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OLIPA KERR/AN...PELI?
Digitaaliset pelit, kerronta ja
peliti lanteen aika-ti la-
jatkumo

Monet pelitutkijat eivit hyviksy kerronnan kisitetti
pelien yhteydessi, silla pelaamisen ajatellaan olevan ennen
kaikkea interaktiivista toimintaa, jolla ei ole kerronnan
kanssa mitiin tekemisti. Artikkelissa esiteteen, ette
pelien tutkimuksessa tulisi hytidyntii erityisesti audiovisu-
aalisen kerronnan teoriaa, ioka soveltuu pelien tutkimuk-
seen to:sella tavalla kuin kirjallisten narratiivien tutkimus.

Keskustelu, jota ei ole kiyty

Digitaaliset pelitr ovat huomattava mediakulttuurinen, teknologis-taloudellinen
ja poliittinen ilmici, jonka merkitys on alettu kulttuurintutkimuksessa vasta
hiljalleen ymmiirtiiii.'? Pelitutkimuksellisen keskustelun nuoruus ja hajanaisuus
ovat osaltaan aiheuttaneet sen, ettd monet siind kiiytetyt kiisitteet ja metodit
ovat toistaiseksi vakiintumattomia, ja uudenlaisia tarkastelukulmia aihepiiriin
etsitaan kaiken aikaa. Huolimatta pelitutkimuksen kentdn ohuista traditioista
sille on kuitenkin ehtinyt jo muodostua eridvien liihtokohtien ja niiden piiiille
rakentuvien tutkimussuuntausten kannattajia, jotka asemoivat itsensd
kontrastointien kautta. Kansainvdlisen tason kiista uudenlaisen, erityiselld
tavalla peliteoreettisen perustan luomisesta on jakanut eri leireihin niin pelaajia,
pelisuunnittelijoita kuin tutkijoitakin. Kiiytyjen keskustelujen vastakkain-
asettelut niiyttiiisiviit pohjautuvan uusien tarkastelutapojen vakiinnuttamisen
tuskiin, kielellisiin epdtarkkuuksiin, kiisitteellisiin sekaannuksiin sekd pe-
rinteisten tutkimusasemien ja -asetelmien puolustukseen.

Peliteoreettisista linjanvedoista on kysymys, kun esimerkiksi Ludology.org-
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webloginr yllapitaja Gonzalo Frasca erittelee teksteissddn narratiivisuuden
ja kerronnan tutkimuksen suhdetta edelleen kehittelemiiiinsd ludologian
viitekehykseen.a Tdssd artikkelissa pyrin omalta osaltani selvittamaan, mista
on kysymys, kun kenontaja pelillisyys ymmiirretiiiin toisilleen vastakohtaisiksi
ja keskeniiiin yhteensopimattomiksi, mutta rinnakkain olemassa oleviksi
digitaalisen kulttuurin toimintalogiikoiksi. Narratiivisuuden ja pelillisyyttii
keskeisesti mddrittdvdn interaktiivisuuden on katsottu linkittyviin tutkimuk-
sellisessa mielessd eri mediumien ominaisluonteisiin ja toimintatapoihin
erilaisin tavoin. Niimii tutut, mutta usein abstraktille mddrittelytasolle jiiiiviit
kdsitteet onkin sidottava spesifeihin mediakonteksteihin, jotta niiden avulla
on mahdollista tarkastella digitaalisen median olemassaolon tapoja.5

