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Tanja Sihvonen

OLIPA KERRAN...PELI?
Digitaaliset pelit, kerronta ja
pelitilanteen aika-tila-
jatkumo

. Monet pelitutkijat eivit hyviksy kerronnan kasitetta

- pelien yhteydessi, silla pelaamisen ajatellaan olevan ennen
. kaikkea interaktiivista toimintaa, jolla ei ole kerronnan

- kanssa mitdan tekemisti. Artikkelissa esitetdin, ettad

. pelien tutkimuksessa tulisi hyédyntii erityisesti audiovisu-
" aalisen kerronnan teoriaa, joka soveltuu pelien tutkimuk-

. seen toisella tavalla kuin kirjallisten narratiivien tutkimus.

" Keskustelu, jota ei ole kiyty

- Digitaaliset pelit' ovat huomattava mediakulttuurinen, teknologis-taloudellinen
. ja poliittinen ilmid, jonka merkitys on alettu kulttuurintutkimuksessa vasta
- hiljalleen ymmartda.” Pelitutkimuksellisen keskustelun nuoruus ja hajanaisuus
_ ovat osaltaan aiheuttaneet sen, ettd monet siind kdytetyt kisitteet ja metodit
- ovat toistaiseksi vakiintumattomia, ja uudenlaisia tarkastelukulmia aihepiiriin
_ etsitddn kaiken aikaa. Huolimatta pelitutkimuksen kentidn ohuista traditioista
- sille on kuitenkin ehtinyt jo muodostua eridvien lahtokohtien ja niiden péille
~ rakentuvien tutkimussuuntausten kannattajia, jotka asemoivat itsensd
- kontrastointien kautta. Kansainvélisen tason kiista uudenlaisen, erityiselld
_ tavalla peliteoreettisen perustan luomisesta on jakanut eri leireihin niin pelaajia,
- pelisuunnittelijoita kuin tutkijoitakin. Kédytyjen keskustelujen vastakkain-
_ asettelut ndyttdisivit pohjautuvan uusien tarkastelutapojen vakiinnuttamisen
- tuskiin, kielellisiin epéatarkkuuksiin, kasitteellisiin sekaannuksiin seké pe-
_ rinteisten tutkimusasemien ja -asetelmien puolustukseen.

Peliteoreettisista linjanvedoista on kysymys, kun esimerkiksi Ludology.org-
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weblogin® ylldpitdja Gonzalo Frasca erittelee teksteissdéin narratiivisuuden
ja kerronnan tutkimuksen suhdetta edelleen kehitteleméinsé ludologian
viitekehykseen.* Tassa artikkelissa pyrin omalta osaltani selvittiméan, mistéi
on kysymys, kun kerronta ja pelillisyys ymmarretéén toisilleen vastakohtaisiksi
ja keskendén yhteensopimattomiksi, mutta rinnakkain olemassa oleviksi
digitaalisen kulttuurin toimintalogiikoiksi. Narratiivisuuden ja pelillisyytté
keskeisesti madrittdvin interaktiivisuuden on katsottu linkittyvén tutkimuk-
sellisessa mielessd eri mediumien ominaisluonteisiin ja toimintatapoihin
erilaisin tavoin. Namé tutut, mutta usein abstraktille méaérittelytasolle jaavat
kasitteet onkin sidottava spesifeihin mediakonteksteihin, jotta niiden avulla
on mahdollista tarkastella digitaalisen median olemassaolon tapoja.’®

Téssa artikkelissa ehdotan tapaa tarkastella pelejd osana 2000-luvun
digitaalista “transmediakulttuuria™. Tédssd pyrkimyksessi ldhtokohtanani
toimii ajatus siitd, ettd kerronnallisuuden konstruktivistisesti ymmaérretyt
ehdot ja edellytykset toteutuvat paitsi tekstin ja mediavélineen sisdisten”
keinojen, my0s eri mediumien vilisten suhteiden ja verkostojen kautta. Olen
kiinnostunut siité, miten narratiivisuuden kytkeminen laajempaan kulttuuriseen
kehykseen ja ndin hahmotellun kentin aktualisoitumat, narratiiviset tilanteet,
voivat auttaa meitd analysoimaan pelaajan ja pelin vélistd interaktiota. Néin
mydskadn interaktiivisuus tai kerronta eividt ndyttdydy vastakohtina, vain
yhden vilineen ja tietynlaisten ilmaisukeinojen rajaamissa puitteissa.
Téllaisten rajausten tekeminen on mediasisdltoon kohdistuvan toiminnan ja
sen luonteen kannalta vékivaltaista. Erityisesti pelien tutkimus on alkuvai-
heessaan valitettavasti kuitenkin kirsinyt timéntyyppisistd karsinoinneista.

Pyrin ndiden kysymystenasettelujen avulla hahmottelemaan, miten ker-
ronnan ja interaktiivisuuden kisitteiden ja niiden kattamien alojen
uudelleenkonfiguroinnin kautta pelillisyyttd voidaan ldhestyd uudella tavalla.
”Uusi” tdmd tapa ei kuitenkaan tarkkaan ottaen ole, silld tavoitteeni on
osoittaa, ettd perinteisistd analyysimenetelmisté voi olla hydtyd myos pelien
kaltaisen, vield vakiintumattoman tutkimuskentin tarkastelussa. Tarkoitukseni
ei ole hylétd peliléhtoisia tai pelillisyyden erityislaatuisuutta kunnioittavia
tutkimustapoja, vaan yrittd4 laajentaa pelien tarkastelussa (tai tarkastelemat-
tomuudessa) ilmenevédd narratologista perusvirettd. Laht6kohtani perustuu
ennen kaikkea audiovisuaalisen kerronnan teoriaan. Nédin avaan yhden sdikeen
keskusteluun, “jota ei koskaan kéyty”, kuten Frasca poleemisesti toteaa.’

Lahtokohtana ludologia

Pelitutkimukseksi itsensd luokittelevan tutkimusalueen vallitseva suuntaus
on nimeltidn /udologia (latinankielisesté pelia tarkoittavasta sanasta ludus).
Vaikka termid on suppeassa merkityksessé kéytetty jo parinkymmenen vuoden
ajan, se on varsinaisesti tullut osaksi digitaalisen median tutkijoiden sanastoa
vasta vuoden 1999 jilkeen. Nykydan sen kattamaksi alaksi méaritelldan
’pelien tutkimus yleisesti ja elektronisten pelien erityisesti”.® Ludologia on
haluttu monissa yhteyksissd néhda erityiselld tavalla pelildhtoiseksi tutki-
musotteeksi,” ja monet digitaalisten pelien tutkijat haluavatkin tdstd syysti
tulla kutsutuiksi ludologeiksi. Peli-, pelaaja- ja pelillisyysperustaisuus ovat
epdilemittd kunnioitettavia periaatteita uuden tutkimussuuntauksen hahmot-
tumisessa, mutta mielestdni on térkedd muistaa, etté pelit, pelaajat tai pelilli-
syyden perusteetkaan eivét ole kehittyneet nykyisenlaisiksi kulttuuri-
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'" Ludology-sanan
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study of game
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Game Reseach,
Dictionary,
www.game-
research.com/
dictionary.asp. Linkki
haettu 9.4.2004. Ks.
my6s Frasca,
“Ludologists love
stories, too”.

