa tehdaan valintoja siita, mita esineita joka
hetki/jatkuvasti/yha uudelleen tulevasta menneisyydesta paatetaan/valitaan/sattu-
malta otetaan museon kokoelmiin. Taman jalkeen naita esineitd pyritdadn museossa re-
surssien ja parhaan tietdmyksen puitteissa — museon lukuisten muiden toimintojen
ohessa — pitdmaan olemassa olevana todisteena jostakin niihin liitetyista lukuisista
merkityksista. Sailyttamisen motivaation taustat ovat moninaiset, mutta ne kulminoi-

tuvat olemassa olemisen ja olemattomuuden muotoihin. Sailytetylla/sdilyneelld

60 Kuten Delanda toteaa (2016, 3, 20-21, 70-71), ovat sommitelmissa yhteen liittyvit elementit myds
itsessadan sommitelmia. Toisin sanoen sommitelmat ovat aina sommitelmien sommitelmia.

61 Waterton & Dittmer 2014, 4.

62 Bergsdottir 2016, 126.

83 Suomen museoliitto 2020 < https://www.museoliitto.fi/mikamuseo/icom>.
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objektilla uskotaan olevan enemman todistusvoimaa ja arvoa kuin sailymatto-
malla/poissa olevalla. Sailynyt objekti kantaa mukanaan potentiaalia. Tama potentiaali
mahdollistaa sen, etta tahan objektiin voidaan paikassa ja ajassa ja materiassa liittaa

merkityksia 64,

Museokavijat kietoutuvat kokoelmatyéhon monella tavalla, ja kasittelen naita kytken-
t0ja erityisesti luvuissa 2.4. ja 2.8. Museoiden kokoelmatyo kytkeytyy pidempaan ajalli-
seen janteeseen kuin museokavijoihin keskittyva yleisotyd. Siind missa yleisotyo raken-
tuu vaihtuvien nayttelyiden ja vaihtuvien kavijoiden ymparille, kokoelmatyo on pitka-
janteista sailyttamistd, jossa esineet yleensa eldavat kauemmin kuin niiden kanssa mu-
seoissa tyoskentelevat ihmiset. Tutkimuksessani keskityn siis museokavijan kokemus-
ten sijaan museoon esineita pitkdaikaisesti sailyttavdna sommitelmana, johon museo-
kavijan kokemukset kytkeytyvat. Waterton & Dittmer ovat tutkineet, kuinka museoka-
vijan affektiivinen kokemus muotoutuu esineistd, kehoista, narratiiveista ja materiaa-
leista. He ovat tutkineet ei-inhimillisten ulottuvuuksien osallistumista museosommitel-
maan, ja taman sommitelman osallistumista affektiivisiin kytkentdihin. > Heidan ta-
pansa lahestyd museosommitelmaa on siis esimerkki museokavijéiden sommitelmasta,

joka kytkeytyy tutkimaani museosommitelmaan.

Muovisten esineiden tuleminen museoon ja pitkdaikainen sailyttdminen museossa
ovat moninaisia prosesseja, jotka muodostuvat monien inhimillisten ja ei-inhimillisten
toimijoiden intra-aktiossa. Kartoitan ndita eri toimijoita tarkemmin luvuissa 2.3-2.7.
Niiden lisdksi yksi keskeinen toimija on muovi, jonka kemiaa tarkastelin edellisessa lu-
vussa. Toinen huomioitava toimija on Suomen eduskunta, jonka sdatama museolaki
ohjaa museoiden tehtavia. Museolaissa on maaritetty, ettd museon tarkoituksena on
1) kulttuuri- ja luonnonperinnon seka taiteen tallentaminen ja sdilyttdminen;
2) aineistoja ja muita sisaltdja koskevan tutkimuksen edistaminen ja hyodynta-
minen;
3) aineistojen ja tiedon saatavuuden, saavutettavuuden ja kdyton edistaminen;
4) kulttuuri- ja luonnonperinndn seka taiteen esittdminen ja elamysten tarjoa-

minen;
5) yleisétyd, vuorovaikutus seki opetuksen ja kasvatuksen edistaminen.

64 Vrt. DeSilvey 2017; Pétursdottir 2013, 47.
65> Waterton & Dittmer 2014, 1-3.

66 Museolaki 314/2019, 1. luku 2 §.
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Koska museoiden yhteiskunnallinen tehtdva on sailyttaa ihnmisen aineellisia ja aineetto-
mia jalkia, muovista valmistettujen esineiden sailyttdminen pitkdaikaisesti kuuluu mu-
seoiden tehtaviin. Museot luovat sen materiaalisen, teoreettisen ja kulttuurisen kehyk-
sen, jossa muovista valmistettuja esineitd on mahdollista ottaa sailytettaviksi ja pyrkia

sailyttamaan maarittelemattoman pitka aika.

Suomalaisten museoiden valilla on yhteisia toimintamalleja, joille museoiden osittain
yhtenaiset kokoelmatyon kdaytannot perustuvat. Suomalaisten museoiden valilla esi-
neiden tallentamista kokoelmiin koordinoi Tallennus- ja kokoelmaverkosto, TAKO. Sen
toiminnassa museoille on jaettu tallennusvastuut niiden kokoelmien painopisteiden ja
paikallisesti tai yhteiskunnallisesti merkittavien teemojen perusteella. Muovi on yksi
naista tallennusvastuista. ®” Muovia tallennetaan tdmaén lisaksi jatkuvasti mita erilai-
simmissa esineissa museoiden kokoelmiin, silld useimmiten muovimateriaali ei ole tal-
lennuksen paaasiallinen kohde, vaan tallennettava objekti sattuu sisaltamaan muovia.
Viimeaikainen poikkeus talle sattumanvaraisuuteen perustuvalle muovin tallennukselle
on Kansallismuseon vuonna 2018 toteuttama tallennusprojekti, jonka teemana oli
muovi. Tallennuksen ja dokumentoinnin kohteena oli muovi, sen kierratys ja ongelmal-
lisuus ympariston ndakokulmasta. Joitakin muovisia esineita tallennettiin projektin yh-
teydessa Kansallismuseon kokoelmiin, minka lisaksi tallennettiin muun muassa muoviin
liittyvid haastatteluita. %8 Yleisesti ottaen museoiden tallennuspolitiikassa on yha
enemman painotettu muuta kuin esineiden tallentamista. Tahan on lukuisia syita, ku-
ten museoiden varastojen rajallinen tilan maara tai puutteelliset sdilytysolosuhteet.
Nykydokumentointi on yha suositumpi tapa tallentaa nykyajan ilmioita, silla tyypillisia

tallennuskeinoja ovat videot, kuvat sek3 haastattelut °.

Edellad kdsittelemani muovin kemialliset ominaisuudet ja museon yleiset toimintaraa-
mit osallistuvat kaikkiin niihin sommitelmiin, joita vield tulen kasittelem&an: muovisen
esineen museoon tulemisen sommitelmaan luvussa 2.4, muovisen esineen museossa

olemisen eri sommitelmiin luvuissa 2.5-7, seka pelitapahtuman, pelikulttuurin ja

67 Tako. Tallennustydnjako. < http://tako.nba.fi/tallennustyonjako>.

68 Kansallismuseo. Nykydokumentointi: Nykydokumentoinnilla tallennamme tulevaisuuden historiaa.
<https://www.kansallismuseo.fi/fi/kokoelmat/kansallismuseo-dokumentoi-nykypaeivaeae>; Tako. Tal-
lennusty6njako. < http://tako.nba.fi/tallennustyonjako>.

8 Tako. Nykydokumentointi. <http://tako.nba.fi/nykydokumentointi>.
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pitkdaikaissailyttamisen sommitelmiin luvussa 3. Tama yhtaaikaisen kytkeytymisen aja-
tus nousee Deleuzen ja Guattarin rihmastollisesta ajattelusta, jossa sattumanvaraiset,

eri tasoiset elementit kytkeytyvét toisiinsa 7°.

2.3. Suomen Pelimuseo

Suomen pelimuseo "esittelee monipuolisesti suomalaista pelikulttuuria ja kertoo,
kuinka digitaalinen pelaaminen Suomessa alkoi ja kehittyi vuosien saatossa” ’*. Pelimu-
seo sijaitsee Tampereella, Museokeskus Vapriikissa. Suomen pelimuseo on yhteistyo-
projekti, johon ovat osallistuneet Mediamuseo Rupriikki, Tampereen kaupunki, Peliko-
nepeijoonit ja Tampereen yliopisto. Museo avautui yleisélle vuonna 2017, ja sita edelsi
joukkorahoituskampanja, jolla kerattiin osa museon perustamiseen tarvittavista va-
roista. Pelimuseossa on sen avautumisesta lahtien ollut perusnayttely, jossa kavijat voi-
vat pelata suurella osalla nayttelyssa olevista pelilaitteista. Museon omaan kokoel-
maan kuuluu mm. pelilaitteita, peleja seka peliyhteisoihin liittyvaa esineistda ja arkisto-

materiaalia. 72

Lyhyen historiansa takia pelimuseossa moni toimintaan liittyva asia hakee viela muoto-
aan kaytannon kokemusten kautta. Museoiden kokoelmia on tapana luokitella niiden
omistussuhteen ja kdyttétavan perusteella mm. kokoelmaesineisiin, lainaesineisiin,
kayttokokoelman’? esineisiin sekid deponointeihin’. Pelimuseossa perinteiset katego-
riat kokoelmaesineen, kayttokokoelman esineen ja deponoinnin valilla ovat hailyvia.
Rajojen hailyvyys tarkoittaa, etta niita kutakin voidaan kayttda samalla tavalla kuin pe-

rinteisesti museoissa kaytetdan vain kayttokokoelman esineita, mutta toisaalta kaikkiin

70 Deleuze & Guattari 1987, 3-25. Mm. museosommitelmaa kasitelleet Waterton & Dittmer (2014) ovat
kasitelleet sommitelmien mahdollisuutta osallistua samanaikaisesti useisiin sommitelmiin.

1 Vapriikki. Suomen pelimuseo < http://vapriikki.fi/pelimuseo/>.

72 Kenttapaivikirja 1, tapahtumat 1, 2 ja 3; Vapriikki. Suomen pelimuseo. < http://vapriikki.fi/pelimu-
seo/>.

3 Kayttdkokoelman esineet eivit ole museaalisesti suojattuja, eli ne ovat museon nayttelyissd museoki-
vijoiden kosketettavissa ja kdytettavissa toisin kuin museokokoelmaan kuuluvat esineet.

74 Deponointi tarkoittaa sopimusta, jolla esine sijoitetaan museon nayttelyyn tai varastoon pitkaaikai-
sesti sdilytettdvaksi, mutta omistusoikeus ei siirry museolle.
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ndihin kategorioihin kuuluvia esineita voidaan pitaa joko esilla nayttelyssa perinteisem-

malla tavalla eli lasin takana vitriiniss3, tai pakattuna varastoon. 7>

Irtaudun tdssa tutkielmassa museoiden kokoelmien kategorisoinnin systeemista. Kasit-
telen pelimuseon hallintaan kenttatyoni aikana kuuluneita esineita pelimuseossa saily-
tettdvina esineind. Taman kautta huomioin sen, ettd Suomen pelimuseon hallinnassa
olevien esineiden kategorisointi on vasta muotoutumassa. Kasittelen Suomen pelimu-
seon nayttelyssa olevia pelilaitteita museoesineeseen rinnastettavana, sailytettavana
esineend, vaikka kyseessa on padasiassa kayttokokoelmaan vertautuvia esineita, joilla

ei ole ns. museaalista suojaa tai arvoa.

2.4. Esineeksi tuleminen Suomen pelimuseossa

Suomen pelimuseon sailytettavaksi tulee eri reitteja pitkin esineitd, joissa on muovisia
osia, tai jotka ovat kokonaan muovista valmistettuja. Suomen pelimuseossa muovi ei
ole museon tutkijoiden kokoelmiin tallentamien esineiden tallentamisen syy tai kohde,
vaan pelimuseossa olevien esineiden muovisuuden runsas maara johtuu siita, etta tal-
lennuskohteet, kuten pelit ja pelilaitteet sisdltavat |ahes poikkeuksetta muovia. Kuten
muissakin museoissa, esineiden tallentamisen taustalla ovat esimerkiksi niiden muotoi-
luun, kayttéon, historiaan tai harvinaisuuteen liittyvat arvot ’®. Laitteiden kestavyys eli
korvattavuus ja korjattavuus otetaan pelimuseossa huomioon tallennus- ja hankinta-

paatoksissa, samoin kuin nayttelyjen sisaltda suunnitellessa. 7/

Suomen pelimuseon nayttelyssa olevista laitteista suuri osa on Pelikonepeijoonien ko-
koelmasta tulleita laitteita ’8. Pelikonepeijoonit on kolmen peliharrastajan muodos-
tama ryhmittyma, joka on keskittynyt tietokoneiden, pelikonsoleiden ja pelien kerai-
lyyn. Heidan tarkoituksenaan on tuoda kokoelmissaan olevia pelikoneita laajemman

yleisdn nahtdvaksi ja pelattaviksi. 7° Pelimuseon nayttelyssa on Pelikonepeijoonien

75 Kenttapaivikirja 1, tapahtuma 1.

76 Shashoua 2012, 2.

77 Kenttipaivakirja 1, tapahtumat 1 & 2.
78 Kenttipaivikirja 1, tapahtuma 1.

72 Saarikoski 2010, 135.
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laitteiden lisdksi yksityishenkil6ilta lainattuja esineita. Lisaksi iso osa nadyttelyssa olevia
muovia sisdltavia esineita on uusia, ndyttelyssa kaytettaviksi ostettuja osia, kuten pe-

liohjaimia tai pc-ndyttdja. Taman lisaksi nayttelyn niin kutsutuissa teemahuoneissa on
runsaasti rekvisiittana esilla olevaa esineistdd. Osa rekvisiittaesineista on ilmaantunut

museon teemahuoneisiin kdvijéiden tuomana. &

Erds vanhimmista pelimuseon muovia sisaltavista esineista on Kimble-peli, joka on val-
mistettu 1960-luvulla. 8! Pelimuseon varsinaiseen kokoelmaan kuuluvista muovisista
esineistd suuri osa on 1980- ja 1990-lukujen disketteja, C- kasetteja tai 2000-luvulla
valmistettuja CD- tai DVD -koteloita. Nama on valmistettu polyeteenista tai polypro-
peenistad, joiden ikadntymisprosessi on hyvin hidas ja on vasta alkutekijoissaan. Taman
tyyppiset esineet eivat siis ole kriittisesti hajoamassa vield, vaan muovin hajoaminen
saattaa muodostua ongelmasi vasta tulevaisuudessa. Taman takia naita esinetyyppeja
ei ole pelimuseossa vield paatetty sailyttaa erityisolosuhteissa. Suomen pelimuseossa
olevista muovisista esineistd padosa on ollut kuluttajakdaytdssa ennen museoon paaty-
mistaan. Taman takia pelimuseo on lahestynyt pelikulttuurin kuluttajia kartuttaessaan
kokoelmiaan. Tallaisesta tapauksesta on esimerkkina Playmaster -laite, joka on Suo-
messa Saloran tehtaalla 1970-luvulla valmistettu television ja pelikonsolin yhdistelma.
Laite on vastikdan ostettu museon kokoelmaan pitkan etsinnan jalkeen. Tatd ennen
Suomen pelimuseon nayttelyssa on ollut yksityishenkildlta lainassa oleva Playmaster.
Vastaavaa laitetta oli pitkdan ennen ostoa toivottu museon kokoelmaan, koska se on
harvoja Suomessa valmistettuja pelilaitteita. Suomen pelimuseon tutkijat olivat seu-
ranneet aktiivisesti verkossa olevia sivustoja, joissa kaytettyja pelikoneita myydaan. &2
Sen lisdksi he olivat vedonneet sidosryhmiinsa ja seuraajiinsa alla olevan Facebookissa

julkaistun ilmoituksen avulla.