Tdssii artikkelissa ehdotan tapaa tarkastella pelejd osana 2000-luvun
digitaalista "transmediakulttuuria"6. Tiissii pyrkimyksessii liihtokohtanani
toimii ajatus siitd, etti kerronnallisuuden konstruktivistisesti ymmdrrelrt
ehdot ja edellytykset toteutuvat paitsi tekstin ja mediaviilineen "sislisten"
keinojen, myos eri mediumien vdlisten suhteiden ja verkostojen kautta. Olen
kiinnostunut siitd, miten narratiivisuuden \rtkeminen laajempaan kulttuuriseen
kehykseen ja ndin hahmotellun kentdn aktualisoitumat, narratiiviset tilanteet,
voivat auttaa meitd analysoimaan pelaajan ja pelin viilistii interaktiota. Ndin
myoskiiiin interaktiivisuus tai kerronta eivdt niiyttiiydy vastakohtina, vain
yhden vZilineen ja tietynlaisten ilmaisukeinojen rajaamissa puitteissa.
Tiillaisten rajausten tekeminen on mediasisdltrjon kohdistuvan toiminnan ja
sen luonteen kannalta vdkivaltaista. Erityisesti pelien tutkimus on alkuvai-
heessaan valitettavasti kuitenkin kiirsinyt tiimiintyyppisistii karsinoinneista.

Pyrin niiiden kysymystenasettelujen ar,.ulla hahmottelemaan, miten ker-
ronnan ja interaktiivisuuden kesitteiden ja niiden kattamien alojen
uudelleenkonfiguroinnin kautta pelillisyyttd voidaan liihestyii uudellatavalla.
"Uusi" tdmd tapa ei kuitenkaan tarkkaan ottaen ole, silld tavoitteeni on
osoittaa, ettd perinteisisti analyysimenetelmistd voi olla hyotyii myos pelien
kaltaisen, vield vakiintumattoman tutkimuskentdn tarkastelussa. Tarkoitukseni
ei ole hyliitii peliliihtoisiii tai pelillisllzden erityislaatuisuutta kunnioittavia
tutkimustapoj a,vaanyrittdd laajentaa pelien tarkastelussa (tai tarkastelemat-
tomuudessa) ilmenevdd narratologista perusviretti. Liihtokohtani perustuu
ennen kaikkea audiovisuaalisen kerronnan teoriaan. Ndin avaan yhden sdikeen
keskusteluun, "jota ei koskaan keyry", kuten Frasca poleemisesti toteaa.T

Lihttikohtana !udologia

Pelitutkimukseksi itsensd luokittelevan futkimusalueen vallitseva suuntaus
on nimeltiidn ludologia (latinankielisestii peliii tarkoittavasta sanasta ludus).
Vaikka termid on suppeassa merkityksessd kiiytetty jo parinkymmenen luoden
ajan, se on varsinaisesti tullut osaksi digitaalisen median tutkijoiden sanastoa
vasta vuoden 1999 jiilkeen. Nykyiiiin sen kattamaksi alaksi miiiiritelliiiin
"pelien tutkimus yleisesti ja elektronisten pelien erityisesti".8 Ludologia on
haluttu moni ssa yhteyksissii niihdii erityisellii tavalla peliliiht<iiseksi tutki-
musotteeksi,e ja monet digitaalisten pelien tutkijat haluavatkin tdstd syystd
tulla kutsutuiksi ludologeiksi. Peli-, pelaaja- ja pelillisyysperustaisuus ovat
epiiilemiittii kunnioitettavia periaatteita uuden tutkimussuuntauksen hahmot-
tumisessa, mutta mielestdni on tdrkedd muistaa, ettd pelit, pelaajat tai pelilli-
syyden perusteetkaan eivdt ole kehittyneet nykyisenlaisiksi kulttuuri-
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ra Mateasin mukaan
"narrativisti" viittaa
henkil<i<in, loka keyttiia
narratologista teoriaa
perustana, jonka piiiille
teoreettinen nakemys
interaktiivisesta me-
diasta on mahdollista

historiallisen jatkumon ulkopuolella. Sen lisdksi, ettA pyritAen analysoimaan
pelikulttuureihin liittyviii uusia plirteitii, olisi tiirkeiiii kontekstoida niiden
toimintalogiikoita mycis pidemmdn aikaviilin kulttuurisiin kehityskulkuihin,
joissa ne ovat vaistamattd mukana. Tdmdn niikokohdan huomioonottaminen
suuntaa luonnollisesti myos tutkimusta.