" Jesper Juul, A Clash
between Game and
Narrative. A thesis on
computer games and
interactive fiction.
Institute of Nordic
Language and
Literature, University
of Copenhagen,
February 1999. http://
www.jesperjuul.dk/
thesis. Linkki haettu
29.3.2004.
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14 Mateasin mukaan
“narrativisti”’ viittaa
henkil66n, joka kayttad
narratologista teoriaa
perustana, jonka paille
teoreettinen nikemys
interaktiivisesta me-
diasta on mahdollista

* historiallisen jatkumon ulkopuolella. Sen liséksi, ettd pyritddn analysoimaan
- pelikulttuureihin liittyvid uusia piirteitd, olisi tirkedd kontekstoida niiden
" toimintalogiikoita my6s pidemmaén aikavélin kulttuurisiin kehityskulkuihin,
- joissa ne ovat vaistamaéttd mukana. Taéméan ndkokohdan huomioonottaminen
" suuntaa luonnollisesti myds tutkimusta.

Ludologiaa on méérittdnyt voimakkaasti irtautuminen vanhempien ja va-

* kiintuneempien tieteenalojen kasitteista. Erityiselld tavalla timé erottautuminen
. ja oman alan médrittely negaatioiden kautta on ndkynyt tavassa, jolla narra-
" tiivisuuden ja narratologian Kisitteet on haluttu rajata aidosti pelitutki-
- muksellisen lahestymistavan ulkopuolelle.” Vaikka narraation eli kerronnan
" médritelmid on humanistisilla tieteenaloilla pohdittu useissa eri konteksteissa
. janiiden analyyttiset potentiaalit voivat poiketa toisistaan huomattavastikin,
* ”ludologia” —ainakin erédéssid merkityksessdén'' — vaikuttaa haluavan palauttaa
. ne yksinomaan perinteisiksi tulkittujen mediumien toimintakenttdén. Téllaisista
" ludologeista tunnetuimpia lienee tanskalainen pelisuunnittelija ja -tutkija
. Jesper Juul, jonka tekstit ovat tarjonneet runsaasti siteerattuja argumentteja
* sen puolesta, ettd narratologian tarjoamia ndkokohtia ei tulisi hyvaksyé osaksi
_ pelitutkimuksen metodologioita.?

Muutaman viime vuoden aikana kerronnallisten ndkokulmien soveltumat-

. tomuudesta pelien tarkasteluun on kirjoitettu lukuisia teksteji erityisesti Game
- Studies -verkkolehdessd."” Monista teksteistd saa sen vaikutelman, ettd ky-
. seessd todellakin on kahden leirin vilinen vastakkainasettelu. “Narratologien™
- (tai Michael Mateasin terminologian mukaan "narrativistien”'* ) puheenvuoroja
. on kuitenkin ollut ’ludologeja” vaikeampi 1ytid. Erityisen hankalaa on ollut
- padstd lukemaan sellaisia tekstejéd, joissa kerronnan tutkimukseen yleisesti
_ suhtaudutaan positiivisesti ja joissa kehitetéiin uusia narratologisia analyysin
- valineitd tai jo olemassa olevia kdytetddn raikkaalla tavalla pelillisyyden
~ tutkimuksessa. Tdma johtuu epéilemattd siitd, ettd tehtdvd on vaativa. Ker-
- ronnan ja pelillisyyden tai siihen keskeisesti kytketyn interaktiivisuuden yh-
~ distdminen onkin monien tutkijoiden mielestd yksinkertaisesti mahdotonta:

In most games the world is static and dead until the player arrives; the player is the only
thing that makes it move. Interactivity is almost the opposite of narrative; narrative flows
under the direction of the author, while interactivity depends on the player for motive
power."

— —in actuality, game and narrative are two separate phenomena that in many situations are
mutually exclusive. From this follows that traditional narrative theory is not sufficient to

describe computer games.'®

— — computer games represent a new mode of aesthetic as well as social discourse, an
alternative to the narrative, which has been the leading paradigm until now — -

Vaikuttaa siltd, ettd taustalla narratologian karsastuksessa on ensinnakin

- kerronnan tutkimuksen (kyseenalaistamattoman?) vahva asema esimerkiksi
* kirjallisuustieteissd, joiden lihtokohdista monet pelitutkijat ponnistavat ja
. joista he toisaalta pyristelevét eroon. Niiden peldtddn niin tieteenalana kuin
" instituutionaalisina rakenteinakin tarjoavan valmiin kehikon uusien tut-
. kimuksellisten 1dhestymistapojen sulauttamiselle. Pelitutkijat ovat huoles-
* tuneita siitd, ettd jo vakiintuneen tieteenalan kisitteet, metodit ja lahestymis-
. tavat jahmettavét pelien ja pelaamisen tarkastelun kautta avautuvat uudenlaiset
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Pelaajan kontrolloiman
pelihahmon kayttay-
tyminen tapahtuu aina
suhteessa pelitilanteessa
aktualisoituvaan tilaan.
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johteesta ampua
huoneen seinustalla
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ohjelmaa lihettavin
television. Kuvakaap-
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Haettu 9.4.2004.

19 Ks. esim. Newman,
Videogames, 71—144.

® David Bordwell,
Narration in the Fiction
Film. London: Methuen
1985.

2 Esim. Juha Herkman,
Audiovisuaalinen
mediakulttuuri.
Tampere: Vastapaino
2001.

2 Ks. esim. Dudley
Andrew, Concepts in

Film Theory. New York:

Oxford University
Press 1984, 75-88.

" mahdollisuudet kasitteellistyksille ja teoretisoinneille. Kirjallisuuden vahvojen
- tutkimusperinteiden ajatellaan siis sulkevan pelien kaltaiset digitaalisen
* kulttuurin ilmi6t “omiksi” tutkimuskohteikseen, vaikka niiden traditionaaliset
. apparaatit eivdt suoraan soveltuisikaan perinteisistd kertomusmuodoista
* poikkeavien siséltdjen analysointiin.'®

Keskityn seuraavaksi narratiivisuuden késitteelliseen tarkasteluun. Lahto-

" kohtani on, ettd audiovisuaalisten kulttuurituotteiden analyysiperusteiden
. ymmaértaminen voi tuoda lisdvalaistusta my0s pelejd ja pelillisyyttd koskevien,
* erityisesti kerrontaan liittyvien periaatteiden pohtimiselle. Audiovisuaalisen
. kulttuurin tutkimusperinteet ja késitteet ovat toistaiseksi nidkyneet pelitut-
- kimuksellisissa keskusteluissa 1dhinné esteettisen tarkastelun tasolla. Audio-
. visuaalisen kerronnan teoria on jopa perusteellisesti peleja ja narratiivisuutta
- kiisittelevissi kirjallisuudessa vield melkoisen tuntematonta.”