80 Kenttipaivikirja 1, tapahtuma 1.

81 Kenttipaivakirja 2, tapahtuma 5; Siiri -tietokanta.

82 Kenttapaivikirja 1, tapahtumat 1 & 3; kenttapaivikirja 2, tapahtuma 1.
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ﬁ Suomen pelimuseo

P 10 huhtikuuta 2016 - G

Salora Playmaster on suomalaisen pelihistorian erikoisuus, jota valmistettiin
1970-luvun lopulla. Pelimuseon nakdkulmasta sen tekee Kiinnostavaksi se

etta Playmasterissa on sisaanrakennetiu pelimoduli, joka sisaltaa pongin ja
muita tv-peleja.

Onko sinulla tiedossasi Playmaster, jonka haluaisit lainata tai lahjoittaa
Suomen pelimuseolle? Ota yhieyttd pelimuseo@tampere fi

kKuva: Vesa Aaltonen / SAMU. Elektroniikkakokoslmat

Q52 23 jakoa

o Jaa

Kuva 3. Kuvakaappaus Suomen pelimuseon Facebook-statuspdivityksestd 10.4.2016.

Facebook -julkaisun avulla kyseista laitetta ei kuitenkaan 16ytynyt museon kokoelmiin.
Sen sijaan museon tutkija 10ysi lopulta kyseisen laitteen myynnissa nettihuutokau-
passa, ja tata kautta laite ostettiin museoon. Sidosryhmien kautta laitteen etsiminen
tuotti kuitenkin toisenlaisen tuloksen. Peliaktiivi otti museoon yhteytta ja kertoi nah-
neensa ruotsalaisessa nettihuutokaupassa myytavan ruotsinkielistd Playmasterin kayt-

toohjetta. Taman vihjeen ansiosta nama kayttéohjeet ostettiin museon kokoelmaan.
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Pelimuseon kokoelmiin ostetun Playmasterin ohjaimet ovat tulleet museoon laitteesta
erillising, silla kyseisen laitteen myyjalla ei ollut enaa tallessa alun perin laitteisiin kuu-

luneita ohjaimia. &

2.5. Varastossa sdilytyssommitelmassa

Pelimuseolla on kaytossaan pienen museon koosta huolimatta museokeskus Vapriikin
resurssit esineiden esittamiseen ja sailyttamiseen. Kaytanndssa tama tarkoittaa peli-
museon esineiden sailyttamista Tampereen museoiden kokoelmakeskuksessa. Tilojen
lisaksi museokeskuksen henkilokunta, kuten konservaattorit, ovat pelimuseon esinei-
den kaytettavissa. Tampereen museoiden kokoelmakeskuksessa sdilytetdan Suomen
pelimuseon esineiden lisaksi eri tamperelaisten museoiden kokoelmia. Pelimuseon esi-
neet muodostavat vain pienen osan varastossa sailytettavista eli sdilytyssommitelman
esineistosta. 8 Varaston ja siell3 olevien toimintatapojen kautta kuvailen niita olosuh-
teita ja toimintamalleja, joihin pelimuseon muoviset esineet osallistuvat silloin, kun ne
on sijoitettu kokoelmakeskukseen. Koska eri museoiden esineet on sijoitettu samoihin

tiloihin, kasittelen varaston olosuhteita kokoelmakeskuksessa yleisemmalla tasolla.

Kokoelmakeskuksessa on useita erillisia varastohuoneita, joiden lampdtila- ja kosteus-
olosuhteet on sadadetty niissa sailytettiville esinetyypeille sopiviksi 8°. Sailytyksessa ol-
lessaan esineen konteksti, merkitykset ja omistava museo ovat toissijaisia asioita, ja
esineen tarkein tehtava on olla varastossa eli sdilytyksessa, suojaavien toimenpiteiden
kohteena. Talla tavalla edistetdan esineen eli sen materiaalin sdilymista tulevaisuu-
teen. Kokoelmakeskuksessa sadilytetadn peliperinndn materiaalisuutta, mutta ei peli-

kulttuuria, joka on inhimillisen, ei-inhimillisen ja materiaalisen intra-aktiota.

Esineiden tarkkailuun kokoelmakeskuksessa vaikuttaa se, ettd osa esineistd on edel-
leen pakattuna, varastoon siirtamisen jaljilta. Ne on kaaritty erilaisiin suojaaviin kerrok-
siin, joista paallimmaisina on lakanakangasta ja pakkausmuovia tai happovapaasta kar-

tongista valmistettu laatikko. Esineitad on osittain sijoitettu varastohyllyille kokonsa

8 Kenttipaivikirja 1, tapahtumat 1 & 3; kenttapaivikirja 2, tapahtuma 1.
84 Kenttipaivikirja 1, tapahtuma 3; kenttédpaivikirja 2, tapahtumat 6 & 7.
8 Kenttipaivikirja 2, tapahtumat 6 & 7.
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mukaan hyllytilan tehokkaan kdyton vuoksi, eika niita ole tarkasti sijoiteltu esimerkiksi
edustamansa esinetyypin tai valmistusmateriaalin perusteella. Suurimmat esineet, ku-
ten tamperelainen nakkikioski, seisovat varaston kaytavilla lavojen p3alla. 8 Kentta-
tyon aikana Tampereen kokoelmakeskuksen muovivarastossa sain nahda kumista val-
mistetut Lumikki ja seitseman kaapiota -figuurit (alla olevassa kuvassa), joista etenkin

Lumikki oli kirjaimellisesti muuttanut muotoaan materiaalinsa ikdantymisen vuoksi.

Kuva 4. Lyyhistynyt Lumikki keltaisessa hameessaan keskelld. Tampereen museoiden kokoelmakeskuksen
muovivarastossa 14.1.2020. Kuvaaja Aura Colliander.

Alun perin seisovassa asennossa ollut Lumikki on taipunut keskelta lyyhistyneeseen
asentoon, kuten ylla olevasta kuvasta nakyy. Tama Lumikki ei enda kovin montaa vuo-
sikymmenta ole olemassa ndinkaan tunnistettavana hahmona, ja jo nyt sen tutkiminen
ja erityisesti esittaminen yleisolle alkuperdisissa merkityksissaan on haastavaa. Lumikki

on toiminut konservoinnin tutkimuskohteena ja 3D-mallinnuksen testauksen kohteena,

8 Kenttipaivikirja 2, tapahtumat 6 & 7.
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jotta sen alkuperdista olemusta voitaisiin sdilyttdd kopiona. 8’ Téllaisenaan Lumikki -fi-
guuriin alun perin liitetyn perintdarvot ovat muuttuneet. Tama museoesine edustaa
kaikkein selvimmin valmistusmateriaalinsa hajoamisen ominaispiirteita sen sijaan, etta
se edustaisi esimerkiksi esineen kayttokontekstin kautta siihen liitettavia arvoja tai

merkityksia.

2.6. Muovivarastossa

Muovivarastossa muoviesineet ovat osa sdilytyssommitelmaa, jossa kaikki ympariston
tekijat on saadetty sailytettdvan materiaalin ehdoilla. Muovivarastossa kaikki toiminta
perustuu siihen, ettd muovimateriaalin kemiallinen kayttaytyminen ja ymparistdsta esi-
neisiin kohdistuvat uhat on minimoitu. Varaston toimintamallit pohjautuvat riskien en-
naltaehkdisemiseen, ja esineiden pitkdaikaisen sailymisen edistamiseen. Sailytysratkai-
sut perustetaan tutkitulle, padasiassa kemiaan perustuvalle tiedolle, jolla voidaan en-

naltaehkaistd materiaaleissa tapahtuvaa ikdadntymista ja muutoksia 2.

Tampereen museoiden kokoelmakeskuksessa on muovi- ja kumiesineille erillinen va-
rastotila. Muovivarastossa®’ sdilytetaan padasiassa esineitd, jotka ovat kokonaan muo-
via tai kumia. Joissakin muovivaraston esineissa on muovin tai kumin lisdaksi muita ma-
teriaaleja, kuten lasia ja metallia silmédlaseissa. Muovisten esineiden vaurioitumista ja
hajoamista pyritdan hidastamaan olosuhteilla, jotka ovat kenttatyoni aikana saadetty
13 °C:seen ja 40%:iin suhteellista kosteutta. Naissa olosuhteissa muovivarastossa saily-
tettdvien muovien hajoamisprosessi pysahtyy tai hidastuu merkittavéasti. °© Jos muovi-
varastossa olevaa esinetta tarvitaan esimerkiksi nayttelyyn tai tutkittaviksi, se siirre-
tdan muovivarastosta hyvissa ajoin toiseen tilaan, jossa esine on pakkauksessaan, kun-
nes pakkauksen ja ympardivan huoneilman valinen olosuhde-ero on tasoittunut. Olo-
suhteiden hitaan muutoksen tarkoituksena on estdaa nopean lampétilan ja kosteuden

muutoksen aiheuttamat vauriot materiaalille. Vaikka olosuhde-erojen annetaankin

87 Kenttapaivikirja 2, tapahtumat 7 & 8.

8 Kenttipaivikirja 2, tapahtumat 6 & 7.

8 Kaytan muovi- ja kumivarastosta tisté |dhtien nimitystd muovivarasto.
9 Kenttipaivikirja 2, tapahtumat 6 & 7.
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tasautua, nopeutuu muovin kemiallinen hajoamisprosessi, kun se siirretdaan normaaliin

huoneilmaan. 2!

Tampereen museoiden kokoelmakeskuksessa kay silloin talléin ulkopuolisia vierailijoita
tai ryhmiad, kuten alan opiskelijoita. Muovivarastossa kuitenkin vierailee harvoin muita
kuin kokoelmakeskuksen henkilékuntaa. °? Lisdksi muovivaraston ilmasta mitataan jat-
kuvasti VOC-yhdisteiden®3 pitoisuutta. VOC-yhdisteita eli haihtuvia orgaanisia yhdis-
teitd haihtuu muovi- ja kumiesineista niiden valmistuksesta alkaen. Nama yhdisteet
ovat kaasuja, joiden on todettu olevan terveydelle haitallisia erityisesti useamman yh-
disteen yhteisvaikutuksena. % Niina p&ivina, kun ndiden yhdisteiden pitoisuus ylittia
tietyn rajan, eivat edes kokoelmakeskuksessa tyoskentelevat henkilokunnan jasenet

mene muovivaraston sisalle.

Jokainen muovivarastoon menija joko vaihtaa kengat, tai laittaa jalkaansa muoviset tai
puuvillaiset kenkdsuojat ennen kuin astuu muovivarastoon. Nailld toimenpiteilla valte-
tdan mahdollisten tuhohyonteisten tai muun kontaminaation siirtymista muovivaras-
toon tai muovivarastosta muihin kokoelmakeskuksen tiloihin. Muovivaraston lampo- ja
kosteusolosuhteet on maaritetty muovin tarpeiden mukaan, ihmisen fysiologia huomi-
oon ottaen. Tyontekijat saavat oleilla varastossa vain 15 minuuttia kerrallaan. Muovi-
varastossa olevien muoviesineiden kemiallista hajoamisprosessia hallitaan uusimman
tutkimustuloksen valossa, jonka perusteella on todettu 10 °C:n lampdtilan laskun huo-

mattavasti hidastavan muovin hajoamista. %

Varasto-olosuhteiden optimoinnilla on vaikutusta muovin kemialliseen hajoamiseen.
Muovi voi kemiallisen hajoamisen lisaksi hajota esimerkiksi ihmisen toiminnan seu-
rauksesta. Esine voi pudota, saada kovan iskun tai muun ulkoisen tekijan vuoksi rikkou-
tua. Nama rikkoutumisen riskit ovat olemassa myds Tampereen kokoelmakeskuksessa
ja muovivarastossa, vaikka esineeseen ulkopuolelta kohdistuvia uhkia minimoidaan.

Tama tarkoittaa esineiden pakkaamista varastossa laatikoihin ja niiden suojaamista

91 Kenttipaivikirja 2, tapahtumat 7 & 8.

9 Kenttipaivikirja 2, tapahtumat 6 & 7.

% Hengitysliitto 2020 < https://www.hengitysliitto.fi/fi/sisailma/sisailma-asiat-sisailmaongelmat/kaasu-
maiset-epapuhtaudet/voc-yhdisteet >.

9 Hengitysliitto 2020 < https://www.hengitysliitto.fi/fi/sisailma/sisailma-asiat-sisailmaongelmat/kaasu-
maiset-epapuhtaudet/voc-yhdisteet >; Kenttapaivakirja 2, tapahtumat 6-8.

9 Kenttapaivikirja 2, tapahtumat 6-8.
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erilaisilla pehmustemateriaaleilla, joiden on tutkittu olevan turvallisia esineille pitkan
ajan kuluessa. Talla turvallisuudella tarkoitan lahinna kemiallista stabiliteettia. Museo-
esineiden suojaukseen kaytettavat materiaalit valmistetaan sellaisista materiaaleista,
joiden ikaantymismekanismit ovat tiedossa ja todettu turvallisiksi. Pakkaamalla ehkais-

tadn esineiden siirron yhteydessa niihin kohdistuvia iskuja, tarinda ym. fyysisia uhkia. ®®

Muovivarastossa on vain osa kokoelmakeskuksessa sailytettavista muovia sisaltavista
esineistd. Muovia on suuressa osassa esineitd, joissa on myds muita materiaaleja.
Naita niin kutsuttuja monimateriaaliesineita sdilytetaan paaasiassa muissa kokoelma-
keskuksen varastohuoneissa kuin muovivarastossa. Tama johtuu osittain siita, etta en-
nen kokoelmien siirtoa kokoelmakeskukseen, muista kokoelmatiloista siirretyille esi-
neille ei ole ollut mahdollista tehda tarkkaa kartoitusta siitda, missa kaikissa esineissa on
muovisia osia. Esimerkiksi erilaisten laitteiden osalta tallaista kartoitusta ei juurikaan
ole tehty mydskaan siksi, etteivat ne kuulu muoviin ja kumiin erikoistuneiden konser-

vaattoreiden vastuuesinetyyppeihin. °’

2.7. Muovi osana erilaisia sommitelmia nayttelyssa

Kuten aikaisemmin perustelin, kdsittelen pelimuseon hallinnassa olevia muovisia esi-
neita ilman esineiden luokittelua sen perusteella, minka tyyppiseen kokoelmaan ne
kuuluvat eli kayttokokoelmaan, museokokoelmaan tai nayttelylainoihin. Pelimuseon
perusnadyttelyssa on runsaasti konsolipeleja, joiden kuoret ja ohjaimet ovat muovisia.
Konsolipelit ja pelilaitteet ovat museovieraiden vapaasti pelattavissa. Museo on nor-
maalisti viikoittain auki 48 tuntia, jonka aikana museovieraat voivat vapaasti pelata
ndita peleja. Naiden pelien lisdksi vitriineissa on muovia sisdltavia pelikonsoleita, peleja
pakkauksissaan, seka pelien hahmoista tehtyja muovisia figuureja. Vitriineissa olevat

esineet eivat ole vierailijoiden kosketettavissa, vaan ainoastaan katsottavissa. *8

% Kenttapaivikirja 2, tapahtumat 6 & 7.