Ludologiaa on maariftanyt voimakkaasti irtaufuminen vanhempien ja va-
kiintuneempien tieteenalojen kiisitteisfd. Erityisellii tavalla tdmd erottautuminen
ja oman alan mddrittely negaatioiden kautta on nakynyt tavassa, jolla narua-
tiivisuuden ja narratologian kasitteet on haluttu rajata aidosti pelitutki-
muksellisen ldhestymistavan ulkopuolelle.r0 Vaikka narraation eli kerronnan
miiiiritelmiii on humanistisilla tieteenaloilla pohdittu useissa eri konteksteissa
ja niiden analyyttiset potentiaalit voivat poiketa toisistaan huomattavastikin,
"ludologia" - ainakin erddssd merkityksessddnrr - vaikuttaa haluavan palauttaa
ne yksinomaan perinteisiksi tulkittujen mediumien toimintakenttddn. Tiillaisista
ludologeista tunnetuimpia lienee tanskalainen pelisuunnittelija ja -tutkija
Jesper Juul. jonka tekstit ovat tarjonneet runsaasti siteeratruja argumentteja
sen puolesta, ettd narratologian tarjoamia nakdkohtia ei tulisi hyviiksyd osaksi
pelitutkimuksen metodologioita. I 2

Muutaman viime vuoden aikana kerronnallisten niikokulmien soveltumat-
tomuudesta pelien tarkasteluun on kirjoitettu lukuisia tekstejd erityisesti Game
Studies -verkkolehdessd.r3 Monista teksteiste saa sen vaikutelman, ettii ky-
seesse todellakin on kahden leirin vdlinen vastakkainasettelu. "Narratologien"
(tai Michael Mateasin terminologian mukaan "narrativistien"ra ) puheenluoroja
on kuitenkin ollut "ludologeja" vaikeampi kiytiiii. Erityisen hankalaa on ollut
piiiistii lukemaan sellaisia tekstejii, joissa kerronnan tutkimukseen yleisesti
suhtaudutaan positiivisesti ja joissa kehitetiiiin uusia narratologisia analyysin
viilineitii tai jo olemassa olevia kiiytetiiiin raikkaalla tavalla pelillisyyden
tutkimuksessa. Tiimii johtuu epiiilemiittii siitd, ettd tehtiivii on vaativa. Ker-
ronnanja pelillisyyden tai siihen keskeisesti ky'tketyn 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.r5

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.r6

- - 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 - -r7

Vaikuttaa siltii, ettii taustalla narratologian karsastuksessa on ensinnakin
kerronnan tutkimuksen (kyseenalaistamattoman?) vahva asema esimerkiksi
kirjallisuustieteissd, joiden ltihtokohdista monet pelitutkijat ponnistavat ja
joista he toisaalta pyristelevdt eroon. Niiden pelataan niin tieteenalana kuin
instituutionaalisina rakenteinakin tarjoavan valmiin kehikon uusien tut-
kimuksellisten ldhestymistapojen sulauttamiselle. Pelitutkijat ovat huoles-
tuneita siitii, ettii jo vakiintuneen tieteenalan kdsitteet, metodit ja liihestymis-
tavat jiihmettiiviit pelien ja pelaamisen tarkastelun kautta avautuvat uudenlaiset
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mahdollisuudet kiisitteellistyksille ja teoretisoinneille. Kirjallisuuden vahvojen
tutkimusperinteiden ajatellaan siis sulkevan pelien kaltaiset digitaalisen
kulthrurin ilmitit "omiksi" tutkimuskohteikseen, vaikka niiden traditionaaliset
apparaatit eivdt suoraan soveltuisikaan perinteisistd kertomusmuodoista
poikkeavien sisiiltoj en analysointiin. I 8