. Kerronta: ongelma vai ratkaisu?

* Audiovisuaaliset kulttuurituotteet — kuten Hollywood-elokuvat, mainosspotit,
- televisiosarjat, musiikkivideot ja niin edelleen — ndhddén yleensi itsestddn
" selvasti sekd kerronnallisessa ettd esteettisessd mielessd kiinnostavina
- tutkimuksen kohteina. Toki ndiden objektien analyysit voivat poiketa toisistaan
" huomattavastikin yksien keskittyessé vaikkapa Hitchcockin myohdisvaiheen
- elokuvakerronnan ominaispiirteisiin, toisten tarkastellessa sukupuolen
" representaatioita hip hop -videoissa. Konstruktivistisen teorian mukaan kat-
- sojan tai kokijan ajatellaan olevan mediasiséllon suhteen aktiivinen toimija,
" joka hermeneuttisesti testaa ja muokkaa hypoteesejaan suhteessa esityksen

" suhtautumisen tai suhteutumisen (muun muassa niiden katsomisen,
- kuuntelemisen tai kdyttamisen, niistd puhumisen ja niiden merkityksellistd-
" misen) tutkimisen ajatellaan muodostavan tukirangan aihealueen, median,
- tieteelliselle tarkastelulle.”!

Kulttuurintutkimuksesta polttovoimaansa ammentavalle mediatutkimukselle

. on luontevaa ajatella, etti tekstien, sisiltdjen ja merkkien kulttuurinen
" olemassaolo rakentuu tietyssd ajassa ja paikassa eldvien ihmisyksiléiden
- merkityksellistimisprosesscissa. Jokaisen mediasisillon, tekstin, voidaan
- katsoa tarjoavan erilaisia aineksia tai potentiaaleja néille merkityksellistimisen
_ akteille. Se, miten objektin olemassaoloa tarkastellaan, voi pohjautua paitsi
" tutkijan itsensd ndkemyksiin, myos laajempien tulkitsija-, puhuja- tai
_ kayttdjakuntien toimintojen analyysiin (esimerkiksi niin sanottu yleisétutki-
-~ muksen perinne). Tastd ndkokulmasta sellaisten asioiden kysyminen, kuten
. mitd teksti sindllaan merkitsee tai miki tulkinta tekstistd on oikea, vaikuttaa
- vihemman tirkedltd. Toisaalta on myds muistettava, etteivét tuotetut mer-
. kitykset synny tyhjisti tai satunnaisesti, vaan merkityksellistimisprosessit
- saattavat noudattaa hyvinkin tiukasti kirjoittamattomia ja kulloiseenkin tilan-
. teeseen ankkuroituvia sosiaalisia sdintdjé ja konventioita.

Téllainen kulttuurintutkimuksellinen 1dhestymistapa sotii erdité traditio-

_ naalisesti madritellyn kerronnan tutkimuksen perusoletuksia vastaan.
- Strukturalistisesti ymmaérrettyna narratiivi on nahty formaalina muotona tai
_ rakenteena, jota voidaan mallintaa erilaisin tavoin ja jonka keskeisid ominai-
- suuksia voidaan tutkia erityisesti lingvististen analyysimenetelmien avul-
~ 1a.? Ndin tarinan méadrittdjid ovat paitsi sen vdistdmaton sitoutuminen aina
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johonkin mediumiin (puhe, kirjoitettu teksti, elokuva ja niin edelleen), myos
sen olemuksellinen riippumattomuus kulloisenkin mediavilineen ilmai-
sukeinoista. Tarina voidaan siis siirtdd tai tulkita olennaisilta osiltaan sa-
malla tavalla kaikissa eri mediamuodoissa. Esimerkiksi klassinen narratologi
Seymour Chatman nidkee saman tarinan “kerrottavuuden” eri vilineiden
kautta vahvimpana osoituksena sen mediarajat ylittdvisti ominaisluonteesta,
kerronnan keinojen (discoursen, diskurssin) takaa avautuvasta universaalista
rakenteesta (story, tarina), jota madrittdvit sen “kokonaisuus” (suljettuus),
siirrettdvyys ja itsemadrdaytyvyys.?

Erityisesti 1960-luvulla kukoistaneessa teoriassa narratiivit ndhdiin —
kuten myytit strukturalistisessa teoriassa — pohjimmiltaan muuttumattomina,
ja huomio niiden rakenteen selvittdmiseksi keskitetddn niiden osatekijoiden
vilisiin suhteisiin. Strukturalistisesti suuntautuneet tutkijat eivit vilttimétts
ole lainkaan kiinnostuneita narratiivien eri ilmenemismuodoista, ~’diskursii-
visista variaatioista”.* Tdmén tutkimusperinteen voimasta kertoo jotain se,
ettd yhd vieldkin useissa pelitutkimuksellisissa teksteissd kerrontaa ja ker-
ronnallisuutta késitellddn nimenomaan ndiden hegemonisten kisitysten kaut-
ta.” Esimerkiksi Aki Jarvisen mukaan kertomus on “joidenkin tapahtumien
kertaamista siten, ettd siihen sisaltyy yksi tai useampia kertojia ja joku jolle
kerrotaan. Lisdksi kertomus edellyttid muutosta ajassa ja muodostaa
kerratuista tapahtumista kokonaisuuden.”® (On tosin huomattava, etti niiden
ohella digitaalista tekstuaalisuutta tai “kirjallisuutta™ on késitteellistetty my®os
hyvin toisenlaisilla tavoilla. Esimerkkeind tdstd voisivat toimia George P.
Landow’n kehittelema hypertekstiteoria ja Espen Aarsethin tarkastelukulma
kybertekstuaalisuuteen.?”)