97 Kenttapaivikirja 2, tapahtumat 6 & 7.

% Kenttipaivikirja 1, tapahtumat 1, Kenttdpaivikirja 2, tapahtuma 4; Vapriikki. Suomen pelimuseo
< http://vapriikki.fi/pelimuseo/>
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Nadiden muovia sisaltdvien museoesineiden olemisen sommitelmat eivat ole stabiileja,
vaikka museoesineet voivat sijaita samassa paikassa useiden kuukausien tai vuosien
ajan %°. Nayttelyssa olemisen sommitelmaan kytkeytyy jatkuvasti vaihtuvia henkiloita:
museokavijoita, jotka kayttavat pelilaitteita pelatessaan peleja; museon henkilékunnan
jasenid, jotka muun muassa opastavat vierailijoita nayttelyssa, purkavat ja rakentavat
ndyttelyitd, vaihtavat ja huoltavat rikkoutuneita osia, pitavat huolta tilojen siisteydesta,
sytyttavat ja sammuttavat valoja aamuisin ja iltaisin sekd museon ulkopuolisia henki-

16it4, jotka huoltavat nayttelyssa olevia pelilaitteita. 1

Nayttelyssa oleviin muovisiin esineisiin liittyva kaytto on kuratoitua, eli museon tyonte-
kijat ovat paattaneet sen, milla tavoin jokainen yksittainen nayttelyssa oleva muovinen
esine on museokavijoiden kadytettavissa. Tampereen museoiden konservaattori on
suunnitellut pelilaitteiden esillepanon esinetyyppikohtaisesti eli maaritellyt milla ta-
valla muovia sisdltavat esineet ovat nayttelyssa. 1% Kuvissa 5 ja 6 on esimerkkeja peli-
konsoleiden olemisesta nayttelyssa. Kaikissa kuvissa nakyvissa laitteissa on muovisia

osia.

% Watertonin & Dittmerin 2014, 4 mukaan sommitelma on avoin
jarjestelma, johon jatkuvasti liittyy uusia elementteja tai sommitelmia, ja toisia irtoaa.

100 Kenttapaivikirja 1, tapahtumat 1 & 2; Kenttépaivakirja 2, tapahtuma 4. Vrt. Waterton & Dittmer
2014, 1-4.

101 Kenttapaivikirja 1, tapahtuma 1; Kenttapaivikirja 2, tapahtuma 5.
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Kuva 5. Pelikonsoleita pelimuseon perusndyttelyn seindlld. Suomen pelimuseossa 13.12.2019. Kuvaaja
Aura Colliander.

Ylla olevassa kuvassa 5 Suomen pelimuseon nayttelyssa olevia laitteita on sijoitettuina
seindlle. Nama laitteet eivat ole nayttelyssa pelattavissa, ja sen vuoksi ne on suojattu
kavijoiden koskettamiselta. Seindlle alimmiksi sijoitetut laitteet ovat erillisissa pleksila-
silla suljetuissa vitriineissa, joissa on jokaisessa oma kohdevalaistus. Sen sijaan ylimpia
laitteita ei ole suojattu pleksilasilla, silla niita kadvijat eivat ylety koskettamaan. Nama
laitteet on kiinnitetty taustalla olevaan seindan, eika niiden yhteydessa ole kohdeva-

laistusta. 102

Alla olevassa kuvassa 6 puolestaan on laitteita, joiden esillepano ja kaytto eroaa kuvan

5 laitteista. Laitteet ovat ndyttelyssa museokavijoiden pelattavissa, eli laitteissa oleviin

102 Kenttapaivakirja 1, tapahtuma 1.
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nappuloihin ja muihin toimintoihin on padstava kasiksi. Laitteet on kiinnitetty hyllyyn
muotoillulla pleksilasilla, jonka aukoista laitteiden toimintoja on mahdollista kayttaa,

mutta samalla laitteet ovat suojassa varkaudelta tai hyllyltd putoamiselta. 103

Kuva 6. Pelattavia pelikonsoleita. Suomen pelimuseossa 13.12.2019. Kuvaaja Aura Colliander.

103 Kenttapaivakirja 1, tapahtuma 1.
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2.8. Peliperinndn materiaalisuus ja sen esittaminen

Pelimuseon nayttelyssa pelikulttuuria esitetdan nayttelyssa muutamilla eri tavoilla. Yksi
esittamisen tapa yhdistyy museonayttelyn estetiikkaan. Nayttelyssa pelattavista pe-
leista ja pelilaitteista osa on esilla visuaalisesti yhtenaisella tavalla. Pelikonsolit on upo-
tettu nayttelyrakenteisiin piiloon, ja nakyvilla on vain pelipisteelta toiselle toistuvia yh-
tenevaisia osia, kuten kuulokkeita, nayttoja, nappaimistdja ja hiiria. Nama osat on os-
tettu museon nayttelykayttéon. 0% N&ita visuaalisesti yhtendisia pelikulttuurin esitys-
tapoja yhdistida pelitapahtuman® mahdollisuuden luominen pelin ja pelaajan vi-

liseksi tapahtumaksi, josta pelitapahtuman alkuperdinen materiaalinen moninaisuus

on riisuttu pois.

¢ Mt

Kuva 7. Kaksi nédyttelyrakenteeseen upotettua pelilaitetta. Suomen pelimuseossa 13.12.2019. Kuvaaja
Aura Colliander.

Tunnettujen ja klassikoiksi tituleerattavien pelien osalta nakyvia osia on muokattu niin,

ettd ne eroavat hieman ndyttelyn yhtenevaisesta linjasta. Esimerkiksi

104 Kenttipaivikirja 1, tapahtuma 1; Kenttédpaivakirja 2, tapahtuma 4.
105 pelitapahtumaa analysoin tarkemmin luvussa 3.1.
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Alla olevan kuvan Hugo-pelil® on nayttelyss3 esilld niin, ettd pelin ohjaimena toimii pu-
nainen lankapuhelin, kuten alkuperdisessa, televisiossa pelattavassa Hugo-pelissa. Liit-

tamalla lankapuhelin Hugo -pelin esittdmisen yhteyteen on huomioitu ei-inhimillisen

lankapuhelimen osallistuminen museokavijan kokemukseen. 107

Kuva 8. Hugo-peli. Suomen pelimuseossa 13.12.2019. Kuvaaja Aura Colliander.

Museokontekstissa puhutaan interidoreistd, joissa voidaan esitelld esimerkiksi tietyn
aikakauden asumusta tai kulttuuria. Interiddrissa on esilla esimerkiksi johonkin aika-
kauteen liittyvaa materiaalia. Pelimuseon nayttelyssd on interidoreihin verrattavissa
olevia teemahuoneita, joissa pelattavat pelit ja pelilaitteet on sijoitettu valmistusvuosi-

kymmenensa henked mukailevaan ymparistoon. Pelikulttuurin materiaalisuuden skaala

106 Hugo oli 1990-luvulla televisiossa pelattava peli. Peliin osallistuttiin soittamalla televisioldhetykseen
lankapuhelimella, jossa oli ndppaimistd. Hugo-hahmon etenemista tasohyppelyradalla ohjattiin puheli-
men muutamaa nappainta painamalla (Wikipedia 2020, < https://fi.wikipedia.org/wiki/Hugo>).

107 Kenttapaivikirja 1, tapahtuma 1. Vrt. Waterton & Dittmer 2014; Waterton & Watson 2015.
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kattaa pelilaitteiden ja pelien lisdksi suuren osan muusta materiaalisesta todellisuu-
desta, joka pelaamiseen liittyy: laite on sijoiteltuna sopivalle etdisyydelle ja korkeudelle
pelaajaan nahden, pelaaja seisoo, istuu tai makaa jollakin huonekalulla, kuulokkeet
korvilla, jotta taustalla olevat d3net eivit hairitse pelaajaa. 1% Alla olevassa kuvassa on

erds Suomen pelimuseon nayttelyssa sijaitsevista teemahuoneista, jonka rekvisiitta

mukailee tyypillisti olohuonetta vuodelta 1980°°,

Kuva 9. Vuoteen 1980 sijoittuva teemahuone. Suomen pelimuseossa 13.12.2019. Kuvaaja Aura
Colliander.

108 Kenttapaivakirja 1, tapahtuma 1.
109 Kenttapaivakirja 1, tapahtuma 1.
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Pelikulttuurin muuttumisesta kertoo se, etta televisio ja siihen yhdistettavat pelilait-
teet oli aikaisemmin yleensa sijoitettu olohuoneen kirjahyllyyn ylla olevan kuvan mu-
kaisesti. Pelimuseon vuoteen 1985 sijoittuva teemahuone sen sijaan mukailee teinin

huonetta, josta oli tullut pelitapahtumalle tyypillisempi ymparisto.

Pelikulttuurin esittaminen interioorissa, jossa pelikulttuurin materiaalisuutta on esi-
tetty kattavasti, osallistuu museokavijoiden kokemukseen laajemmalla tasolla kuin ai-
kaisemmin kuvailemassani yhtenevaisen estetiikan esillepanossa. Ei ainoastaan digitaa-
linen peli, vaan sen ymparille sijoitetut huonekalut ja yksityiskohdat, kuten kirjahylly ja
hyllyssé olevat tietosanakirjasarja seka koriste-esineet!'%, sekd huoneen seindn maa-
laamaton puolipanelointi, ovat ei-inhimillisia toimijoita, jotka intra-aktioiden kavijan
kanssa luovat kavijille kokemuksen 11, Kulttuuriperinnodn tutkimuksessa suhdetta kult-
tuuriperinndn ja ihmisen valillda on monesti tutkittu affektiivisuutena. Intra-aktioivia
toimijoita tarkastellessani affektien tarkempi tutkiminen ei kuitenkaan ole erikseen
mielekastd, silla affektit ovat osa muovin museaalista perintésommitelmaa ja sen intra-

aktioita.

3. MUOVIN MUSEAALINEN PERINTOSOMMITELMA

Kasittelen muovia ja sen ongelmalliseksi tulemista Suomen pelimuseossa perintésom-
mitelman kasitteen avulla. Rodney Harrison ehdottaa perintésommitelman kasitteen
kayttda kulttuuriperinnon kasittdmiseen 12, Perintdsommitelman késitettad kayttamalla
kasittelen toimijuutta, joka ulottuu ihmistoimijoista ei-inhimillisiin asioihin, kuten esi-
neisiin. Sommitelmassa keskeista on se, etta toimijuus laajenee ihmistoimijoilta som-

mitelmaan 3, Kdytan sommitelman kasitettd kulttuuriperintdon liittyen Harrisonin

110 Koska taman valokuvan kuvaamishetkelld elettiin joulukuuta, oli kirjahyllyssa esilld jouluisia koriste-
esineita.

11 Kulttuuriperinndn affektiivisuudesta lisd3 ks. Crouch 2018; Petursdottir 2013, 46-48; Waterton & Ditt-
mer 2014; Waterton & Watson 2015.

112 Harrison 2018, 1376-1377.

113 Waterton & Dittmer 2014, 5-6.
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tavoin 14, Han nojaa Manuel DelLandan seka Gilles Deleuzen ja Félix Guattarin teorioi-
hin ja toteaa, etta kun kulttuuriperintoa ajatellaan sommitelmana, huomio ei kiinnity
ainoastaan henkildiden tai yhteisojen valittamiin tai valttelemiin diskursseihin. Niiden
lisaksi sommitelmassa tulevat huomioiduiksi muut elementit — materiaalit, tekstit, tek-
nologiat seka laitteistot — ja niiden keskindinen jarjestyminen, joiden kanssa keskustel-
len kulttuuriperintda tuotetaan. 1°> Keskustelussa on kyse erillisten yksikéiden vélisest3
vuorovaikuttamisesta. Vuorovaikutuksen tai kausaalisuhteiden sijaan analyysini perus-
tuu Karen Baradin intra-aktion kasitteeseen, joka tarkoittaa yhteenkietoutuneiden toi-

mijoiden yhdessatulemista 116,

3.1. Pelitapahtuma

Pelitapahtumalla viittaan yksittaiseen tapahtumaan, jossa pelaaminen tapahtuu. Peli-
tapahtumaa on aikaisemmin kasitellyt mm. Seth Giddings. Han on kasitellyt video-
pel(id/aamista/aajia)''’ tapatumana, sen sijaan ettd olisi keskittynyt merkityksiin, joita
niihin liitetdan 8, Olen Giddingsin tavoin valinnut tarkastelun kohteeksi pelitapahtu-
man varsinaiset tapahtumat, niihin kytkeytyvat toimijat ja tapahtumien kulussa ilmen-
neet muutokset. Kasitdn pelitapahtuman sommitelmana, johon liittyvat esimerkiksi
peli, sen alkaminen, loppuminen ja saannot, pelilaitteen toiminnot ja ohjattavuus, peli-
laitteen oleminen toimintakunnossa, pelin ja pelilaitteen ulkoiset kuoret ja ohjain,
elektroniikka, pelaaja, pelaajan ymmarrys pelilaitteen toiminnasta ja ohjaimen kay-
tosta, pelaajan keskittyminen ja hairiotén ymparisto seka sahko. Kun pelitapahtumaa
ajatellaan sommitelmana, tulevat pelaamiseen liittyvat muut kuin inhimilliset toimijat
nakyviksi. Jos pelaaja poistetaan sommitelmasta, muuttuu sommitelma ratkaisevasti.
Samoin kay, jos jokin muu osanen poistetaan sommitelmasta, tai se muuttuu: jos peli-

laite menee rikki, tuoli on epamukava tai sellaista ei ole. My6s muovi on yksi

114 Harrison 2013, 33-35.

115 Harrison 2013, 35.

116 Barad 2007, 33.

117 videogame/play/ers, ks. Giddings 2006, 217-229.
118 Giddings 2006, 23.
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merkittava osa pelitapahtuman sommitelmaa. Pelitapahtuman kytkeytyminen perin-

tésommitelmaan nakyy alla olevassa kuvassa.

_ Pe[]kulttuurih
“esittdminen

Korvattavuus/
muutos

Materiaalisuus

Suunniteltu
vanheneminen

PELIKULTTUURI

Kestavyys /

Aineellisuus/
aineettomuus

Eldva/kuollut

Peliteollisuus/
kuluttajat

PITKAAIKAISSAILYTYS

Kuva 10. Pelitapahtuman sommitelman kytkeytyminen perintésommitelmaan **°.

Analyysini jakautuu Playmaster -laitteen muovisten osien kuvailuun, sekda muovin osal-
listumiseen pelitapahtumassa. Kasittelen niitd muoviin liittyvia intra-aktioita, jotka tuli-
vat ilmi pelitapahtumassa, johon osallistuin Salora Playmaster -laitteella kenttatyoni
aikana. Pelitapahtumaa kasittelemalld tuon esiin yhden muoviseen kulttuuriperintdoon
liittyvista ulottuvuuksista Suomen pelimuseossa. Tassa ulottuvuudessa muovinen kult-
tuuriperintd on museossa osana toimintaa, jossa pelikulttuuria yllapidetaan ja esite-
tdan mahdollistamalla museovieraille erilaisten pelikonsoleiden ja pelien pelaaminen
museon nayttelyssa. Pelitapahtuma on huomionarvoinen, koska se edustaa sellaista
materiaalista muodostelmaa eli sommitelmaa, jossa pelikulttuuri tulee koettavaksi
kulttuuriperinnoksi. Harrison on kasitellyt kulttuuriperintokohdetta vierailukohteena,

jonka materiaaliseen sommitelmaan kytkeytyy perintokohteen materiaalin ja patinan

119 Kaavion tulkintaa olen avannut tarkemmin luvussa 1.6.
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lisdksi turismiin ja esillepanoon liittyva tekniikka, joiden avulla perintdkohdetta esite-

taan yleisoélle 129,

3.1.1. Playmasterin muoviosat

AVPPRA PELIMAAHAN
R OTA SELFIE!
HPELIMUSED

Kuva 11. Vasemmalla Playmaster -laite ja ohjaimet, ja oikealla laitteen muoviset sédéddinpaneelit. Ku-
varuudulla ndkyvissd Pong -pelin tennisversio. Suomen pelimuseossa 14.1.2020. Kuvannut Aura
Colliander.