Keskityn seuraavaksi narratiivisuuden kasitteelliseen tarkasteluun. LAhto-
kohtani on, ettA audiovisuaalisten kulttuurituotteiden analyysiperusteiden
ymmiirtiiminen voi tuoda lisdvalaistusta myos pelejii ja pelillisyyttii koskevien,
erityisesti kerrontaan liittyvien periaatteiden pohtimiselle. Audiovisuaalisen
kulttuurin tutkimusperinteet ja kiisitteet ovat toistaiseksi ndkyneet pelitut-
kimuksellisissa keskusteluissa ldhinnd esteettisen tarkastelun tasolla. Audio-
visuaalisen kerronnan teoria on jopa perusteellisesti pelejii ja narratiivisuutta
kdsittelevdssii kirjallisuudessa vield melkoisen tuntematonta. re

Kerronta: ongelma vai ratkaisu?

Audiovisuaaliset kulthrurituotteet - kuten Hollywood-elokuvat, mainosspotit,
televisiosarjat, musiikkivideot ja niin edelleen - niihdiiiin yleensd itsestddn
selvdsti sekd kerronnallisessa etta esteettisessa mielessd kiinnostavina
tutkimuksen kohteina. Toki ndiden objektien analyysit voivat poiketa toisistaan
huomattavastikin yksien keskittyessii vaikkapa Hitchcockin my<ihdisvaiheen
elokuvakerronnan ominaispiirteisiin, toisten tarkastellessa sukupuolen
representaatioita hip hop -videoissa. Konstruktivistisen teorian mukaan kat-
sojan tai kokijan ajatellaan olevan mediasisiilliin suhteen aktiivinen toimija,
joka hermeneuttisesti testaa ja muokkaa hypoteesejaan suhteessa esityksen
tarjoamiin osatekijoihin.2o Av-kerronnan ja -estetiikan, samoin kuin teoksiin
suhtautumisen tai suhteutumisen (muun muassa niiden katsomisen,
kuuntelemisen tai kiiyttiimisen, niistd puhumisen ja niiden merkityksellistii-
misen) tutkimisen ajatellaan muodostavan tukirangan aihealueen, median,
tieteelliselle tarkastelulle.2'

Kulttuurintutkimuksestapolttovoimaansa ammentavalle mediatutkimukselle
on luontevaa ajatella, ettd tekstien, sisiiltojen ja merkkien kulttuurinen
olemassaolo rakentuu tietyssii ajassa ja paikassa eldvien ihmisyksiloiden
merkityksellistdmisprosesseissa. Jokaisen mediasisdllcin, tekstin, voidaan
katsoa tarjoavan erilaisia aineksia tai potentiaaleja niiille merkityksellistdmisen
akteille. Se, miten objektin olemassaoloa tarkastellaan, voi pohjautua paitsi
tutkijan itsensd niikemyksiin, myris laajempien tulkitsija-, puhuja- tai
kayttajAkuntien toimintojen analyysiin (esimerkiksi niin sanottu yleisotutki-
muksen perinne). Tiistii niik<ikulmasta sellaisten asioiden kysyminen, kuten
mitii teksti siniill[iin merkitsee tai mikii tulkinta tekstistii on oikea, vaikuttaa
vdhemmiin tiirkeiiltii. Toisaalta on mytis muistettava, etteivdt tuotetut mer-
kitykset synny tyhjiistd tai satunnaisesti, vaan merkityksellistdmisprosessit
saattavat noudattaa hyvinkin tiukasti kirjoittamattomia ja kulloiseenkin tilan-
teeseen ankkuroituvia sosiaalisia siiiintojii ja konventioita.