Mairittelen tdssé tekstisséd pelikokemuksen pelaajan ja koneen vilisekst,
kayttoliittyméassd realisoituvaksi, kahdensuuntaiseksi, interaktiota
edellyttidviksi sekd potentiaalisesti epilineaariseksi ja jaksottaiseksi
toiminnaksi, joka tuottaa pelaajalle sekd fyysisia ettd psyykkisid — yleensi
positiivisiksi miellettyjd — elamyksié. Sellainen ymmirrys narratiivisuudesta,
joka edellyttda tarinallisen rakenteen “jo-olemassa-oloa” (eli esimerkiksi
aiempien tapahtumien kertaamista kéyttden hyviksi kolmijakoista rakennetta
alku-keskikohta-loppu), tarinallisten elementtien itsemadriytyvyytti seki
tarinan pintatason, juonen, (lineaarista) etenemisti, ei voi suhteutua niin
nihtyyn pelitilanteeseen. Strukturalistisen nikemyksen mukaan varsinaisena
kertomuksena voisi korkeintaan pitdd pelaamistilanteesta tehtyi kirjoitettua
kuvausta tai (video)nauhoitetta, jota katsomalla ja/tai kuuntelemalla tarinan-
kerronnan tapaus aktualisoituisi.”®

Toisenlaista ndkokulmaa myos pelien kerronnallisuuden tarkasteluun
voidaan kuitenkin rakentaa audiovisuaalisen kerronnan teorioiden pohjalta.
Henry Bacon madrittelee kerronnan yksinkertaisesti kahden tai useamman
perdkkdisen tapahtuman esittdmiseksi jostakin nikokulmasta kisin ja siten,
ettd ne liittyvit kausaalisesti toisiinsa.”” Audiovisuaalisten esitysten voi kat-
soa olevan vdistdmittd narratiivisia, silld kerronnallisuuden nihdéén olen-
naisella tavalla jasentdvéin kaikkea ilmaisua — ei niin, ettd kysymyksessi
olisivat ylihistorialliset rakenteet, vaan siten, ettd ymmarrdmme ja tulkitsemme
meitd ympérdivid asioita kerronnallisiksi kutsuttujen periaatteiden mukaisesti.
Tutkimusalueen ehkd keskeisimman kehittidjan, David Bordwellin, kerronta-
teoreettiset peruskysymykset voidaan mééritella esimerkiksi muotoon: Miten
tarinaelokuva luetuttaa (katseluttaa/kuunteluttaa) itseéan katsojalla?” ja Miten
elokuvan muoto ja tyyli toimivat suhteessa kerronnallisiin strategioihin ja

" ness”,
" ja “self-regulation”.
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% Jukka Sihvonen,
Elokuva ja kerronta. —
Johdanto David
Bordwellin teokseen
NARRATION IN THE
FICTION FILM
(Methuen: London
1985). Turku:
Varsinais-Suomen
elokuvakeskus 1988,
70.

3 Andrew, Concepts in
Film Theory, 76.

2 Bordwell, Narration in
the Fiction Film, erit.
48-62.

33 Sihvonen, Elokuva ja
kerronta, 70-72.

**Bacon, Audiovisuaali-
sen kerronnan teoria,
28.

¥ On selvai, ettd tissd
yhteydessa audio-
visuaalisen kerronnan
teoriaa voidaan
kasitelld vain hyvin
yleiselld tasolla, eikd
yksinkertaistuksia ndin
ollen voida valttda.

3 Viittaan talla tassa
yhteydessi itse
pelitilan rinnalla tai
ohessa oleviin
teksteihin, jotka
liittyvdt suoranaisesti
itse peliin. Tallaisista
esimerkkejd ovat
"intro” (pelin
tapahtumia kontekstoi-
va aloituskertomus) ja
“cut-scene” (varsinai-
sen pelaamisen
keskeyttivd, lataamisen
tai tallennuksen aikana
aktualisoituva
vilijakso). Peliin
valillisesti liittyvistd
teksteistd voisi mainita
esim. arvostelut.

7 Ks. esim. Newman,
Videogames, 71-106.

#Vrt. Jenkins, "Game
Design as Narrative
Architecture”.

3 Mikko Lehtonen, "Ei
kenenkian maalla —
teesejd intermediaali-
suudesta”. Tiedotus-
tutkimus 2/1999.

* padamairiin?™*° Kerronnallisuus tuntuukin liittyvén elokuvan toimintaperiaat-
- teisiin erityiselld tavalla:

Cinema has confirmed that narrative is more than a set of texts or even a certain kind of text.
It is first of all an innate capability, like language itself, which surfaces in many areas of
human life and is dominant in some of these. Narrative competence holds our significations
in place to give them an order and a thrust.*!

~ Bordwell nikee kerronnan dynaamisena prosessina, jonka tavoitteena on
_ tuottaa katsojalle vaikutelmia, joiden perusteella hidn voi mieltdd tarinan.
* Tamin prosessin tarkastelua varten erotetaan fabula (tarina) ja sujet (tarinan
. ilmiasu, mm. juoni), jotka kisitteind periytyvit venalaisiltd formalisteilta,
" mutta joiden viittaussuhde tissi neoformalistiseksi kutsutussa tutkimusperin-
. teessd muuttuu. Fabulassa katsoja-kuuntelija luo omicn ldhtdoletustensa ja
- elokuvan antamien “vihjeiden” perusteella kuvitteellisen tapahtumaketjun.
. Sujet taas viittaa timin katsojan konstruoiman kuvitteellisen mallin ilmenty-
- maédn, itse elokuvalliseen esitykseen.*? Vaikka fabula-termi muistuttaa narra-
. tologien story/discourse-kasiteparin discourse-osaa, ne eivit ole samastetta-
- vissa toisiinsa. Fabula ei ole sanomisen akti, vaan se koostuu omien, sisdisten
~ havaintojen ja johtopddtdsten tekemisestd.” Bacon korostaa, ettd elokuvan
- luonteen takia tapahtumista kertominen ei ole av-kerronnan ytimessé, vaan
" niiden ndvttdminen.’* Niin audiovisuaalisen kerronnan tarkastelun keskioon
- nousee paitsi itse elokuvan representaatiotaso, myos katsojan sisdinen
" konstruktio elokuvasta aika—tila-jatkumon suhteen etenevind prosessina.*
Miten elokuvakerronnan teoriaa voi soveltaa peliympéristdjen kerronnal-
" listen ominaispiirteiden tarkastelussa? Ajateltacssa pelien “elokuvakerron-
- nallisia” piirteiti huomio on yleensd kiinnitetty kahteen seikkaan. Ensinnékin
" on pyritty analysoimaan, miten taustatarinaa tai sen pintatasoa (juonta) kul-
- jetetaan pelissé tai sen parateksteissd® eteenpdin. Erityisesti peleissd esiin-
" tyvit “ei-interaktiiviset” vilijaksot (cut-scenes) ovat olleet tissd mielesséd
- tutkijoiden kiinnostuksen kohteina.’” Toisaalta kirjoittajat ovat olleet kiin-
" nostuneita siit, miten peliestetiikan voitaisiin katsoa ldhenevin elokuvista ja
- muista av-kulttuurin tuotteista tuttuja konventioita ja ulottuvuuksia.
" “Elokuvallisista” peleisti (tai pikemminkin pelisarjoista), esimerkkeind Metal
- Gear (1987-), Max Payne (2002-) ja Prince of Persia: Sands of Time
" (2004), puhuminen téssd miclessd kuuluu esimerkiksi peliarvostelujen vaki-
- oilmaisuihin.
" Se, ettii peleistd ja elokuvista puhutaan samoissa asiayhteyksissé, viittaa
- siihen, ettd ne jakavat ainakin osin yhtéldisid narratiivisia intressejé.
" Hahmotukseni kerronnallisuudesta kontekstuaalisena “ontologiana”, olemas-
- saolon tapana, johon yksittdiset narratiiviset tapahtumat avaavat yhé uusia
* polkuja, heijastelee edelld kiteyttimaani ja yksinkertaistamaani elokuvaker-
. ronnan teoriaa. Aikaisempien narratiivisten kokemusten jéttamét yksilokoh-
" taiset, mentaaliset “jaljet” ovat potentiaalisesti ldsné aina myds uusissa ker-
. rontatapahtumissa. Tiivistetysti ilmaistuna kaikilla meilld on aikaisemmissa
" narratiivisissa kohtaamisissa muodostuneita emotionaalisia kerrostumia, jotka
. voivat aktivoitua uusien kerrontatapausten kohdalla. Tunne-elimdmme
* kapasiteetteja liikuttavina nidmé jdénteet toimivat tehokkaasti uusien
_ kerrontatapahtumien etsimiseksi seké tunnekokemusten uudistamiseksi ja
- vahvistamiseksi.’®® Tistd syystd myos kulttuurimme intertekstuaaliset ja -
. mediaaliset taipumukset ovat lisdéntymassd.*’
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Pelijuonten kédénteistd, hahmojen taustoituksesta tai kamerakulmien
dynaamisista vaihteluista puhuminen pohjautuu vasta pintatasoltaan pelien
av-kerronnallisten piirteiden tunnistamiseen. Merkittivdmpad mielestini on
pohtia sitd, miten pelit ja pelillisyys kédyttavit hyvikseen audiovisuaalisesta
kulttuurista tuttuja esittdmisen, osallistumisen, identifikaation ja tilallistamisen
konventioita suhteessa siihen narratiiviseen toimintalogiikkaan, joka niitd
kehystdd. Tama ldhestymistapa muistuttaa muun muassa Henry Jenkinsin
tarkastelua pelisuunnittelijoista “narratiivisina arkkitehteina”, joiden tehtévini
on konstruoida pelaajaa varten erilaisia tilallisia ja pelihahmoihin liittyvii
mahdollisuuksia narratiivisille eldimyksille. Téstd nikokulmasta tarinanker-
ronta-kasite vaikuttaa aivan liian yksioikoisesti ja lineaarisesti ymmarretyltd,
jotta sen avulla voisi kuvata ja purkaa niitd monimuotoisia prosesseja, joissa
kerronnalliset suhteet voivat parhaimmillaan pelikokemuksessa toteutua.*’