Kuten ylla olevasta kuvasta nakyy, on Playmaster 1970-luvun tyypillisen kuvaputkitele-
vision nakdinen. Sen ndyttd on hieman kupera ja kulmistaan pydéristetty. Sitd ympardoi
puuta imitoiva laminointi, joka peittaa lahes koko laitteen sen yla-, sivu- ja etupuolelta.
Nayton vieressa, laitteen etupuolella on sdatimia, jotka on valmistettu mustasta muo-

vista. Sadatimien toiminnot on selitetty kunkin sdatimen ylapuolella olevalla valkoisella

printilld, jossa on saaddn symboli. Alareunassa olevat saadot on merkitty symbolien

120 Harrison 2013, 35.
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sijaan kirjaimin TV seka A-F sekd numeroin 1-6. Nadiden saatimien alapuolelta laittee-

seen kytketddn kaksi piuhaa, joilla pelin ohjaimet yhdistyvat laitteeseen.!??

Kuva 12. Playmasterin ohjain pelaajan kédessd. Suomen pelimuseossa 14.1.2020. Kuvaaja Aura
Colliander.

Ohjaimet ovat oranssit, ja niissd on johtoon yhdistyva varsi, joka kaartuu L-kirjaimen
muotoisesti, kuten ylla olevasta kuvasta nakyy. Varressa on aaltoileva muotoilu, joka
ohjaa sormien asettelua. Ohjaimen padssa on pyoritettava osa, jossa on kapeita uur-
teita. Lisaksi kaarevan osan syrjassa on musta painettava nappi, joka on koholla ohjai-

men pinnasta.t??

121 Kenttapaivikirja 1, tapahtuma 1; kenttdpaivikirja 2, tapahtuma 4.
122 Kenttapaivikirja 2, tapahtuma 4.
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3.1.2. Muovi yhtymakohtana

Muovi ei ole tarkastelussani pelilaitteen ulkoinen materiaali, vaan se on yhtymakohta,
joka mahdollistaa pelaajan, pelilaitteen ja pelin valisten rajojen katoamisen. Aineelli-
sesta toimijuudesta kirjoittanut Lambros Malafouris toteaa, etta siind missa ihmisella
on toimijuus, myos materiaalilla on toimijuus. Naita toimijuuksia ei voida erottaa toisis-
taan. Aineellisen toimijuuden teoriassaan han katsoo ihmisten ja asioiden vdlille, eli
hédn keskittyy aivojen ja esineen viliseen rajapintaan. 12> Malafouriksen tavoin kasitte-
len muovia ja sen toimijuutta, jotka ovat erottamaton osa pelitapahtumaa. Omassa
analyysissani keholla ja esineella ei ole kuitenkaan rajapintaa, silla pelitapahtumassa ne
molemmat kytkeytyvat saumattomasti yhteen. Muovi on rajapinnan sijaan kehon ja
esineen yhtymakohta. Tata rajojen katoamista voidaan kasittda Karen Baradin toimi-
juusrealismiin kuuluvan toimijoiden erottamattomuuden kautta, jossa on kyse ilmién
sisdisestd ulkopuolisesta 124, Yleensi erillisind ndhdyt, selkeérajaiset kokonaisuudet, ei-

vat olekaan suhteiltaan ulkopuolisia keskenaan.

Kaytan Baradin toimijuusrealismiin kuuluvaa intra-aktion kasitetta kuvaamaan muovin
kytkeytymista pelitapahtumaan. Pelitapahtumaa tarkastellessani huomioin muovin pe-
lin ja ihmisen valisena yhtymakohtana, ja tarkastelen eri tapoja, joilla muovi osallistuu
pelitapahtumaan. Kuvailen seuraavaksi kahta pelitapahtumaa: ennakoitavaa ja en-
nalta-arvaamatonta. Ennakoitavuudella ja ennalta-arvaamattomuudella viittaavat inhi-
millisen toimijan kokemukseen, jossa han on/ei ole osannut odottaa tapahtumien ke-
hittyvan tiettyyn suuntaan. Nama maaritelmat eivat kuitenkaan tarkoita, etta inhimilli-
sestd nakokulmasta ennakoitavuus tai ennalta-arvaamattomuus maarittaisivat tapah-
tumaa, eli ettd esimerkiksi ennalta-arvaamaton olisi vaaralla tavalla tapahtuva ja enna-
koitava oikealla tavalla tapahtuva. Sen sijaan huomionarvoista on, ettd naissa kahdessa

tapahtumassa muovin kytkennat pelitapahtumaan ovat keskenaan erilaisia.

Osallistuin Playmasterilla ennakoitavaan pelitapahtumaan pelimuseon tutkijan kanssa,
ja ennen varsinaisen pelin aloittamista tarkastelimme laitteen toimintoja. En ollut ai-

kaisemmin pelannut kyseisella laitteella, joten tutkija esitteli laitteen saadot ja pelin

123Malafouris 2008, 22; Malafouris 2013, 119.
124 Barad 2007, 176-177.
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saannot: kuvaruudun reunan ylalaidassa olevat napit ja sddtimet ovat televisiovastaan-
ottimen toimintoja, ja alalaidassa olevista saatimista valitaan Pong -pelin versio — kuten
tennis, squash tai jalkapallo — ja muun muassa pelivdlineen nopeus ja koko seka pelin
danitehosteet. Pong -pelin tennisversiossa peliohjaimen padssa olevasta osasta pyorit-
tamalla kuvaruudulla ndakyvaa mailaa liikutellaan yl6s ja alas ja pyritdan estamaan si-
vulta tulevan pallon paasy mailan ohi. Uusi peli aloitetaan painamalla ohjaimessa ole-
vaa mustaa nappia. Nadiden ohjeistusten jalkeen ennakoitava pelitapahtuma eteni pe-
laamiseen. Valitsimme pelattavaksi tennisversion ja maltillisen pallon nopeuden. En-
simmainen yritykseni aloittaa uusi peli ei onnistunut, silla en huomannut painaa mus-
taa nappia riittavan pitkaan. Kasien asettelu ohjaimelle vaati muutaman eri kdsien
asennon kokeilemista. Muutamassa minuutissa pelissa olevan mailan liikuttelu ohjai-
men padata pyorittelemalla alkoi sujua minulta, ensikertalaiselta. Lopetimme pelaami-
sen ennen varsinaista Pong -pelin loppumista, eli ennen kuin toinen pelaajista oli saa-

nut maksimiarvon pisteita. 12°

Toinen, ennalta-arvaamaton pelitapahtuma tapahtui juuri ennen edella kuvaamani pe-
litapahtuman alkamista. Pelimuseon tutkija huomasi mailojen pikseleiden valuvan ku-
varuudulla normaalista poikkeavalla tavalla. Tennispelin mailan varilliset pikselit venyi-
vat haaleina pidemmiksi kuin niiden olisi pitanyt. Tutkija ja hdanen kollegansa ryhtyivat
kdantelemaan ohjaimen ja kuvaruudun reunassa olevista saatimista. He yrittivat pois-
taa valumista vaihtelemalla seka pelin ettd kuvaruudun sdatoja, mutta nailla yrityksilla
ei ollut vaikutusta valumiseen. Myéhemmin, laitetta huoltaneen henkilon konsultoin-
nin kautta selvisi, ettd valuminen johtui luultavasti laitteen sisdlld olevasta kondensaa-
tiosta, joka poistuisi pitamalla laitetta kdynnissa jonkin aikaa. Tama pelitapahtuma ei
noudattanut pelitapahtuman oletettua kaavaa, jossa pelaajat maarittelevat pelitapah-
tuman aloittamalla pelin, pelaamalla ja lopettamalla pelin. Sen sijaan pelilaite maarit-

teli pelin alkavaksi, ja pelisaannot tdysin tavallisesta poikkeaviksi. 126

Edelld kuvaamissani pelitapahtumissa muoviset osat hallitsivat Playmasterin ulkoista,
nakyvaa osaa pelilaitteesta. Pelaamisen aikana pelaajien katse ei kuitenkaan ollut muo-

visissa osissa, vaan ndytossa ja sen nakymassa. Pelin aikana muovi oli siis helppo

125 Kenttdpaivikirja 2, tapahtuma 4.
126 Kenttdpaivikirja 2, tapahtuma 4.
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sivuuttaa pelitapahtuman osatekijana, silla pelaajan ja pelia katsovien henkildiden
katse oli padasiassa suunnattu nayttdon, jossa tapahtuvat asiat saivat pelaajan reagoi-
maan ja kdayttamaan ohjainta pelin seuraavan suunnan maarittamiseen. Aloittelevalle
pelaajalle muovi oli tuntuvasti lasna pelaamisessa, silla kadet vasta harjoittelivat ohjai-
men kayttoa. Pelaajan oli siis tunnettava pelin digitaalisen toiminnan lisaksi kasin kos-
keteltavan ohjaimen toiminta. Muovin toimiminen yhtymakohtana pelitapahtumassa
oli havaittavissa ennalta-arvaamattomassa pelitapahtumassa. Kun pelaaja ei ollut
varma, kuinka voisi vaikuttaa pelilaitteen yllattavaan toimintaan, han turvautui kaikkiin
niihin laitteessa oleviin muovisiin osiin, joiden kautta on mahdollista saada yhteys lait-

teen toimintaan. 127

3.1.3. Kyborgisuus

Kuten edella kuvasin, muovi on pelitapahtumassa pelikonsolin ja ihmiskehon yhtyma-
kohta. Ennakoitavassa pelitapahtumassa muovi kytki pelikonsolin ja kehon toisiinsa pe-
lilaitteen ohjaimessa, ja ennalta-arvaamattomassa pelitapahtumassa muut muoviset
saatimet kytkivat pelaajan ja pelilaitteen toiminnan toisiinsa. Tassa alaluvussa kytken
muovin yhtymakohtana toimimisen kyborgin kasitteeseen, jonka kautta analysoin
edelleen pelitapahtuman intra-aktioita. Donna Harawayn kyborgi on "kyberneettinen
kokonaisuus, koneen ja organismin hybridi” 128. Koneen ja ihmisen hybridia on kasitel-
Iyt myos Katherine Hayles. Hinen mukaansa kyborgin muotoutumisessa keskeisia ovat
tiedon reitit, jotka yhdistavit toisiinsa ihmiskehon ja siihen liittyvan jatkeen 12°. Pelita-
pahtumassa pelilaitteen muoviset osat toimivat pelitapahtumassa tiedon reitin eli pe-

liohjaimen ja muiden saatimien kuorena ja kosketuspintana.

Pelitapahtuman aikana siihen osallistuvien osien valiset rajat ovat hailyvia. Pelin aikana
pelilaite ei ole ihmiskehon ulkopuolinen, vaan se kytkeytyy kehon toimintaan pelissa.
Ohjaimesta tulee ihmiskehon jatke, jonka kautta ihmiskeholla on paasy digitaaliseen

todellisuuteen. Samalla ihmiskehosta tulee pelilaitteen jatke kytkeytyessdan ohjaimiin

127 Kenttapaivikirja 2, tapahtuma 4.
128 Haraway 1991, 149.

129 Hayles 1999, 2.
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ja muihin pelilaitteen saatimiin. Kun pelilaite ja ihmiskeho kytkeytyvat toisiinsa, on pe-

litapahtuman mahdollista tapahtua. 13°

Pelitapahtumassa seka laitteen etta pelaajan tieto ja toiminta muotoutuvat nayton, pe-
laajan silmien ja aivojen, kdsien, ohjaimen ja pelin kokonaisuudessa, kyborgissa 3. Pe-
laajan vastaanottava osa ovat silmat, ja pelilaitteen vastaanottava osa on peliohjain.
Silmien kautta keratyn ja aivoissa prosessoidun tiedon kautta pelaaja tekee pelitapah-
tuman edetessa tarvittavat toimenpiteet ohjaimen kautta. Tallaisessa intra-aktioivassa
kyborgisessa muodostelmassa erilaiset mahdollisuudet tapahtumien kululle tulevat
mahdollisiksi, ja materiaalisuus ja teknologia tulevat oleviksi maarittelemattomilla ja

arvaamattomilla tavoilla. 132

Tassa alaluvussa olen kartoittanut muovin osallistumista pelitapahtumaan. Yksittdiset
pelitapahtumat ovat aikaan ja paikkaan sidottuja tapauksia ja sattumuksia, mutta nii-
den toimijuudet, toistuvuudet ja materiaaliset moninaisuudet ovat eraita pelikulttuurin
sommitelman osia. Toisin sanoen pelikulttuurissa intra-aktioivat niin pelit, pelilaitteet,

moninaiset pelitapahtumat, pelaajayhteisét kuin peliteollisuus 33

3.2. Pelikulttuuri

Kasittelen pelikulttuurin sommitelmassa muovin osallistumista pelikulttuuriin ja peli-
kulttuurin esittdmiseen Suomen pelimuseossa. Usein pelikulttuurin esittamiseen ja sai-
lyttamiseen liittyvassa tutkimuksessa on huomioitu peliyhteisot ja digitaalisten pelien
pitkaaikaisen siilyttamisen haasteet 134, N3iden sijaan tarkastelen suunniteltua vanhe-
nemista ja siihen liittyvia peliteollisuutta ja kuluttajia seka peliperinndn materiaalisuu-

den korvattavuutta ja muutoksia. Kuten alla olevasta kuvasta ilmenee, suunniteltu

130 Kenttapaivakirja 2, tapahtuma 4.

131 Kehon ja laitteen tarkempia prosesseja voi pilkkoa vield pienempiin yksikdihin, mutta kyborgin kisit-
tamiseksi se ei ole tarpeen.

132 Bergsd6ttir 2017, 108; kenttdpaivikirja 2, tapahtuma 4.

133 vrt. Newman & Simons 2018; Nylund 2018.

134 Ks. Bettivia 2016; Newman & Simons 2018; Nylund 2018; Reino 2017; Swalwell 2017.
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vanheneminen, materiaalisuus ja sen muutos osallistuvat pelikulttuurin lisdksi pelita-

pahtuman ja pitkaaikaissailyttamisen sommitelmiin.