Tiillainen kulttuurintutkimuksellinen liihestymistapa sotii erditd traditio-
naalisesti miiiiritellyn kerronnan tutkimuksen perusoletuksia vastaan.
Strukturalistisesti ymmdrrettynii narratiivi on niihty formaalina muotona tai
rakenteena, jota voidaan mallintaa erilaisin tavoin ja jonka keskeisi6 ominai-
suuksia voidaan tutkia erityisesti lingvististen analyysimenetelmien avul-
1a.22Ndin tarinan maarittAjia ovat paitsi sen vSistimdton sitoutuminen aina

50 Liihikuva . 7-3t2oo4



johonkin mediumiin (puhe, kirjoitettu teksti, elokuva ja niin edelleen), myos
sen olemuksellinen riippumattomuus kulloisenkin mediavdlineen ilmai-
sukeinoista. Tarina voidaan siis siirtciei tai tulkita olennaisilta osiltaan sa-
malla tavalla kaikissa eri mediamuodoissa. Esimerkiksi klassinen narratologi
Seymour Chatman ndkee saman tarinan "kerrottavuuden" eri vilineiden
kautta vahvimpana osoituksena sen mediarajat ylittiiviistd ominaisluonteesta,
kerronnan keinojen (dlsc oL.rsen, diskurssin) takaa avaufuvasta universaalista
rakenteesta (story, tarina), jota miiiirittdvdt sen "kokonaisuus" (suljettuus),
siinettiivyys ja itsemddrdytyvyys.23

Erityisesti 1960-luvulla kukoistaneessa teoriassa nanatiivit niihdiiiin -
kuten myytit strukturalistisessa teoriassa - pohjimmiltaan muuttumattomina,
ja huomio niiden rakenteen selvittdmiseksi keskitetiiiin niiden osatekijoiden
viilisiin suhteisiin. Strukturalistisesti suuntautuneet tutkijat eivat valttamatta
ole lainkaan kiinnostuneita narratiivien eri ilmenemismuodoista, "diskursii-
visista variaatioista".2a Tiimiin tutkimusperinteen voimasta kertoo jotain se,
ettii yhii vieliikin useissa pelitutkimuksellisissa teksteissd kerrontaa ja ker-
ronnallisuutta kiisitelliiiin nimenomaan ndiden hegemonisten kdsitysten kaut-
ta.25 Esimerkiksi Aki Jdrvisen mukaan kertomus on "joidenkin tapahtumien
kertaamista siten, ettd siihen sisiiltyy yksi tai useampia kertojia ja joku jolle
kerrotaan. Lisiiksi kertomus edellyttiiii muutosta ajassa ja muodostaa
kerratuista tapahtumista kokonaisuuden."26 (On tosin huomattava, ettd ndiden
ohella digitaalista tekstuaalisuutta tai "kirjallisuutta" on kdsitteellistetty myos
hyvin toisenlaisilla tavoilla. Esimerkkeinii tiistii voisivat toimia George P.
Landow'n kehittelemii hypertekstiteoria ja Espen Aarsethin tarkastelukulma
kybertekstuaalisuuteen.2T )

Mderittelen taissii tekstissd pelikokemuksen pelaajan ja koneen viiliseksi,
kiiyttoliittymdssd realisoituvaksi, kahdensuuntaiseksi, interaktiota
edellyttiiviiksi sekd potentiaalisesti epdlineaariseksi ja jaksottaiseksi
toiminnaksi, joka tuottaa pelaajalle sekii fyysisiii ettii psyykkisiii - yleensii
positiivisiksi miellettyjii - eliimyksi2i. Sellainen ymmirrys narratiivisuudesta,
joka edellyttdd tarinallisen rakenteen 'Jo-olemassa-oloa" (eli esimerkiksi
aiempien tapahtumien kertaamista kdyttden hyviiksi kolmijakoista rakennetta
alku-keskikohta-loppu), tarinallisten elementtien itsemiiiiriiytyryyttii sekii
tarinan pintatason, juonen, (lineaarista) etenemistd, ei voi suhteutua ndin
niih[yn pelitilanteeseen. Strukturalistisen ndkemyksen mukaan varsinaisena
kertomuksena voisi korkeintaan pitiiii pelaamistilanteesta tehrya kirjoitettua
kuvausta tai (video)nauhoitetta, jota katsomalla jaltai kuuntelemalla tarinan-
kerronnan tapaus aktualisoituisi.2s