Miksi olemme paljon valmiimpia hyvéksymaan elokuvan kerronnallisena
muotona kuin pelin? Millé tavoin pelaaminen, peli(tilanne), eroaa olennaisesti
elokuvan kokemisesta, joka samaan tapaan on kisiteltdvissi tietyssd ajan
hetkessi aktualisoituvana, mentaalisena prosessina?*! Useiden pelitutkijoiden
mielestd eron konstituoi ensisijaisesti pelitilanteen yksilokohtaisuus ja pe-
laajalta vaadittava (inter)aktiivisuus suhteessa pelin tapahtumiin. Kuten
Mariosofiassa todetaan,

[e]lektronisten pelien keskeisid ominaisuuksia on niiden vuorovaikutteisuus. Toisin kuin
televisiota katsoessamme, niiden parissa emme voi tyytyd pelkkddn kuvaruudun tuijotta-
miseen. Ilman pelaajan panosta mitdén ei tapahdu. Meiddn on toimittava, muututtava
protagonisteiksi, aktiivisiksi osallistujiksi, joiden toimilla on suora vaikutus pelimaailman
kehkeytymiseen.*?

Myds Aki Jarvinen vastakohtaistaa pelaajan omat, interaktiiviset toimet
suhteessa kerronnallisuuteen:

Kerronnalliset jaksot eivit yksindén tee pelistd pelid: pelid pelataan, kerrontaa seurataan.
Tuntuu suorastaan triviaalilta todeta, ettd pelit ovat ennen kaikkea pelaamista eivitki
kerronnan seuraamista. — — Pelattavuus on yhtd kuin kehittynyt vuorovaikutteisuus, ja
siten pelit ovat uusmedian “tappajasofta” (ns. killer app).?

“Interaktiivisuus” kasitteend konnotoi uusmedia-hypeen ja samalla se
avaa erityisesti digitaaliseen mediaan liittyvin mytologisen ulottuvuuden.
Lev Manovichin mukaan interaktiivisuuden korottamisessa digitaalisen
median keskeiseksi piirteeksi sekoitetaan kuitenkin fyysinen, ulkoisesti
havaittavissa oleva, ja mentaalinen (tai psykologinen) interaktio toimijayksilon
ja mediasiséllon vililla.* Siind missd mentaalinen interaktio on olennainen
osa kulttuurisia merkityksellistimisprosesseja laajasti ymmirrettyni, se on
my®&s konkreettisessa mielessd monien teosten tulkitsemisen edellytys. Inter-
aktion vaatimus on siséénkirjoitettu useisiin mediatuotteisiin. Esimerkiksi
hypertekstuaalisuuden periaatteet, montaasitekniikka elokuvakerronnassa tai
kolmiulotteisen veistoksen katseleminen eri kuvakulmista vaativat erityiselld
tavalla kokijan (katsojan, kuuntelijan, kdyttdjin) aktiivista panosta. Muuttaako
se, ettd joistain ndistd toimista tulee ndkyville empiirisesti havainnoitavissa
oleva jélki, olennaisesti itse interaktiotapahtuman luonnetta?

Oletukseni on, ettdi median kokeminen on prosessi, jossa kokijan ja
mediasisillon vililld aktualisoituu erilaisia interaktion elementtejd, jotka

" “Jenkins, "Game
" Design as Narrative
~ Architecture”.

| # Kéyttamalld kokemus-
. sanaa viittaan elokuvan
- ja sen kokijan viliseen

- suhteeseen synesteetti-
' send, moniaistisena

" tapahtumana.

© “Huhtamo & Kangas,

" "Esipuhe”. Teoksessa

. Huhtamo & Kangas,

. Mariosofia, 5. Kursiivi

- alkuperidisessd tekstissa.

. ®Jarvinen, “Pelin
- saannot”, 95. Kursiivi
* alkuperiisessa tekstissa.