PELITAPAHTUMA

Ruumiillisuus

/-

Kestavyys

Aineellisuus/
aineettomuus

Elava/kuollut

/

Kuva 13. Pelikulttuurin sommitelman kytkeytyminen perintésommitelmaan 3>,

PITKAAIKAISSAILYTYS

3.2.1. Suunniteltu vanheneminen

Pelilaitteiden hajoaminen liittyy osittain suunniteltuun vanhenemiseen. Suunniteltu

vanheneminen (planned obsolescence) tarkoittaa teollisesti valmistettujen kulutustuot-
teiden suunnittelemista niin, ettd ne kaytossa ja ajan kuluessa rikkoutuvat. Pelikulttuu-
rin osalta kasittelen tallaista materiaalista vanhenemista, mutta sen lisdksi vanhenemi-
nen voi olla psykologista tai teknologista 13¢. Materiaaliseen vanhenemiseen liittyy peli-
laitteissa muovin hajoamisen lisaksi esimerkiksi kumitiivisteiden tai komponenttien ha-
joaminen. Suunniteltu vanheneminen ohjaa rikkoutuneen tuotteen kayttajan osta-

maan varaosia tai uuden laitteen rikkoutuneen tilalle. Talla tavalla tuotteiden valmistus

135 Kaavion tulkintaa olen avannut tarkemmin luvussa 1.6.
136 Reino 2017, 18-20; Sihvonen 2014, 46.
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pysyy kdynnissa ja kannattavana valmistajalle. 137 Suunnitellun vanhenemisen sijaan on
mahdollista viitata samaan ilmiéon suunniteltuna vanhentamisena. Suunnitellun van-
hentamisen kasitetta kayttamalla tata ilmiota on tutkinut Lilli Sihvonen. Han perustelee
kasitteen valintaa sill3, etta se osoittaa selvasti inhimillisen, intentionaalisen toimijuu-
den tdman ilmion taustalla. Samasta syysta olen paatynyt kdayttamaan vastakkaista,
suunnitellun vanhenemisen termia. Tutkimukseni keskidssa eivat ole suunniteltua van-
henemista aikaansaavat tahot, vaan suunnitellun vanhenemisen ilmién osallistuminen

pelikulttuuriin. 138

Peliteollisuus ohjailee kuluttajan kayttaytymista pelikulttuurissa. Pelikonsolien materi-
aalit on valittu niin, ettei niiden ole tarkoitus kestaa pitkaan kaytossa. Osien hajoami-
nen toisaalta kannustaa pelaajaa ostamaan varaosia tai kokonaan uuden pelikonsolin,
mutta toisaalta pitaa ylla pelikulttuurin uusiutumista. Laitteen rikkoutuminen saa pe-
laajan harkitsemaan uudemman ja kehittyneempana markkinoidun konsolin version

ostamista. 13°

Suunniteltu vanheneminen ei ainoastaan kannusta yksityisid pelikulttuurin kuluttajia
ostamaan uusia laitteita ja varaosia. Sama ilmié on nahtavissa myods museokonteks-
tissa. Pelimuseon perusnayttelyssd, niin kutsutussa teemahuoneessa, on esilld ja pelat-
tavissa SuperMario Bros -peli Nintendo Entertainment Systems -pelikonsolilla. Sain
henkilokunnan tiloissa nahtavakseni ohjaimet, jotka ovat aikaisemmin olleet kytket-
tyina perusndyttelyssa olevaan pelikonsoliin. Naissa irrotetuissa ohjaimissa ohjaimen
johdon muovinen eriste oli irronnut johdon paalta. Minulle kerrottiin, ettd tama on
tyypillista kyseiselle ohjaimelle, ja ohjaimia vaihdetaan sadannollisesti ehjiin museon
nayttelyssa. 149 Museolla on runsaasti varaosia, kuten NES-14! ja Xbox -ohjaimia, mu-
seon varastossa. Tarkastellessamme pelimuseon nayttelyssa yhta Xbox -pelikonsolin
ohjainta, museon tyontekija totesi, ettd ohjain “kestaa mita kestaa, ja sitten siihen hae-

taan varastosta ehja tilalle” 142, béra Pétursdéttirin mukaan nyky-yhteiskunnassa

137 Reino 2017, 18, 20.

138 Sihvonen 2014, 46.

139 Reino 2017, 18-20; Sihvonen 2014, 46-50.

140 Kenttapaivakirja 1, tapahtumat 1 & 2.

141 Nintendo Enertainment Systems eli NES-ohjaimia on tilld hetkellad helposti saatavilla, mik johtuu ret-
ropelien suosiosta. Vanhanmallisia, kulmikkaita ohjaimia on uudistuotannossa, ja niitd voi ostaa myos
kaytettyina.

142 Kenttdpaivikirja 1, tapahtuma 1.
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aineellisen sotkuista olemista on tapana jarjestella siisteihin ontologisiin lokeroihin.
Tama mahdollistaa halutun tavaran eli kulttuuriperinnén erottamisen ei-toivotusta ta-
varasta eli roskasta. *3 Roskan ja kulttuuriperinndn valinen ero on pelimuseon naytte-

lyssa kaytettavien pelilaitteiden osalta hailyva.

Pelimuseossa nadyttelyissa olevat pelit on valittu niin, etta niiden rikkoutuvat osat ovat
korvattavissa, eli markkinoilla on edelleen ohjaimia ja muita korvaavia osia saatavilla.
Nayttelyssa ei ole museovieraiden pelattavissa laitteita, joiden osat eivat ole korvatta-
vissa. Ohjaimen tai muun museokavijoiden kaytdssa olevan pelilaitteen osan korvaami-
nen uudella on kdytannossa helppoa, silla esimerkiksi SuperMarioBros -pelin yhtey-
dessa olevia NES- ohjaimia on jatkuvasti tuotannossa ja ostettavissa. Pelimuseon nayt-
telyssa osia hajoaa museonayttelyssa tapahtuvan pelaamisen yhteydessa usein, ja sil-

loin rikkoutunut osa korvataan uudella. 144

3.2.2. Materiaalisuuden korvattavuus

Materiaalisuus ja sen muutos ovat voimakkaasti lasna seka pelikulttuurissa etta peli-
kulttuurin esittamisessa Suomen pelimuseossa. Pelimuseossa pelikonsoleiden pelatta-
vuus nayttelyssa riippuu osittain laitteiden harvinaisuudesta seka siitd, onko markki-
noilla varaosia rikkoutuneiden osien tilalle. Pelilaitteen harvinaisuuden ja klassikkoase-
man vélinen suhde vaikuttaa siihen, mit4 laitteita museokévijat voivat pelata. **° Harvi-
naisimpia laitteita museokavijat voivat vain katsella vitriinin lasin takaa (ks. kuva 5 si-
vulla 35 ja alla oleva kuva 14). Talla tavalla ne ovat suojassa rikkoutumisen mahdolli-

suudelta, joka pelattavissa oleviin laitteisiin kohdistuu.

143 pétursddttirin 2013, 47.

144 Kenttapaivikirja 1, tapahtumat 1 & 2; kenttdpaivikirja 2, tapahtuma 4.
145 Kenttapaivikirja 1, tapahtumat 1 & 2; kenttdpaivikirja 2, tapahtuma 4.
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Osa pelattavista peleistd pelimuseon nayttelyssa on emulointeja#® eli esimerkiksi pc-
peleja, jotka ovat alun perin olleet pelattavissa jollakin toisella laitteella. Emulointi on
yksi tapa ohittaa museossa hanakala yhtélo, jossa harvinaisella laitteella pelaaminen
edistaa laitteen rikkoutumista. Emuloinnissa pelin ulkomuoto mukailee alkuperaisen
pelin ulkomuotoa, eli peli on ikddn kuin siirretty alkuperaisesta toisenlaiseen ruumii-
seen. Pelia voi siis pelata eri laitteella, kuin mille se alun perin on tehty. Alla olevissa
kuvissa vasemmalla on pelimuseon nayttelyn vitriinissd oleva Vectrex -konsoli, ja oike-

alla talle konsolille ohjelmoidun pelin emulointi 147.

Kuva 14. Vasemmalla Vectrex -konsoli ja oikealla pc:lle emuloitu peli. Suomen pelimuseossa
13.12.2019. Kuvaaja Aura Colliander.

Emuloitu peli ja siihen liittyva pelitapahtuma jaljittelevat alkuperaista, mutta pelitapah-
tuma on taysin erilainen kuin alkuperdinen. Pelitapahtuma eroaa alkuperdisesta esi-
merkiksi tavassa, jolla pelaaja on fyysisesti yhteydessa peliin. Ohjaukseen kaytettavien
nappuloiden tuntuma seka niiden sijoittelu toisiinsa ndhden ja ndyttéon verrattuna ei-
vat tdysin vastaa Vectrex -konsolia. Pelitapahtuman materiaalisuus ei siis vastaa alku-

peradistd vaan emuloitu peli jaljittelee alkuperaista vain digitaaliselta olemukseltaan.

146 Emulointi tarkoittaa toisen koneen tai laitteen jiljittelemistd (Wiktionary 2020, <https://fi.wikti-
onary.org/wiki/emuloida>).
147 Kenttapaivikirja 1, tapahtuma 1.
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Emuloimalla tuotettu pelitapahtuma irtautuu siitd materiaalisuudesta, joka alkuperai-

sella laitteella pelatessa yhdistyy pelitapahtumaan.

3.2.3. Muutokset

Kaikkia pelitapahtuman sommitelman osia vaaditaan tietyn pelitapahtuman toteutu-
miseksi. Jos jokin sommitelman osista korvataan, on kyseessa toinen sommitelma.
Nain voi ajatella esimerkiksi edella huomioimassani Vectrex -pelikonsoliin liittyvassa
emuloinnissa, jonka peliharrastaja on koodannut vanhalle laitteelle. Vanha laite ei kui-
tenkaan ole pelimuseon nayttelyssa kaytdssa, koska se olisi rikkoutuvuuteensa verrat-
tuna liian suurella kaytolla. Laite on melko harvinainen, eivatka rikkoutuneet osat ole
helposti korvattavissa. Sen sijaan Vectrex -konsolille ohjelmoitu peli on emuloitu pc -
peliksi, ja kdaytdannossa pelaaminen tapahtuu aivan erilaisessa materiaalisessa sommi-

telmassa kuin Vectrex -konsolilla. 148

Watertonin ja Dittmerin mukaan sommitelmat voivat vaikuttaa stabiileilta, mutta som-
mitelmien avoin luonne tekee sommitelman muuttumisesta vaajaamatonta. Toisinaan
jonkin elementin liittyminen tai irtoaminen sekoittaa koko sommitelman, ja muuttaa
sen perusteellisesti joksikin aivan toiseksi. 14° Esimerkiksi pelitapahtuman, pelikulttuu-
rin tai museon sommitelmissa tapahtuu vaajaamattomasti muutoksia. Tallaisesta pe-
rustavanlaatuisesta sommitelman muutoksesta on kyse esimerkiksi silloin, kun pelilait-
teen muovinen osa hajoaa, eika hajonnutta osaa korvata vastaavalla. Seuraavassa esi-

merkissa pohdin sommitelman muutosta Hugo -pelin esittdmisessa.

148 Kenttapaivakirja 1, tapahtuma 1.
149 Waterton & Dittmer 2014, 4.
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Kuva 15. Hugo -pelin ohjaimena toimiva lankapuhelin. Suomen pelimuseossa 13.12.2019. Kuvaaja Aura
Colliander.

Yll3 olevassa kuvassa on pelimuseon nayttelyssa ollut Hugo -pelin ohjaimena toiminut
lankapuhelin. Muovista valmistetun puhelimen luurin saumakohdasta oli lohjennut
muovia, kuten ylla olevassa kuvassa nakyy. Tassa laitteessa tiivistyy muovin hajoavuu-
den ongelma ja eras ratkaisukeino. Rikkoutuva lankapuhelin korvataan varastossa ole-
valla, ehjalla, samanlaisella puhelimella. Lankapuhelimen tapauksessa tallainen kulut-
tajan nakodkulmasta tyypillinen tapa toimia rikkoutuneen muoviesineen kanssa on
mahdollinen kahdesta syysta. Ensinndakaan kyseinen lankapuhelin ei ole museaalisesti
suojattu esine, vaan se on ostettu nayttelyssa kadytettavaksi, rikkoutuvaksi ja korvatta-
vaksi. Toiseksi samanlaisia lankapuhelimia on edelleen mahdollista ostaa, ja puhelimen
rikkoutumiseen on museossa varauduttu, hankkimalla varastoon samanlaisia puheli-

mia. 120

150 Kenttapaivakirja 1, tapahtuma 1.
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Lankapuhelimen osallistuminen Hugo -pelin sommitelmaan on kuitenkin hyva kohde
sommitelman muutoksen pohdinnalle. Hugo-pelin sommitelman kannalta puhelimen
luurin kuuluminen pelin esittamiseen on luonnollinen ratkaisu. Lankapuhelin on ollut
1990-luvulla keskeinen osa sita sommitelmaa, jossa Hugo -pelia pelattiin televisiolahe-
tyksessa. Lankapuhelin oli 1990-luvulla keskeinen esine puhelimella soittamisen som-

mitelmassa.

Luurin irrottaminen sommitelmasta ja korvaaminen muulla laitteella muuttaa Hugo-
pelin luonnetta ratkaisevasti. Ja mill3 laitteella luurin voisi korvata? Alypuhelimella,
joka on tdman paivan versio lankapuhelimesta puhelimessa puhumisen sommitel-
massa? Alypuhelimella korvatussa representaatiossa kokemus vilittyisi materiaalisessa
todellisuudessa pelaajalle taysin erilaisena kuin luurin kanssa. Toisaalta luuri oli Hugo-
pelin ilmestymisen aikaan, 1990-luvulla kaikessa tuttuudessaan ja tavallisuudessaan
nakymaton osa pelaamisen sommitelma. Talla tarkoitan sitd, etta luurin kdyttamisen
sommitelma oli kaikille pelia 1990-luvulla televisiosta seuranneelle tuttu konsepti. Luu-
rin ja nappainten kayttamisen konsepti puhelun soittamisessa oli luonnollinen osa
sommitelmaa, johon kuului soittaja, lankapuhelin, puhelinluettelo tai puhelinnumeron
ulkomuistista osaaminen, lankapuhelimen kayton tuttuus, soittamisen konseptin tun-
teminen, lankapuhelinliittyman olemassaolo, seka danet — tuuut tuuut ja tuutttuut-
tuuttuut — joita puhelimesta kuuluu, ennen kuin joku vastaa, tai jos puhelin on va-
rattu. Tana paivana sen sijaan suuri osa 1990-luvun puhelimella soittamiseen kytkeyty-
neista asioista on muuttunut merkityksettémiksi. Nuorimmat sukupolvet eivat muista
aikaa ennen kdnnykoita tai dlypuhelimia, puhumattakaan puhelinnumeroiden ulkoa
muistamisesta tai puhelinluettelon tarpeellisuudesta. Lilli Sihvonen on kasitellyt lanka-
puhelinta erddna mediateknologiana, ja todennut sen kdyton unohtuvan joutuessaan
uudempien teknologioiden syrjdyttaméaksi *>1. Kun lankapuhelimia tuntemattomaan
sukupolveen kuuluvan henkilén yhdistaa Hugo -pelin sommitelmaan, tulee pelitapah-
tumasta aivan erilainen kuin jos pelitapahtumaan osallistuu henkil®, jolle lankapuheli-

men kaytto on tuttua.

151 Sjhvonen 2019, 32.
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3.3. Pitkaaikaissailytys

Caitlin DeSilvey on kirjoittanut museoiden roolista pitkdaikaisena kulttuuriperinnon sai-
lyttdajana teoksessaan Curated decay: Heritage beyond saving. Han kuvaa museo-objek-
tin saamaan statukseen liittyvaa jarjestelemistd, kategorisointia, luettelointia ja
ikuiseksi tarkoitettua sdilymista. Esineen “ikuiseen sdilyttamiseen” liittyy esineen suo-
jaaminen kaikilta niilta biologisilta ja fyysisilta muutoksilta, jotka tavallisesti muuttavat
museon ulkopuolella olevaa "tavaraa’ 1°2. Sailyttdmiseen kytkeytyy kestavan kulttuuri-
perinndn problematiikka. Museoammattilaisilla on tapana perustella esineiden sailyt-
tamiseen liittyvia toimintatapoja silla, ettd esineet ovat perintdd menneisyydesta, ja
niiden sailyminen tulevaisuuteen taytyy turvata 1°3. Sailyttaminen siis tdhtaa siihen,
ettd museoesine on olemassa vield tulevaisuudessa. Museoesineen olemista tulevai-
suudessa ei ole mahdollista tutkia, koska “tulevaisuus on empiirinen kentta, jota ei ole
olemassa” 1>4. Kulttuuriperinnon kriittinen reflektoiminen nykyajassa sen sijaan on

mahdollista, ja siihen syvennyn tarkemmin tassa luvussa. *>°

Materiaalisen peliperinnon pitkaaikainen sdilyminen museossa on sommitelma, johon
osallistuvat kaikki tahan saakka kasittelemani sommitelmat ja seikat, kuten muovin ke-
mialliset ominaisuudet, museolaki, museon tehtdvat ja toimintamallit, museokavijat,
muovin oleminen tietyissa olosuhteissa — kdytdssa tai varastossa —, pelitapahtuma seka
pelikulttuuri (ks. alla oleva kuva 16). Tassa luvussa kasittelen sitd, mihin asioihin edella
mainitsemieni lisaksi muovi kytkeytyy pitkdaikaissdilytettévédnd materiaalina Suomen

pelimuseossa.