Toisenlaista ndk<ikulmaa myos pelien kerronnallisuuden tarkasteluun
voidaan kuitenkin rakentaa audiovisuaalisen kerronnan teorioiden pohjalta.
Henry Bacon mddrittelee kerronnan yksinkertaisesti kahden tai useamman
perdkkdisen tapahtuman esittdmiseksi jostakin ndkokulmasta kdsin ja siten,
ettii ne liittyvdt kausaalisesti toisiinsa.2e Audiovisuaalisten esitysten voi kat-
soa olevan viiistiimiittii narratiivisia, silld kerronnallisuuden ndhd66n olen-
naisella tavalla jdsentdvdn kaikkea ilmaisua - ei niin, ettd kysymyksessd
olisivat ylihistorialliset rakenteet, vaan siten, ettd ymmdrriimme ja tulkitsemme
meitii ympiiroivid asioita kerronnallisiksi kutsuttujen periaatteiden mukaisesti.
Tutkimusalueen ehkd keskeisimmiin kehittiijiin, David Bordwellin, kerronta-
teoreettiset peruskysymykset voidaan mddritelld esimerkiksi muotoon: "Miten
tarinaelokuva luetuttaa (katseluttaa/kuunteluttaa) itseiiiin katsojalla?" ja "Miten
elokuvan muoto ja tyyli toimivat suhteessa kerronnallisiin strategioihin ja

23 Rakennetta
maariftavat termit ovat
alkukielellii "whole-
ness", "transformation"
ja "self-regulation".
Seymour Chatman,
Story ond Discourse:
Narrative Structure in
Fiction ond Film. lthaca:
Cornell University
Press, 1978,2G-21. Ks.
myos 15-42.
2a Ks. Terry Eagleton,
Kirjollisuusteorio.
lohdotus. Tampere:
Vastapaino 1997, l17-
| 25.

25 Ks. esim. Jesper Juul,
"Games Telling Storiesl
A Brief Note on Games
and Narratives". Gome
Studies, vol.l, issue l,
July 2001.
www.gamestudies.org/
0l0l/juul-gts/. Linkki
haettu 10.4.2004;
Frasca, "Ludology
meets narratology".
26Jiirvinen, "Pelin
siiinnot", 94. Kursiivi
alkuperiisessi tekstisse.

27 George P. Landow,
Hypertext: The
Convergence of
Contemporory Criticol
Theory ond Technology.
Baltimore: Johns
Hopkins University
Press 1992; George P.
Landow (ed.), Hyperl
TextlTheory. Baltimore:
Johns Hopkins
University Press 1994;
Espen Aarseth,
Cybertext - Perspectives
on Ergodic Uteroture.
Baltimore: Johns
Hopkins University
Press I 997.

28 Tiillaisen esimerkin
peleihin liittyviisti
kerronnallisuudesta on
tarjonnut mm. Aki
Jirvinen. Ks. Jiirvinen,
"Pelin siiiinnot", 94-95.
2e Henry Bacon,
Audiovisuoolisen
kerronnon teorio.
Helsinki: Suomalaisen
kirjallisuuden seura
2000, t8.
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rs On selvid, efta rissa
yhteydessii audio-
visuaalisen kerronnan
teoriaa voidaan
kdsitellii vain hyvin
yleisellii tasolla, eikii
yksinkertaistuksia niin
ollen voida velftae.

16 Viittaan tllli t'issii
yhteydessa itse
pelitilan rinnalla tai
ohessa oleviin
teksteihin, jotka
liittyYat suoranaisesti
itse peliin. Tiillaisista
esimerkkeji ovat
"intro" (pelin
tapahtumia kontekstoi-
va aloituskertomus) ja
"cut-scene" (varsinai-
sen pelaamisen
keskeytiSvd, lataamisen
tai tallennuksen aikana
aktualisoituva
viilijakso). Peliin
viilillisesti liittyvistii
teksteisti voisi mainita
esim. arvostelut.