- *Lev Manovich, The

" Language of New Media.
~ Cambridge, Mass: The
. MIT Press 2001, 55-57.
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toimivat l&htokohtana kokijan fabulalle, tarinalle. Se, misté tutkimuksellisessa
mielessd tulisi keskustella, liittyy ndiden “interaktualisoitumien” luonteeseen,
japelin pelaaminen ovat erilaisia prosesseja, mutta niiden erottavana tekijani
ei toimi interaktiivisuuden kisite, kokijan henkilokohtaiset valmiudet inter-
aktioon tai mediatuotteiden interaktiiviset potentiaalit, vaan se millaisena
mediaan suhteutumisen prosessi (joka on jo ldhtokohtaisesti interaktiota)
kulloinkin aktualisoituu ja miksi. Pelitutkimuksen keskeinen ansio tdstd
lahtokohdasta hahmotellulle mediateorialle on siind, ettd se on nostanut
pelaamisen tapahtuman ja pelitilanteen ndkyvasti tutkimukselliselle agendalle
sisdllon ja pelaajan tarkastelun oheen. Entépid jos samaa strategiaa aletaan
soveltaa kaikkien mediavilineiden ja -siséltdjen tarkasteluun? Millaisin
késittein kokemuksessa olemassaolevaksi tulevaa mediasisiltod (“tekstid™)
voitaisiin luonnehtia?*’

Aika ja tila mediakokemuksen mairittijini

Jos ajatellaan audiovisuaalista kerrontaa avoimena ja dynaamisena systeemind,
joka (re)konstituoi oman tulkintansa edellytykset aina kulloisessakin uudessa
tilanteessa, ei itse asiassa olla kovinkaan kaukana aiempana tissi tekstissi
esitellysti pelillisyyden madrittelysté. T4lld tavoin tarkastelemaani aihealuetta
on tutkimuksellisesti késitelty aiemminkin, mutta yleensa ldhestyen sit4 eri
terminologian kautta. Narratiivisuuden késitteen laajentaminen dynaamiseksi,
mediasiséllon ja sen kokijan vuorovaikutuksessa aktualisoituvaksi prosessiksi
muistuttaa esimerkiksi Alok Nandin ja Xavier Marichalin teoretisointia
transfiktion késitteesta.*

Keskeinen lidhtokohta tillaiselle av-kerronnan ymmaértamiselle 10ytyy
narratiivisuuden suhteuttamisesta aikaan ja tilaan. Kerronnallinen ulottuvuus
elokuvassa rakentuu itsestddnselvésti paitsi ajan aspektien (muun muassa
leikkaukset, siirtymat, temporaalisesti erillisiksi konstruoidut jaksot), myos
erityyppisten tilallisten elementtien avulla. Nisti esimerkkeind mainittakoot
kuvarajaus, fokalisointi, kameraliike, nédyttelijéiden sijainti ja liikkuminen
tilassa, lavasteiden asettelu, valaistus, 44nen suunta, kaiku. Kuten on todettu,

[t]he spectator’s attention is constantly centred on those aspects of the scene most relevant
to the plot by the various spatial sub-systems (point of view, shot/reverse shot, etc.) and
continuity rules (establishing shots, eyeline match, etc.). Space in classical narrative is in a
constant process of being at once defined and moulded.”’

Aika ja tila liittyvét siis keskeisesti toisiinsa av-kerronnan rakentumisen
prosesseissa. Kerronta edellyttdd ajallista etdisyytta kerrottavan tapahtuma-
ketjun ja kertomistapahtuman vililld, ja saman voi sanoa koskevan myos
kerronnallisen tilan olemusta. Taytyy kuitenkin muistaa, ettei kerronnassa
ole kyseessd yksinkertaisesti ”jo tapahtuneen kertaaminen”, silld eivithin
esimerkiksi fiktioelokuvan kuvaamat tapahtumat ole reaalisessa mielessi
tapahtuneet ollenkaan. Kyseessd on teoksen kokijan tarinakonstruktio, joka
syntyy vuorovaikutuksellisessa suhteessa tarinalliseen esittimiseen. Av-
esitykseen suhteutuminen vaikuttaisikin rakentuvan kahdelle eri ajallisuuden
tasolle: yhtédltda miellimme helposti kuvattujen tapahtumien tapahtuneen

* “ Niin hahmotellussa
* tekstin ja kokijan

: suhteessa on runsaasti
. vaikutteita ns. post-
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* ikddn kuin esityshetked aiemmin, toisaalta hahmotamme niiden muotoutumi-

sen vasta ollessamme ldsnd esityksessd, niiden “tapahtumahetkelld”. Tatd

* etdisyydessd mahdollistuvaa kokemisen kaksinaista strategiaa voisi kutsua
- kaksoisperspektiiviksi. Se mahdollistaa sekd tapahtumien vilittémén, henki-
* lokohtaisen kokemisen etté niiden suhteuttamisen johonkin kokonaisuuteen,
. jota voimme arvioida sen ulkopuolelta esimerkiksi analyyttisin késittein.*®

Myds pelikokemuksen ajallista ulottuvuutta voisi teoretisoida kaksois-

: perspektiivin kasitteen avulla. Peli itsessdén tarjoaa “alustan”, joka rakentuu
 tiettyjen ehtojen, esimerkiksi kasikirjoittajien ja ohjelmoijien tekemien valin-
. tojen, pohjalta tietynlaiseksi. Vaikka olen esitellyt aiemmin tdssd tekstissd
- nakemyksid, joiden mukaan pelissé ei tapahdu mitdén ilman pelaajan aktiivista
. panosta, aktualisoituu pelin sisdisessd maailmassa “kuluva”, dicgeettinen
- aika kuitenkin yleensé jollakin tavalla. Ruudun reunassa voi olla kello, joka
. kdy, tai nurkan takaa voi hyokatd hirvioitd litkkumattoman pelihahmon
- kimppuun. Joissain peleissd pelin hahmo on ohjelmoitu herétteleméén passii-
. vista pelaajaa. Tdmin pelin sisdinen aikataso voi toki olla pelillisessd mie-
- lessd vidhemmdn mielenkiintoinen kuin pelaajan kokema “ldsndolon aika”,
. joka ohjaa pelaajaa tulkitsemaan pelitilannetta reaaliaikaisesti muotoutuvana,
- interaktiivisena prosessina. Interaktiivisuuden korostaminen voi kuitenkin
~ ohjata pelikokemuksen teoretisointia suuntaan, jossa vain pelaajan aktiivi-
- suudella on olennaista merkitystd, kuten joissakin pelitutkimuksellisissa pu-
. heenvuoroissa niyttdd kiyneen.

Tilan ja kerronnan vélistd yhteytta voi havainnollistaa esimerkilld Disney-

~ huvipuiston suunnittelusta. Kun huvipuiston teemana ovat merirosvot, jokaisen
- kuuluvan ddnen, maastoon suunniteltujen muotojen, kaikkien kdytettyjen
_ pintamateriaalien ja védrien tehtdvénd on aktivoida kavijin (kollektiivisesti
- jaettuja) mielikuvia ja konnotaatioita merirosvoista. Namé mielikuvat voivat
~ olla perdisin mistd tahansa kulttuurituotteesta. Tavoitteena on saada hénet
- uppoutumaan ehedin narratiiviseen “universumiin”, jossa mikdin yksityis-
" kohta ei riko kokonaisuuden illuusiota. Illusorisuus on timén aiheen kisitte-
- lyssd tdrked termi, silld pohjimmiltaan kyse on kokijan aktualisoituvasta
" halusta immersoitua saumattomaksi koettavaan narratiiviseen tilaan.* Olisi
- kuitenkin naiivia olettaa, ettd kdvijat unohtaisivat litkkkuvansa viimeistd piirtoa
" myoten suunnitellussa ja kontrolloidussa tilassa — ehképd he nauttivat koke-
- muksesta vain enemmadn, kun tietdvit sen olevan tietoisesti tuotettu ja véliai-
" kaisena koettavissa oleva.