152 DeSilvey 2017.

153 Vrt. Harrison Holtorf

154 Holtorf & Hégberg 2015, 509.

155 Holtorf & Hégberg 2015, 509-520.
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Kuva 16. Pitkdaikaissdilyttémisen sommitelman kytkeytyminen perintésommitelmaan 158

3.3.1. Aineellisen ja aineettoman kietoutuneisuus

Kulttuuriperintddiskursseissa perintokohteet luokitellaan tavallisesti joko aineelliseen
tai aineettomaan kulttuuriperintdén. Jako perustuu jossain maarin Unescon toimintaan
ja maailmanperintdkohteiden maarittamiseen. Suojeltaviksi kohteiksi listattiin aluksi
vain aineellisia kulttuuriperintokohteita, ja vasta myohemmin rinnalle nostettiin myos
aineettomat perintdkohteet *>7. Rodney Harrison puolestaan on paatynyt siihen, ett3
aineellinen ja aineeton kulttuuriperintd ovat toisiinsa kietoutuneita, silld aineettomaan
kulttuuriperintdon liittyy aina kehoja, esineita ja paikkoja 1°8. T4ssa tutkimuksessa olen
lahestynyt pelitapahtumaa ja pelikulttuuria aineellisen ja aineettoman yhteen kietou-
tumana, joka tulee olevaksi intra-aktiossa. Pelitapahtuman aineellisuus ja aineetto-

muus tulevat oleviksi ja kulttuuriperinnéllisen merkityksen annon kohteeksi suhteessa

156 Kaavion tulkintaa olen avannut tarkemmin luvussa 1.6.
157 Smith 2006, 106—109; Harrison 2013; 81, 112.

158 Harrison 2013, 113.
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toisiinsa. Peliperinndn aineellisten ja aineettomien muotojen erotteleminen myoskdan
pitkdaikaissailytyksen sommitelmassa ei ole tarpeellista. Kun kasittelen materiaalisen
peliperinndn pitkdaikaissailyttamista, huomioin sen kytkeytymisen peliperinnén ei-ma-
teriaalisiin ulottuvuuksiin. Aineellisen ulottuvuuden muodostavat mm. pelit, pelikon-
solit ja pelaajat. Aineetonta ovat pelikonsolin tai ohjaimen kayton taito ja peliyhteiso.
Pelikulttuurin sdilyttamisessa pitaa siis ottaa huomioon seka aineettomat etta aineelli-
set tekijat. Taman intra-aktioivan perinnon sdilyttaminen voi yksinkertaisimmillaan tar-
koittaa pelikonsolin, pelin ja pelaamisen sdilyttamista. Suomen pelimuseon nayttelyssa
ndiden muodostamaa pelitapahtuman sommitelmaa sailytetaan nayttelyssa. Naytte-
lyssa kayvat pelaajat kytkeytyvat pelitapahtumiin ja niiden kautta peliperintoon intra-

aktiossa.

Pelikulttuuria pidetaan pelimuseon toiminnan kautta elavana pelaamalla eli luomalla
yha uusia pelitapahtumia museoymparistossa. Pelitapahtuma vaatii toteutuakseen
seka aineellisia ettd aineettomia aineksia, kuten olen aiemmin todennut. Pelitapahtu-
man representointi ja yleison avulla yha uudelleen tulevaksi asetettuna oleminen mu-
seon nayttelytilassa yllapitdaa perinnon sailymista, mutta ei takaa materiaalisen pelipe-
rinndn sailymista pitkalla aikajanteelld. Jatkuva pelattavana oleminen kuluttaa ja hajot-
taa laitteita ja peleja, ja pitkdn ajan kuluessa muoviset osat rikkoutuvat joko fyysisten
tai kemiallisten vaikutusten seurauksena. Kuten luvussa 3.2.1. totesin suunnitellun van-
henemisen yhteydessa, ei laitteiden hajoaminen ole pelikulttuurin esittéimisen kan-
nalta ongelma niin kauan, kun rikkoutuvat osat ovat korvattavissa. Sen sijaan rikkoutu-
minen on ongelmallista sellaisten laitteiden kohdalla, joiden osia ei ole enda tuotan-
nossa. Rikkoutuminen ja rikkoutuneen osan korvaaminen yha uudestaan on kestavan

kehityksen kannalta ongelmallista.

3.3.2. Peliperinndn kestavyys

Pelilaitteen hajoamiseen ja suunniteltuun vanhenemiseen liittyvat kysymykset ovat tiu-
kasti sidoksissa muovin hajoamiseen, mika taas kytkeytyy kulttuuriperinnon kestavyy-
teen. Muovisten kulutustarvikkeiden eldamankaareen kuuluu usein esineen ostamisen
ja kayton jalkeen sen rikkoutuminen, jolloin rikkoutunut esine korvataan uudella, jos
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kyseiselle kayttoesineelle on edelleen tarvetta. Pelimuseon nayttelyssa kaytossa olevat
ja rikkoutuvat muoviosat ovat kulttuuriperinnén nakékulmasta ongelmallisempia. Oh-
jaimen tai muun rikkoutuvan osan jatkuva uusiminen ei ole kestadva ratkaisu. Rikkoutu-
vat muoviset osat on osittain valmistettu kierratykseen kelpaamattomasta kerta-
muovista. Ohjainten saatavuus tulevaisuudessa ei ole varmaa, silla niiden tuotanto pe-
rustuu talla hetkella retropelien suosioon, voimakkaaseen kysyntaan ja runsaaseen tar-

jontaan.

Muovin pitkadaikaissailytykseen liittyy kulttuuriperinnon kestavyyden nakoékulma. Mu-
seoiden tavoitteena on sadilyttdd menneisyydesta perittyja esineista ja asioita, jotka
ovat vaarassa tuhoutua. Tata tuhoutumiselta sailyttamisen nakékulmaa on myos ky-
seenalaistettu. Kulttuuriperinndssa ei Harrisonin mukaan ole ensisijaisesti kyse men-
neisyydesta, vaan siitd, kuinka me tassa paivassi suhtaudumme tulevaisuuteen °,
Vaikka museoiden toimintaperiaatteiden kannalta muovin lyhyt elinkaari voi nayttay-
tya ongelmallisena, Harrisonin tavoin en nde sita pelkdstaan ongelmana. Harrisonin
mukaan esineet, paikat ja toiminnat voivat tulla tarkeiksi tietyssa ajassa ja paikassa, yl-
l[apitden mennytta nykyisyydessa. Ne voivat ihmisten tavoin elda ja kuolla, siirtya tilasta
tai olomuodosta toiseen.®® Olomuodosta toiseen siirtymisen eli muutoksen estdmisen
ei pida olla kulttuuriperinnon sailyttamisen itseisarvo. Arkeologit Cornelius Holtorf ja
Anders Hogberg suhtautuvat kriittisesti nykyiseen konservointieetokseen, jossa kaik-
kien museoesineiden pitkadaikainen sdilyttdminen on asetettu samalle viivalle. Heidan
mukaansa kyse ei ole siitd, pitdisikd kulttuuriperintékohteita ylipdansa suojella ja kon-
servoida, vaan kulttuuriperintdalalta puuttuu syvallinen paneutuminen kysymyksiin
kulttuuriperinnon hyodyllisyydesta eli kulttuuriperinnén hallinnoimisen periaatteiden
tarkoituksenmukaisuudesta.®! Kulttuuriperinnén sailyttdmista tulevaisuuden sukupol-
ville pidetadan museoissa niin itsestdan selvina mantrana, ettd museoissa on unohdettu
kysya: mille tulevaisuudelle? Enta onko tulevaisuus sama, riippumatta esineiden sdily-
tystavoista? %2 Erityisesti materiaalisen peliperinnén séilyttdmisen suhteen tulevai-

suuden visioita on tarkennettava, silla muovi ei ole ikuista. Tarjoan naihin

159 Harrison 2015, 309.

180 Harrison 2013, 219.

161 Holtorf &, Hogberg 2015, 509-510, 520.

162 Bartolini, Breithoff, DeSilvey, Harrison, Holtorf & Lyons 2018, 22.
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materiaalisen peliperinndn mahdollisiin tulevaisuuksiin liittyviin kysymyksiin kulttuuri-

perinnon tutkijan, Graham Fairclough’n vastausta:

New heritage suggests that instead of finding the best, calling it heritage
and fighting to keep it, we should look with open eyes at all that exists,
accept that at some level it is all heritage and decide how best to use it
for social and future values. This may involve traditional preservation, but
it may not. 163

Pelimuseon varsinaiseen esinekokoelmaan kuuluvan muovisen esineen rikkoutuminen
on vield ongelmallisempaa kuin museossa olevien kdyttoesineiden rikkoutuminen. Esi-
merkiksi luvuissa 2.4. ja 3.1. kasittelemaani Playmasterin ohjaimia ei ole valmistettu
sitten 1970-luvun, ja niiden saatavuus kaytettyna voi olla vaikeaa. Pelimuseon kokoel-
maan kuuluvaa Playmaster -laitetta on suunniteltu kaytettavan silloin talléin pelimu-
seon tapahtumissa. ®* Laitteen kdyttdminen altistaa sen materiaalin nopeammalle ha-
joamiselle kuin laitteen kayttamatta jattaminen. Toisaalta toimintakuntoinen, mutta
ei-kaytossa oleva laite ei kytkeydy pelitapahtumiin. Laite olisi silloin yhta kuollut kuin
esine, joka ei ole toimintakunnossa tai ei ole muusta syysta kaytossa. Tallaisessa ta-

pauksessa laite olisi museossa eldavana kuolleena.

3.3.3. Elavaa vai kuollutta perint6a?

Elizabeth Auclair ja Graham Fairclough kysyvat, millaista menneisyydesta perittyd ma-
teriaalia meiddan on mahdollista valittda eteenpdin seuraaville polville, missa kunnossa,
millaisella jakelulla ja missd kontekstissa 16°. Tdma on erittdin keskeinen kysymys mate-
riaaliselle peliperinnélle, jonka muuttuminen on ldhes vaistamatonta. Digitaalisten pe-
lisisaltdjen pitkaaikaissailyttamista on jo alettu tutkia, koska digisyntyisen kulttuuripe-
rinnén katoavaisuus on tiedostettu. 1% Digitaalisen lisdksi peliperinnén muovisuus on

luonteeltaan katoavaista, kuten olen todennut.

163 Fairclough 2009, 33.

164 Kenttapaivikirja 1, tapahtuma 1; kenttdpaivikirja 2, tapahtuma 4.

165 Auclair & Fairclough 2015, 2.

166 Ks. Bettivia 2016; Newman & Simons 2018; Nylund 2018; Reino 2017; Swalwell 2017.
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Museaaliseen muoviin liittyy kriittisen kulttuuriperinnon piirissa tutkittu poissaolo ja
ldsndolo %7. Muovin museossa voi ajatella yhdistdvan olemisen ja olemattomuuden ti-
loja, joista kuitenkin kaytan eldvan, kuolleen ja muutoksen kasitteita. Elavan ja kuol-
leen ominaisuudet voivat ilmetda museossa olevassa muovisessa esineessa samanaikai-
sesti. Muutos sen sijaan on osa seka eldmisen ettd kuolemisen prosessia. Eldavan ja
kuolleen dikotomian rikkomisen kautta pyrin osoittamaan, ettd muovin elamisen ja
kuolemisen — samoin kuin ldsnaolon, poissaolon ja olemattomuuden — kautta voidaan
kuvailla muovin monenlaisia yhtadaikaisia olemisen tiloja ja potentiaalisia kdyttotapoja
museossa. Elavyys ja kuolleisuus ei ole toisiaan seuraavia vaiheita, vaan ne ovat limit-

tdisia, toisiinsa kietoutuneita prosesseja.

Muovi on museossa eldvaa monella tavalla tarkasteltuna. Muoviesine on olemassa, se
ei siis ole kuollut eli ei-oleva. Esineen olemassa oleminen museossa on sille potentiaa-
lia tdynna oleva tila: esine voi osallistua museon eri toimintoihin kuten nayttelyyn, ope-
tustoimintaan tai tutkimukseen. Esineen eldminen on sen osallistumista sommitel-
maan, jossa se voi valittaa merkityksid ja kokemuksia museokévijalle 18, Tallaisessa
elamisen tilassa ovat muun muassa pelimuseon nayttelyssa olevat pelilaitteet, joita ka-

vijat voivat kayttaa.

Muovimateriaalin ikdantyminen johtaa ennen pitkaa materiaalin ja esineen kuole-
maan. Museokontekstissa tama tarkoittaa sitd, ettei silminndhden ulkoisesti muuttu-
nut esine enda vastaa niita esteettisia tai toiminnallisia vaatimuksia, joita museossa tie-
tylla tavalla esitettaville esineille asetetaan. Museaalisille esineille rikkoutuminen,
osien puuttuminen tai muu eheyden tilasta poikkeava tila eivat ole automaattisesti syy
esineen poistamiselle museon kokoelmasta. Alkuperaiseen kayttétarkoitukseen kel-
paamatonta esinettd voidaan vield konservoida, ja talla tavalla pidentda sen elinkaarta
hieman. Esinetta voidaan kayttaa tutkimuksessa, tai tehda siita kopio, kuten luvussa
2.6 kasittelemastani Lumikki -figuurista. Lumikki -figuuri on myos esimerkki kuolleesta
esineestd. Kuollut esine on sellainen, jota ei ole olemassa, tai joka on suuresti muuttu-

nut siitd, mitd sen on tarkoitettu museossa olevan. Kuollut muovinen esine voi olla

167 poissaolevan ldsndolon (absent presence) kiasitettd on kédytetty kulttuuriperinndn tuhoutumisen yh-
teydessa, ks. lisda Harrison 2013, 169-170. My6s Martijn Felder, Martijn Duineveld ja Kristof Van Assche
(2015) ovat kasitelleet perintokohteen yhtdaikaista lasndoloa, poissaoloa ja olemattomuutta.

168 \/rt.DeSilvey 2017; Pétursdéttir 2013, 47.
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fyysisena esineena museossa olemassa, mutta olemukseltaan ja tunnistettavuudeltaan
muuttunut niin paljon, ettei siihen enda voida liittaa niita perintdmerkityksia, joita esi-
neeseen on museoon tallennettaessa tarkoitettu liitettavan. Esine on irtautunut alku-
perdisen kayttotarkoituksensa sommitelmasta, ja se edustaa Iahinna materiaalinsa
ikddntymisen ominaispiirteita sen sijaan, etta se edustaisi esineen kayttokontekstin ar-

voja.

Muovin toimijuus voidaan jakaa moneen ajalliseen sijaintiin. Esineen ja materiaalin toi-
mijuudessa tapahtuu muutos esineen tullessa tallennetuksi museon kokoelmaan. Esine
on aktiivinen toimija aina valmistuksestaan museointiin asti, ja toimijuus maarittyy sen
kayton ja muun ihmiskontaktin kautta. Kun esine siirtyy museon kokoelmaan, esineen
toimijuus muuttuu kayttadjan vaihtuessa yksityisesta institutionaaliseen. Muoviesineen
kuolema on esineen poistumista kayttokontekstistaan. Talla tavoin kasitetyn esineen
kuoleman voi rinnastaa esineen siirtymiseen museokokoelmaan aikaisemmasta kaytto-
kontekstistaan, silld museoinnin yhteydessa esine muuttuu osaksi kayttokontekstinsa

representaatiota.

4. LOPPULUKU

Muovi ymparoi arkista oloa kaikilla elamanalueilla, ja on merkittava valmistusmateri-
aali seka arkisissa etté teollisuuden tuotteissa. Museoiden tehtdvana on tallentaa ja
sailyttda kulttuuriperintoa tuleville sukupolville, ja tasta aiheutuu nyt ja erityisesti tule-
vaisuudessa erilaisia haasteita liittyen muovimateriaalin hajoamiseen ja hajoamistuot-

teisiin.

Tama tutkielma tuo nakyvaksi ja olevaksi muoviin liittyvan ongelmallisuuden museo-
kontekstissa, seka ongelmallisuuden moninaisuuden. Olen ldhestynyt museaalista
muovia kriittisen kulttuuriperinnon nakokulmien sekd uusmaterialististen teorioiden ja
kasitteiden, sommitelman ja intra-aktion, kautta. Olen yhdistanyt konservaattorille

ominaisen materiaalilahtdisen nakékulman museon toimintamallien tarkasteluun, ja
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tarkastellut muovin osallistumista erilaisiin sommitelmiin pelimuseon nayttelyssa mu-

seon varastoissa.

Tavoitteeni on ollut tehda museoita hyodyttavaa tutkimusta. Samalla olen kayttanyt
uuden tyyppistda metodia muovin ongelmallisuuden tarkasteluun. Olen hy6dyntanyt
uusmaterialistisia tapoja lahestya muovia museokontekstissa, ja sitd kautta laajentanut
humanistisen tutkimusperinteen tapaa, jolla muovin ongelmallisuutta on mahdollista
tarkastella. Nama teoriat ovat museoiden toiminnassa tapahtuvien prosessien tutkimi-
sessa uudenlainen tapa lahestya moninaista tutkimuskohdetta, josta ei voida saada tie-
toa ainoastaan perinteisilla humanistisen tai kemiallisen tutkimuksen keinoin. Muse-
ossa tapahtuvien ilmididen tutkiminen kokemusten ja merkitysten kautta antaa niista
ihmiskeskeisen kasityksen, joka ei riita selittamaan materiaalisen maailman osallistu-

mista prosesseihin.

Olen kayttanyt intra-aktion ja sommitelman kasitteita kartoittaakseni ja kuvaillakseni
niita tapoja, joilla muovi osallistuu peliperinnén materiaalisuuden sdilymiseen Suomen
pelimuseossa. Sommitelman kasitetta olen kayttanyt analysoidakseni niitd moninaisia
asioita ja aineksia, jotka tutkimuskohteeseen liittyvat. Sommitelman kasitteen kaytto
on mahdollistanut toimijuuden kasittdmisen laajojen, yhteen liittyneiden elementtien
ja kokonaisuuksien ominaisuutena. Sommitelman kasitteen kayttaminen on siis mah-
dollistanut materiaalin havainnoinnin, ajattelun ja analysoinnin. lhminen on posthuma-
nistiselle tutkimukselle ominaiseen tapaan ollut osa tarkastelua, mutta ei tarkastelun
keskidssa. Intra-aktion kasitteen kautta sen sijaan olen selittanyt niitd monimutkaisia
suhteita, joissa materiaalit, esineet, kehot ja muut sommitelmien osat muotoutuvat
osana kokonaisuuksia, ja vaikuttaen samalla toinen toisiinsa. Sen sijaan, etta olisin ana-
lyysillani selvittanyt muovisen kulttuuriperinnén museaalisia kausaalisuhteita, olen kar-
toittanut niita tapahtumia ja prosesseja, joissa seka sattumanvaraiset etta suunnitellut
tapahtumat ja toimintamallit muovaavat muovisen kulttuuriperinndn tulevaisuutta.
Posthumanistiset ja uusmaterialistiset teoriat ja niihin liittyvan uudenlaisen metodolo-
gian kaytto tuo museossa tapahtuvien ilmididen tutkimiseen aivan uusia ulottuvuuksia.
Sommitelman kasite on tutkimuksessani mahdollistanut liikkumisen mikro-, makro- ja
mesotasoilla. Uutta metodia luoden on mahdollista luoda uudenlaista ajattelua muse-

oissa, jotka osallistuvat yhteiskuntaan monella tasolla.
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Muovia sisdltava esine on pelimuseossa osana erilaisia sommitelmia: sdilytettavana
joko muovivarastossa, jossa olosuhteet ovat saddetty muovin sailymista hidastaviksi;
muussa museon varastossa, jossa olosuhteet on sdddetty muiden materiaalien sailymi-
selle optimaalisiksi tai museon nayttelyssa osana pelikulttuurin representaatiota joko
vitriinissa katsottavina tai kavijoiden kadytettavissa, jolloin ne osallistuvat uusien ruu-

miillisten kokemusten syntymiseen.

PELITAPAHTUMA

Pelikulttuurin
esittaminen

Korvattavuus/
muutos

Materiaalisuus

Ruumiillisuus

Suunniteltu
vanheneminen

Muovi
yhtyma-
kohtana

PELIKULTTUURI

Kestavyys /

Aineellisuus/
aineettomuus

Elava/kuollut
Peliteollisuus/
/ ku' Uttaj at

Kuva 17 Materiaalisen peliperinnén museaalinen perintésommitelma.

PITKAAIKAISSAILYTYS

Materiaalisen peliperinnon intra-aktioimista olen kasitellyt kolmessa sommitelmassa:
pelitapahtuman, pelikulttuurin ja pitkaaikaissailyttamisen sommitelmissa. Pelitapahtu-
massa muovi toimii ihmisen ja laitteen, pelaajan ja pelin yhtymakohtana. Pelikulttuurin
esittdmisessa muovi on osa suunnitellun vanhentamisen prosessia, jossa muovisten
pelilaitteiden osia on suunniteltu hajoamaan pelilaitteita kaytettaessa. Pelien pelaami-
nen ja pelilaitteiden kdyttaminen ovat osa pelikulttuurin sailyttdmistd. Tima toiminta
kuitenkin edistda muovisten osien hajoamista. Esineen elama eli olemassa oleminen
museossa tarkoitetulla tavalla lyhenee sitd nopeammin, mita elavampi eli kaytetympi

esine on. Pelimuseossa kaytossa olevat laitteet ovat pddosin uustuotantoa tai varta
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vasten ndyttelyyn kdytt6on hankittuja esineitd, jotka eivat ole museaalisesti suojattuja.
Niiden rikkoutuminen ei siis ole museaalisesti suojattujen esineiden rikkoutumista.
Suunniteltu vanheneminen osaltaan ndyttdada muokanneen muoviin liittyvaa suhtautu-
mista niin, etta osien tunnistetaan hajoavan ja niiden tiedetdaan olevan korvattavissa, ja
varastossa on valmiiksi varaosia. Muovin elinkaari siis tunnetaan kuluttajana, muttei
pitkdaikaissailyttajana. Sen sijaan rikkoutuneiden laitteiden ja niiden osien korvaami-

nen uusilla ei ole kestava ratkaisu.

Pelimuseon varsinaisiin esinekokoelmiin ei ole tarkoituksellisesti otettu sellaisia peli-
laitteita, joiden muovisten osien hajoaminen on nahty muodostavan ongelman tulevai-
suudessa. Tiedossa on jo, ettda muovien sailymattémyyden kysymykset tulevat esille
muoviesineiden ollessa noin 50 vuotta vanhoja. Pelikonsolit pelimuseon nayttelyssa
ovat pddasiassa 1980- ja 1990-luvuilta, eli niissa olevien muovien sdilymattomyyteen
liittyvat ongelmat nakyvat vasta tulevaisuudessa. Pelimuseon pitkdaikaisesti sailytetta-
vien muovia sisaltavien esineiden sailymattomyyteen liittyvat ongelmat tulevat naky-
viksi vasta joidenkin vuosikymmenten paasta. Tama hetki on kynnys, jossa toisiinsa kyt-
keytyvat menneet tapahtumat ja kasautumat, ja toisaalta kaikki tulevaisuuden potenti-
aalit ovat vield mahdollisial®®. Tassa menneisyyden ja tulevaisuuden yhtymakohdassa
on Auclairin ja Faircloughn mukaan samanaikaisesti velvollisuus valittaa kulttuuriperin-
t6a eteenpdin muuttumattomana, oikeus valittaa sita eteenpain muuttuneena seka
toisaalta velvollisuus luoda tilaa ja potentiaalia uudelle kulttuuriperinnélle’?. Kaytan-
nossa tama tarkoittaa sen hyvaksymista, etta osa peliperinnén materiaalisuudesta kor-

vataan uusilla muodoilla.

Museaalisessa muovissa ja sen toimijuudessa tapahtuvat muutokset voidaan nahda
elinkaarena, joka alkaa muovin tallentamisesta museoon, edeten museossa olemiseen
ja museokokoelmasta poistumiseen. Minkdan museoesineen ei ole ldhtokohtaisesti
tarkoitus hajota ja tulla poistetuksi museokokoelmasta. Muovi ei kuitenkaan nykytie-
don valossa voi sdilya ikuisesti hajoamattomassa tilassa, etenkdan jos muovinen esine
on nayttelyssa tai erityisesti kdytdssa. Kokoelmakeskuksen muovivaraston kaltaisissa,

muovin hajoamista huomattavasti hidastavissa olosuhteissa hajoamista voidaan

169 Dicks 2015, 372; Jackson & Mazzei 2012, 6—7; Jackson 2013, 116-117.
170 Ayclair & Fairclough 2015, 15.
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puolestaan hidastaa huomattavasti. Muovisen esineen olemista museossa tulevaisuu-
dessa rajaa kaksi vaihtoehtoa, kokoelmassa olemisen jatkuminen tai kokoelmassa ole-

misen paattyminen.

Kasittelemaani perintdsommitelmaa kokonaisuutena katsoen totean, etta siihen osal-
listuvat pelitapahtuman, pelikulttuurin ja pitkdaikaissdilyttamisen sommitelmat luovat
keskendan riitasointuisen kokonaisuuden. Tassa kokonaisuudessa tulee olevaksi muo-
vin museaalinen ongelmallisuus: toisaalta muovi osallistuu pelitapahtuman luomiseen,
mutta runsaassa kaytdssa muoviset pelilaitteen osat hajoavat muun muassa suunnitel-
lun vanhenemisen seurauksesta. Pitkdaikaissdilyttamisen osalta pelitapahtuman luomi-
nen on sadilyttdmisen arvoinen pelikulttuurin osa, mutta sen koko materiaalisen skaalan
kattaminen alkuperdisilla laitteilla on mahdollista vain lyhytaikaisesti tai satunnaisesti.
Peliperinnén materiaalisuuden pitkaaikainen sdilyttaminen on joka tapauksessa ongel-
mallista. Pelikulttuurin sdilyttdminen museossa sen kautta, ettd museokavijat voivat
pelata alkuperaisilla pelilaitteilla, palvelee kavijoita, mutta edistda laitteiden hajoa-
mista. Sen sijaan laitteiden varastoiminen niiden materiaalien kannalta otollisimmissa

olosuhteissa museon varastossa ei palvele yleis6a tai pelaajayhteisoa.

Muovisen materiaalin elinkaari on nahtdva museossa nopeasti etenevana. Kdaytannossa
tama tarkoittaa sita, etta jo tullessaan museoon muovi nahtaisiin materiaalina, joka on
Iahellad elinkaarensa pdattymista. Perinteiset museaalisen sdilyttamisen mallit eivat ole
muovia sisaltavien esineiden kohdalla kestavia. Nama mallit tarkoittavat sita, etta
kaikki esineet saavat samanarvoisen kohtelun, sijoitetaan museon resurssien perus-
teella mahdollisimman hyviin olosuhteisiin. Taima toimintamalli ei kuitenkaan riittavan
kestavasti huomioi sita, ettd museoiden kokoelmassa kaikki muovia sisaltavat esineet
eivat lahtokohtaisesti voi olla yhta arvokkaita sdilytettavia. Eika niita kaikkia voida si-
toutua sailyttdmaan maarittelemattoman pitkalle tulevaisuuteen, kuten museoissa on

totuttu ajattelemaan.

Sommitelmissa tapahtuvien perustavanlaatuisten muutosten ennakoiminen on vai-
keaa. Ensinnakin, kuten Holtorf ja Hogberg toteavat, tulevaisuus on empiirinen kentt3,

jota ei ole olemassa'’!. Toiseksi sommitelmien muutokset voivat tapahtua

171 Holtorf & Hégberg 2015, 509.
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madrittelemattoman monella tavalla, kun huomioidaan kuinka paljon erilaisia element-
teja ja sommitelmia yhteen sommitelmaan osallistuu. On mahdollista kuvailla sommi-
telman osan fyysisida ominaisuuksia, mutta sen intra-aktioimista muiden sommitelman
osien kanssa ei voida ennustaa. Sommitelmassa olevien elementtien ominaisuudet ei-
vat ole niinkdan keskeisia sommitelmassa, vaan sommitelman kapasiteetit intra-akti-
oida. Naita kapasiteetteja on lukematon maara, kun huomioidaan sommitelmaan osal-

listuvien elementtien ja niihin edelleen kytkeytyvien elementtien maara.1”?

Muovisten kokoelmaesineiden kannalta kestavampi tapa sailyttaa muoviesineita on
maarittaa niille tavoite-elinkaari. Tama voi tapauksesta riippuen tapahtua joko silloin,
kuin muoviesine otetaan kokoelmaan, tai sen oltua kokoelmassa pidemman aikaa.
Muovia sisdltdavan esineen sijoittelu seka nayttelyssa ettad varastossa maaritettaisiin
sen mukaan, millainen tavoite-elinkaari esineelle on annettu. Tavoite-elinkaaren voi
maarittda kuten Holtorf ja Hogberg ehdottavat!’3: osa muoviesineista pyritaan sailytta-
maan lyhytaikaisesti seuraavalle sukupolvelle, osa pyritdan sailyttamaan keskipitkalle
ajalle kolmen sukupolven paahan ja osa pyritaan sailyttamaan pitkaaikaisesti kymme-
nen sukupolven padhan. Erityisen tarkedaa muovien sailyttamisen kannalta on mieles-
tani konkretisoida tulevaisuus edelld ehdottamieni kaltaisiin etappeihin. Sen sijaan,
ettd kaikkia muovisia esineita lahtokohtaisesti sdilytetdaan yhta intensiivisesti, ohjattai-
siin sailytysresurssit sellaisiin esineisiin, jotka luokitellaan pitkaaikaisesti sailytettaviksi.
Museoiden kdytdssa on usein konservaattoreiden materiaaliin liittyva asiantuntemus,
mutta muovista valmistetun esineen kannalta konservaattori osuu esineen elinkaarelle
siind vaiheessa, kun materiaalin tuhoutumista ei enda voida estda. Sen sijaan muovis-
ten esineiden elinkaaren maarittely jo siind vaiheessa, kun esine otetaan osaksi kokoel-
maa tai nayttelya, on kaikin puolin kestavampi vaihtoehto. Téma vahentdaa muovin ha-
joamisen yhtakkisyytta ja yllattavyyttd museossa. Yllatysten sijaan tavoite-elinkaaren
tayttyessa voidaan joko todeta, ettd esine on hajonnut, tai ettad se on kestanyt tavoitel-

tua paremmin, jolloin tavoite-elinkaarta pidennetdan.

On huomioitava, ettd muovin ongelmallisuus tapahtuu monessa paikassa eri tavoin, ei-

vatka taman vuoksi kartoittamani muovin ongelmallisuuden intra-aktiot ole

172 \Waterton & Dittmer 2014, 4.
173 Holtorf & Hégberg 2015, 520.
67



samanlaisia toisessa museossa. Muovin ongelmallisuuteen puuttuminen museossa ei
pida olla vain esimerkiksi materiaalin kemiallisen hajoamisen huomioimista konser-
vaattoreiden tydssa, vaan muissakin tyonkuvissa taytyy huomioida muoviin liittyvat
moninaiset erityiskysymykset, intra-aktiot ja mahdolliset tulevaisuudet. Uusmaterialis-
tisten teorioiden tarjoama uudenlainen tapa lahestya museoissa tapahtuvia proses-

seja, ilmidita ja toimintoja avaa runsaasti mahdollisuuksia jatkotutkimukselle.