Muun muassa Espen Aarsethin mielestéd digitaalisten pelien keskeisin ja

" madradvin ominaisuus on juuri tila.*® Grahame Weinbrenin mukaan pelillisen
- virtuaalitilan keskeisid ominaisuuksia on yhtddlta se, ettd se on arkkitehtoni-
" sesti ja topografisesti tdysin kuvitteellinen, mutta toisaalta myds se, ettd
- tilassa toteutuvat jollain tasolla meille tutut fysiikan ja mekaniikan lait. Ndin
* kappaleiden ja hahmojen liikkeitd kontrolloivat voimat ovat itse asiassa
- hdmmastyttavilld tavalla “realistisia”.*' Niiden tavoitteena on luoda dyna-
* miikka, jossa pelaajalla on hénelle intuitiivisesti ja kognitiivisesti tuttuja tai
. nopeasti tutuiksi tulevia voimia puolellaan (tasapaino, painovoima, koordi-
" naatio), mutta jossa toiset, tuntemattomat voimat taas toimivat hdnta vastaan.
. Ne vaativat pelaajalta katsomista ja oppimista ("watch & learn”), nopeaa
" reagointia, virtaan heittiytymistd sekd mukautumista.”? Téllaisessa, ajan ja
.~ tilan dynaamisessa jatkumossa on niahdikseni pelillisen interaktion ydin.

Weinbrenin mukaan pelikokemuksessa on kysymys yksittdisten, voittoon

. tai hdvioon pédtyvien hetkien niveltymisestd toisiinsa sekd siitd, ettd nima



vaiheet muodostavat sarjallisen jatkumon, jota on vaikea jattid kesken.
Hénen mukaansa animoituja pelihahmoja kiyttivit pelit operoivat kuitenkin
osittain toisenlaisen logiikan varassa: ne rakentuvat pelaajan samastumisen
varaan. Téllaisissa peleissé pelaajan keskeisin tehtivi on oppia hallitsemaan
pelin tuottamaa virtuaalista tilaa pelihahmonsa kautta.’® Itse nakisin ti-
lallisuuden hallintaan tahtdavan pyrkimyksen kuitenkin kaikkien pelien kes-
keisend tekijéna. Tilallisuus, laajasti ymmirrettynd, liittyy olennaisesti niin
Tetriksen (1985-), Donkey Kongin (1981-), Tomb Raiderin (1996-) kuin
varhaisten tekstipohjaisten verkkokeskustelu- ja roolipelienkin (MUDien™*)
mahdollistamiin pelikokemuksiin.”* Tdmén artikkelin yhteydessi pelien, ajan
ja tilallisuuden aspekteja voidaan késitelld vain yleiselli tasolla, mutta toi-
voakseni tulevaisuudessa paastadan yksittdisten pelien ja peligenrejen kon-
ventioita analysoimaan myos kiytinndnldheisemmin.

Narratiivinen aika-tila, jonka kayttdjd ja kokija toiminnallaan luo, on
pelien ja pelitilanteiden perusta. Kerronnallisiin, ajallisesti muuttuviin ins-
tansseihin reagoiminen, niiden tunnistaminen ja positiivisten mielleyhtymien
linkittdiminen niihin ovat pelaamisessa koetun mielihyvin edellytyksid. Téssd
kohtaa narratiivisuuden ymmartiminen tilallisesti ja yksilokohtaisesti raken-
tuvana kohtaa gender-teorian: Jenkins on esimerkiksi analysoinut pelitilojen
Jyrkkéd sukupuolisidonnaisuutta merkkind “poikakulttuurista”, jonka sisdistd
toimintalogiikkaa pyritdén jatkuvasti sdételeméin sen ulkopuolelta.” Hénen
mukaansa suurin osa elektronisista peleistd toistaa poikakulttuurisia hyveiti:
riippumattomuutta, ihailluksi tulemista, hallintaa, itsehillintia, kilpailuase-
telmiin perustuvaa hierarkkisuutta, fyysistd vikivaltaisuutta ja aggressiivi-
suutta, skatologista huumoria, performatiivisuutta seki pelaamista merkitté-
vénd sosiaalisen vuorovaikutuksen muotona.’” Pelit tuntuvatkin liittyvin
keskeisesti maskuliinisen kulttuurin kuvastoihin, ja pelaaminen néyttia olevan
edelleen varsin sukupuolittunutta toimintaa. On tirkeéi huomioida, ettd
tyttdjen ja poikien pelikulttuurit lihtevit kehittymaén eridviin suuntiin seki
médrallisesti ettd laadullisesti tarkasteltuna jo lasten tietokoneharrastuksen
alkuvaiheessa.® Pelien konstruoimilla tietynlaisilla narratiivisilla aika-tiloilla
on sosiaalisen kontekstin ohella huomattava merkitys lasten sosialisaatio-
prosesseissa.

Pelien kerronnalliset kehykset, jotka aktualisoituvat “lokaalisti” pelaajan
kohdatessa yksittaisia pelillisid elementtejd, ovat olennaisesti kulttuurimme
intertekstuaalisten ja -mediaalisten verkostojen tuotteita.” Jenkins kutsuu
nditd lokalisaatioita mikronarratiiveiksi.® Misti taistelupelin pelaaja tunnistaa
vihollisen? Miten Baldur’s Gate -roolipelin pelaaja osaa arvioida, millaiset
taustatekijdt varmistavat hanen hahmonsa menestymisen? Milli perusteella
Fifa-jalkapallopelin pelaaja valitsee joukkueensa? Mitid ominaisuuksia The
Simsin pelaaja valitsee annetuista vaihtoehdoista (“neat”, “outgoing”, active”,
“playful”, "nice”) luodessaan omien pelihahmojensa psykologisia profiileja?
Kysymykset havainnollistavat sitd, millaisten tekijdiden kohdalla pelin aika-
tilaan suhteutumisen strategia voi purkautua yksittaisiksi taktisiksi teoiksi
tai toimintamuodoiksi. Tdssd mielessi pelimaailmojen tarkastelu seuraa myds
populaarikulttuurin tutkimuksessa laajasti kéytettys, Michel de Certeaun
hahmottelemaa teoriaa strategioiden ja taktiikoiden vilisistd dynaamisista
suhteista.®!