68



LAHTEET

Kaikki internet osoitteet tarkistettu 22.4.2020.

Tutkimusaineisto

Painamattomat lahteet

Haastattelu 13.12.2019. Haastattelija Aura Colliander.
Kenttdpaivakirja 1 (kirjoittajan hallussa).

Haastattelu 14.1.2020. Haastattelija Aura Colliander.
Kenttapaivakirja 2 (kirjoittajan hallussa).

Valokuvat
Tarkemmat tiedot kuvista ovat kuvien yhteydessa.

Lait

Museolaki 314/2019, 1. luku 2 §. Annettu Helsingissa 15 paivana maaliskuuta 2019.

Muut kirjalliset lahteet
Emulointi. Wikisanakirja. Vapaa sanakirja. <https://fi.wiktionary.org/wiki/emuloida>

Gronros, E-R et al. (toim.) 2012 (2006). Kielitoimiston sanakirja. Ensimmdinen osa. 3.
uudistettu painos. Helsinki: Kotimaisten kielten tutkimuskeskus.

Hugo, Wikipedia, vapaa tietosanakirja. <https://fi.wikipedia.org/wiki/Hugo>

Icomin museomaaritelma. Mikd museo on? Suomen museoliitto < https://www.museo-
liitto.fi/mikamuseo/icom>

Muovit ovat monipuolinen materiaaliryhma. Muoviteollisuus ry 2020,
<https://www.plastics.fi/fin/muovitieto/muovit/>

Nykydokumentointi: Nykydokumentoinnilla tallennamme tulevaisuuden historiaa. Suo-
men kansallismuseo. <https://www.kansallismuseo.fi/fi/kokoelmat/kansallismuseo-
dokumentoi-nykypaeivaeae>

Nykydokumentointi. Tako. <http://tako.nba.fi/nykydokumentointi>

Saarikoski, P. (2010). Peleista taiteeksi: digitaaliset pelit taidemuseossa. Salon taidemu-
seon Pelaal-nayttely 2009. Suominen, J; Koskimaa, R; Mayra, F & Sotamaa, O (toim.)
Pelitutkimuksen vuosikirja 2010, Tampereen yliopisto, s. 132-138.

69



Siiri -kokoelmatietokannan verkkosivu. Tampereen museot. <http://siiri.tam-
pere.fi/public.do>

Suomen pelimuseo. Vapriikki. <http://vapriikki.fi/pelimuseo/>

Tallennustyonjako. Tako. <http://tako.nba.fi/tallennustyonjako>

The popart project. Popart. Preservation Of Plastic ARTefacts in museum collections.
2008. <http://popart-highlights.mnhn.fr/index.htm|>

VOC- yhdisteet. Hengitysliitto. <https://www.hengitysliitto.fi/fi/sisailma/sisailma-asiat-
sisailmaongelmat/kaasumaiset-epapuhtaudet/voc-yhdisteet>

Tutkimuskirjallisuus

Auclair, E., & Fairclough, G. (2015). Living between past and future: An introduction to
heritage and cultural sustainability. Auclair, E., & Fairclough, G (ed.) Theory and Prac-
tice in Heritage and Sustainability: Between past and future (1st ed., pp. 1-22).

Banks, J., Bowman, N., & Wasserman, J. (2018). A Bard in the Hand: The Role of Mate-
riality in Player—Character Relationships. Imagination, Cognition and Personality, 38(2),
61-81.

Barad, K. (2003). Posthumanist Performativity: Toward an Understanding of How Mat-
ter Comes to Matter. Signs, 28(3), 801-831.

Barad, K. (2007). Meeting the universe halfway: quantum physics and the entangle-
ment of matter and meaning. Durham: Duke University Press.

Bartolini, N., Breithoff, E., DeSilvey, C., Fredheim, H., Harrison, R., Holtorf, C., Lyons, A.,
Macdonald, S., May, S., Morgan, J., Penrose, S. (2018). Assembling alternative futures
for heritage. Context, (155), 22-24.

Bergsdottir, A. (2016). Museums and Feminist Matters: Considerations of a Feminist
Museology. NORA - Nordic Journal of Feminist and Gender Research, 24(2), 126—139.

Bergsdottir, A. (2017). Cyborgian entanglements: post-human feminism, diffraction
and the science exhibition Bundled-up in Blue. Museum Management and Curator-
ship, 32(2), 108-122.

Bettivia, R. (2016). Enrolling Heterogeneous Partners in Video Game Preservation. In-
ternational Journal of Digital Curation, 11(1), 17-32.

Cameron, F. R. (2015). Ecologizing experimentations. A method and manifesto for com-
posing a post-humanist museum. F. R. Cameron & B. Neilson (ed.) Climate change and
museum futures. (16—-33). New York, NY: Routledge.

Colliander, A. (2016). PVC-pinnoitteisen keinonahan konservointi: Aino Aallon suunnit-
teleman tuolin konservointi ja materiaalitutkimus. Opinndytetyd, Metropolia am-
mattikorkeakoulu.

70



Coole, D., & Frost, S. (2010). New materialisms: ontology, agency, and politics.
Durham: Duke University Press.

Crouch, D. (2015). Affect, heritage, feeling. Waterton, Emma & Watson, Steve (ed.) The
Palgrave Handbook of Contemporary Heritage Research. (pp. 177-190) Basingstoke:
Palgrave Macmillan.

Delanda, M. (2016). Assemblage theory. Edinburgh: Edinburgh University Press.

Deleuze, G & Guattari, F. (1987). A thousand plateaus: capitalism and schizophrenia.
Minneapolis: University of Minnesota Press.

DeSilvey, C. (2017). Curated Decay: Heritage beyond Saving. Minneapolis: University of
Minnesota Press.

Dicks, B. (2015). Heritage and social class. Waterton, Emma & Watson, Steve (ed.) The
Palgrave Handbook of Contemporary Heritage Research (pp. 366-381) Basingstoke:
Palgrave Macmillan.

Dolphijn, R. & van der Tuin, I. (2012). New Materialism: Interviews & Cartographies.
Open humanities press, University of Michigan Library, Ann Arbor.

Fairclough, G. (2009). New Heritage Frontiers. Council of Europe (ed.) Heritage and Be-
yond (pp.29-41).

Felder, M., Duineveld, M., & Assche, K. (2015). Absence/presence and the ontological
politics of heritage: the case of Barrack 57. International Journal of Heritage Stud-
ies, 21(5), 460-475.

Fox, N., & Alldred, P. (2015). New materialist social inquiry: designs, methods and the
research-assemblage. International Journal of Social Research Methodology, 18(4),
399-414.

Giddings, S. (2006). Walkthrough: videogames and technocultural form. PhD thesis.
University of the West of England, Bristol.

Guttorm, H., Hohti, R., & Paakkari, A. (2015). "Kohti seuraavaa" — Elisabeth Adams St.
Pierren ajatuksia laadullisesta tutkimuksesta. Kasvatus, 46(3), 287-293.

Hamilton, L. & Taylor, N. (2017). Ethnography after humanism: power, politics and
method in multi-species research. London: Palgrave Macmillan.

Haraway, D. J. (1991). Simians, cyborgs, and women: The reinvention of nature. Lon-
don: Free Association Books.

Harrison, R. (2013). Heritage. Critical Approaches. Milton Park, Abingdon, Oxon ; New
York: Routledge.

Harrison, R. (2015). Heritage and globalization. Waterton, Emma & Watson, Steve (ed.)
The Palgrave Handbook of Contemporary Heritage Research (pp. 297-312) Basingstoke:
Palgrave Macmillan.

71



Hayles, N. (1999). How we became posthuman: virtual bodies in cybernetics, literature,
and informatics. Chicago (lll.): University of Chicago Press.

Hook, G. (2015). “Plugging In” Epistemology: A Theoretical and Methodological Ma-
noeuvre in Qualitative Research. The Qualitative Report, 20(7), 982—995.

Immonen, A-M. (2019). Kirottu muovi? Muoviesineet Kansallismuseon kokoelmissa.
Artefaktan luentosarja Oikeutta esineille 2019. <https://web.ar-
chive.org/web/20200322144215/http://www.artefacta.fi/uutiset/katsaus_oi-
keutta_esineille.740.news>

Irni S.; Meskus M & Oikkonen V. (2014). Epilogi: kasitteiden kddantamisesta. Irni, S.,
Meskus, M. & Oikkonen, V (toim.) Muokattu eldmd: teknotiede, sukupuoli ja materiaa-
lisuus (s. 436-447) Vastapaino Tampere.

Jackson, A'Y. (2013). Data-as-Machine: A Deleuzian Becoming. Coleman, R & Ringrose,
J. (ed.) Deleuze and Research Methodologies (pp. 111-124) Edinburgh: Edinburgh Uni-
versity Press.

Jackson, A. Y. & Mazzei, L. A. (2012). Thinking with theory in qualitative research view-
ing data across multiple perspectives. 1st ed. Abingdon, Oxon: Routledge.

Lorimer, J. (2013). More-Than-Human Visual Analysis: Witnessing and Evoking Affect in
Human-Nonhuman Interactions. Coleman, Rebecca & Ringrose, Jessica (ed.) Deleuze
and research methodologies (pp. 61-78) Edinburgh: Edinburgh University Press.

Lummaa, K., Rojola, L. (2014). Johdanto: Mita posthumanismi on? Lummaa, K. &
Rojola, L. (toim.) Posthumanismi (s. 13-32) Turku: Eetos.

Maclure, M. (2013). Classification or Wonder? Coding as an Analytic Practice in
Qualitative Research. Coleman, R. & Ringrose, J. (ed.) Deleuze and research
methodologies (pp.164-183) Edinburgh: Edinburgh University Press.

Malafouris, L. (2008). At the Potter’s wheel: An Argument for Material Agency. Knap-
pett, C., & Malafouris, L. (ed.). Material agency: towards a non-anthropocentric ap-
proach (pp. 19-36) Berlin: Springer.

Malafouris, L. (2013). How Things Shape the Mind: A Theory of Material Engagement .
Cambridge, Massachusetts: The MIT Press.

Mannisto-Funk, T. (2016). Rykelmat: Tyokaluehdotus materiaalisten toimijoiden men-
neisyyden tutkimiseen. Historiallinen aikakauskirja, 114(2), 178-189.

Naguib, S-A. & Farstadvoll, S. (2019). Flaneries in a Northern Urban Landscape. Affec-
tive atmospheres, diffuse museum and the creation of heritage in the 21st century. Ed.
Smeds, K. & Davis, A. (ed.) Museum & Place (pp.181-210) International committee for
Museology — ICOFOM. Paris.

Nayar, P. K. (2014). Posthumanism. Cambridge: Polity Press.

Newman, J & Simons, |. 2018. Game Over? Curating, Preserving and Exhibiting Video-
games: A White Paper.

72



Nord, A. G. & Tronner, K. (2008). Plast: Morgondagens kulturobjekt: projekt fér beva-
rande av plastféremdal: terminologi, analys, skador, nedbrytning, férvaring. Stockholm:
Riksantikvariedmbetet.

Nylund, N. (2018). Constructing Digital Game Exhibitions: Objects, Experiences, and
Context. Arts, 7(4).

Oosten, T. v., Shashoua, Y. & Waentig, F. (2002). Plastics in art: History, technology,
preservation. ICON Committee for Conservation, Miinchen: Siegl.

Paju, E., Salo, U-M., Guttorm, H., Hohti, R., Lappalainen, S., Mietola, R., & Niemi, A-M.
(2014). Feministinen etnografia: Tietamista ja tutkimista kasvatuksen kentilla. Suku-
puolentutkimus, 27(4), 30-41.

Parikka, J. (2012). What is media archaeology? Cambridge/Malden: Polity Press.

Pétursdottir, b. (2013). Concrete matters: Ruins of modernity and the things called her-
itage. Journal of Social Archaeology, 13(1), 31-53.

Pétursdottir, b. (2020). Anticipated futures? Knowing the heritage of drift matter. In-
ternational Journal of Heritage Studies, 26(1), 87-103.

Phillips, J. (2006). Agencement/Assemblage. Theory, Culture & Society, 23 (2-3), 108—
1009.

Precarias a la deriva. (2009). Hoivagjien kapina. Tutkimusmatkoja prekaarisuuteen. (A
la deriva por los circuitos de la precariedad femenina). Kaantajat Book, L, Heikkila. R,
Itkonen, E, Korhonen, A-R & Viren, E. Helsinki: Like.

Pyyry, N. (2019). From psychogeography to hanging-out-knowing: Situationist dérive in
nonrepresentational urban research. Area, 51(2), 315-323.

Reino, J. 2017. Pac-Man and Tetris alongside Picasso and Van Gogh. A Comparative Ap-
proach to Preservation of Video Games in Museums. Master’s dissertation, The Univer-
sity of Manchester.

Salo, U.-M. (2015). Simsalabim, sisallénanalyysi ja koodaamisen haasteet. Aaltonen, S
& Hogbacka, R. (toim.) Umpikujasta oivallukseen. Refleksiivisyys empiirisessé
tutkimuksessa (s. 166-220). Tampere: Tampere University Press.

Schadler, C. (2019). Enactments of a new materialist ethnography: methodological
framework and research processes. Qualitative Research. 19(2), 215-230.

Shashoua, Y. 2012. Conservation of Plastics. Hoboken: Taylor and Francis.

Sihvonen, L. (2019). Aikansa mediateknologiasta kuriositeetiksi — Lankapuhelimen his-
toriasta nykytilanteeseen ja muuttuviin merkityksiin. Tekniikan Waiheita 37(3), 31-42.

Sihvonen, L. (2014). Suunniteltu vanhentaminen tuotteiden ominaisuutena. Tekniikan
waiheita, 32(2), 46-54.

Smith, L. (2006). Uses of heritage. New York: Routledge.

73



Sterling, Colin (2020). Critical heritage and the posthumanities: problems and pro-
spects, International Journal of Heritage Studies.

St. Pierre, E. A. (2013a). The appearance of data, Cultural Studies <> Critical Methodol-
ogies 13(4), 223-227.

St. Pierre, E. A. (2013b). The posts continue: becoming, International Journal of Quali-
tative Studies in Education, 26:6, 646-657.

St.Pierre, E. A. (2017). Haecceity: Laying Out a Plane for Post Qualitative Inquiry, Quali-
tative Inquiry, 23(9), pp. 686—698.

St. Pierre, E. A. (2019). Post Qualitative Inquiry, the Refusal of Method, and the Risk of
the New, Qualitative Inquiry.

Swalwell, Melanie Lorraine. (2017). Moving on from the Original Experience: Games
History, Preservation and Presentation. Swalwell, M., Stuckey, H., & Ndalianis (ed.)
Fans and Videogames: Histories, Fandom, Archives. Routledge.

Turner, A,, Arnold, R., & Williams, T. (2020). Weathering and persistence of plastic in
the marine environment: Lessons from LEGO. Environmental Pollution, 262, 114299.

Ulmer, J. B. (2017). Posthumanism as research methodology: inquiry in the Anthropo-
cene, International Journal of Qualitative Studies in Education,

Waterton, E. & Dittmer, J. (2014). The museum as assemblage: bringing forth affect at
the Australian War Memorial. Museum Management and Curatorship. 29 (2), 122—-139.

Waterton E., Watson S. (2015). Methods in Motion: Affecting Heritage Research. Knud-
sen B.T., Stage C. (ed.) Affective Methodologies (pp. 97-118) London: Palgrave Macmil-
lan.

74