Pelien merkit tai tekstit eivét rakennu automaattisesti kulttuurisesti mer-
kittdviksi néissé inter- tai transmediaverkostoissa, vaan kyseessi on media-
kulttuurin toimijayksilon kannalta oppimisprosessi, jota voisi luonnehtia
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" orientoituvuuden kisitteen kautta. Tatd kuvastaa esimerkiksi se, ettd monien
- lasten kyvyt kisitelld ja tulkita digitaalisten pelien esteettisid ja kerronnallisia
* osatekijoitd ovat huomattavasti kehittyneempia kuin heidén vanhempiensa.®

- Lapset, etenkin pojat, ovat oppineet ymmartimaan pelien toimintalogiikoita,
" silld he ovat kiinnostuneita niiden tarjoamista narratiivisista elementeisti ja
. siitd, miten nami kytkeytyvit jo aiemmin opittuihin, muiden mediakulttuurin
* tuotteiden valittdmiin tarinoihin. Henry Jenkins kutsuu ndin ymmarrettyd
. spatiaalista narratiivisuutta evokatiiviseksi korostaen titen kulttuurissamme
* toimivaa narratiivisen ekonomian kokonaisuutta. Siind yksittéisten tarinoiden
_ tai juonten analysoinnin sijasta narratiivisuus ndhdéén periaatteena, joka
* remedioituu yhi uudelleen ja uudelleen tai tuottaa genrekonventioita nakyville
. ja kuuluville yhi uusissa sisalloissd.*

- Pelitutkimuksen aika ja tila

- Espen Aarseth, yksi keskeisistd digitaalisen kulttuurin tutkijoista, kritisoi
" media- ja viestintitieteiden pitkdén kestényttd haluttomuutta tarttua pelien tai
- laajemmin ymmirretyn “interaktiivisen viihteen” tarkasteluun.* Pelien ja
" pelillisyyden tarkastelu toki antaisi mediatutkimukselle enemman legitimi-
- teettid timin paivin mediailmididen analysoinnissa. Pelillisyyden ymmarté-
" minen interaktiivisena, koneen ja kdyttdjin vilisend prosessina on johdattanut
- peleistd kiinnostuneita tutkijoita kyseenalaistamaan perinteisid, “vanhan me-
~ dian” konteksteihin asemoituja kasitteitd. Toisaalta myds perinteisten ana-
- lyysimuotojen ja uuden tutkimuskohteen vilisid “tormdytyksid” on edelleen
" liian niukalti. Pelitutkimuskentin laajeneminen erityisesti taiteentutkimuksen
. alueelle voi tarjota mahdollisuuksia sek perinteisten, tylsyneiden tydkalujen
* uudelleenvirittimiseen ettd pelitutkimuksen entistd tehokkaampaan kytkemi-
. seen suhteessa kulttuurintutkimukselliseen teorianmuodostukseen. Téten pe-
"~ litutkimus voisi vihitellen saavuttaa vakiintuneemman aseman myos etabloi-
. tuneiden akateemisten instituutioiden sisélld.

Pelitutkimuksen kaksi keskeisti analyyttistd késitettd, narraatio ja interak-

 tiivisuus, ndyttdisivit talld hetkelld perustuvan ainakin osittain perinteiselle
* teorianmuodostukselle, jota ei pystytd taivuttamaan uuden mediavélineen
. spesifien ominaisuuksien ja potentiaalien tarkasteluun. Koska ludologit pitivét
* kuitenkin kiinni elektronisten pelien erityislaatuisuudesta, halutaan sen poh-
. jalta kéyttaa uusia tai uudella tavalla médriteltyjd, digitaalisen kulttuurin
- ainutlaatuisuutta heijastelevia kasitteitd. Pelitutkimus on halunnut ainakin
. pintatasolla niin irrottautua aikaisemmista kulttuurin- ja mediatutkimuksen
* teoreettisista viitekehyksistd.’S Téssi artikkelissa ldhtokohtanani on kuitenkin
. toiminut ajatus siiti, ettd peleissd on niiden “uusien” piirteiden liséksi myos
- paljon “vanhaa” — toisin sanoen ne omalla tavallaan kierrttavit kulttuurimme
- keskeisid kerronnan ja esittimisen konventioita. Tdssd mielessd my0s aikai-
- sempien mediasisiltdjen analysointiin kéytettyja vilineitd voidaan soveltaa
" uuden ilmidn tarkastelussa. Kisitteiden uudelleensuuntaamisessa pelitutki-
- muksen tarpeisiin kyse on pikemminkin aste-eroista kuin joko-tai-valintati-
. lanteista.

Kerronnallisuuden ja esteettisten pyrkimysten (muun muassa attraktion ja

* spektaakkelin) vilisen tasapainottelun voi katsoa kuuluvan olennaisesti popu-
- laarielokuvan muotokieleen. Vaikka tima dynamiikka ei sellaisenaan nikyisi
" peleissi, se ei voi olla vaikuttamatta siihen tapaan, jolla pelit ja pelitilanteet
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mielissimme rakentuvat. Jos hyvéksytddn tissd tekstissé hahmottelemani
ajatuskulku, jonka mukaan pelitilat kytkeytyvat pelaamisen mielekkyyteen
avaamalla monentasoisia narratiivisia kerrostumia ja jéinteitd pelaajien mie-
lissd, kannattaisi tutkijoidenkin pyrkid ndiden kerronnallisten aspektien tie-
toisempaan ja syvillisempdén analyysiin — lopulta kehittden teoriaa myos
erityisesti peleille ominaisista kerronnallisista ja esteettisistd konventioista.
Kulttuuristen merkityssisiltojen ja viittaussuhteiden transmedialuonteen takia
narratiivisten elementtien tunnistaminen vaatii pitkéllistd ja laaja-alaista
populaarikulttuurin ja audiovisuaalisten sisdlt6jen seuraamista.

Olen tidssi tekstissd tuonut pelaajien ja digitaalisten pelien kohtaamisen
tarkasteluun audiovisuaalisen kerronnan teoriassa keskeisen teeman, aika—
tila-jatkumon. Se linkittyy erityisesti kerronnan ymmaértimiseen nayttimisend
ja “kuunteluttamisena”, jotka toimivat pohjana esityksen kokijan omalle
tarinakonstruktiolle. Hyvid esimerkkejé tdssd mielessd koherenteista peliti-
loista ovat sellaisten verkkoroolipelien kuten Ultima Onlinen ja EverQuestin
kvasihistorialliset keskiaika-fantasiamaailmat, joiden monitasoisiin olemisen
muotoihin kuuluvat lukuisat kerronnalliset osatekijit. Ndiden tehtdvand on
ensisijaisesti varmistaa tilan ja tapahtumien sisdinen johdonmukaisuus seké
avittaa osallistujan eldytyvia suhteutumista pelin kokemusmaailmaan.®® Nar-
ratitvisuuden késitteen avulla voidaan pyrkid ymmaéartdmaan niitd systeemeja,
jotka tuottavat pelaajan kokemusta pelistd mielekkdéné ja kiinnostavana
toimintana sekd ohjaavat hdnen tulkintaansa pelimaailman rakenteesta, hah-
moista ja tapahtumista.
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