37 Ks. esim. Newman,
Videogomes, 7 l-106.
r8 Vrt. Jenkins, "Game
Design as Narrative
Architecture".

3e Mikko Lehtonen, "Ei
kenenkdin maalla -
teeseji intermediaali-
suudesta". Tiedotus-
tutkimus 211999.

piiiimiiiiriin?"30 Kerronnallisuus tuntuukin liitfyven elokuvan toimintaperiaat-
teisiin erityiselld tavalla:

Cinema has confirmed that narative 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.rr

Bordwell ndkee kerronnan dynaamisena prosessina, jonka tavoitteena on
tuottaa katsojalle vaikutelmia, joiden perusteella hdn voi mieltiiii tarinan.
Tdmdn prosessin tarkastelua varten erotetaan.fabula (tarina) ja sujet (tariflarr
ilmiasu, mm. juoni), jotka kiisitteinii periytyviit veniiliiisiltii formalisteilta,
mutta joiden viittaussuhde tdssd neoformalistiseksi kutsutussa tutkimusperin-
teessd muuttuu. Fabulassa katsoja-kuuntelija luo omien lthtooletustensa ja
elokuvan antamien "vihjeiden" perusteella kuvitteellisen tapahtumaketjun.
Sujet taas viittaa tdmen katsojan konstruoiman kuvitteellisen mallin ilmenty-
mddn, itse elokuvalliseen esitykseen.32 Vaikka fabula-termi muistuttaa narra-
tologien story/discourse-kdsiteparin discourse-osaa, ne eivat ole samastetta-
vissa toisiinsa. Fabula ei ole sanomisen akti, vaan se koosfuu omien, sisdisten
havaintojen ja johtopii2itosten tekemisestS.3r Bacon korostaa, ettd elokuvan
luonteen takia tapahtumista kertominen ei ole av-kerronnan ytimessA, vaan
niiden nciyttciminen.sa Ndin audiovisuaalisen kerronnan tarkastelun keskioon
nousee paitsi itse elokuvan representaatiotaso. myds katsojan sisdinen
konstruktio elokuvasta aika-tila-jatkumon suhteen etenevana prosessina.rs

Miten elokuvakerronnan teoriaa voi soveltaa peliympiiristdjen kerronnal-
listen ominaispiirteiden tarkastelussa? Ajateltaessa pelicn "elokuvakerron-
nallisia" piirteitii huomio on yleensd kiinnitetty kahteen seikkaan. Ensinndkin
on pyritty analysoimaan, miten taustatarinaa tai sen pintatasoa (uonta) kul-
jetetaan pelissii tai sen parateksteissa36 eteenpdin. Erityisesti peleissd esiin-
tyvdt "ei-interaktiiviset" viilijaksot (cut-scenes) ovat olleet tdssd mielessd
tutkijoiden kiinnostuksen kohteina.3T Toisaalta kirjoittajat ovat olleet kiin-
nostuneita siita, miten peliestetiikan voitaisiin katsoa ldhenevdn elokuvista ja
muista av-kulttuurin tuotteista tuttuja konventioita ja ulottuvuuksia.
"Elokuvallisista" peleistii (tai pikemminkin pelisarjoista), esimerkkeindMetal
Gear (1987-), Max Payne (2002-) ja Prince of Persia: Sands of Time
(2004), puhuminen tdssd mielessd kuuluu esimerkiksi peliarvostelujen vaki-
oilmaisuihin.

Se, ettii peleistii ja elokuvista puhutaan samoissa asiayhteyksissd, viittaa
siihen, ettA ne jakavat ainakin osin yhtelaisih narratiivisia intressejd.
Hahmotukseni kerronnallisuudesta kontekstuaalisena "ontologiana", olemas-
saolon tapana, johon yksittiiiset narratiiviset tapahtumat avaavat yhd uusia
polkuja, heijastelee edellii kiteyttiimiiiini ja yksinkertaistamaani elokuvaker-
ronnan teoriaa. Aikaisempien narratiivisten kokemusten jdttdrndt yksil<ikoh-
taiset, mentaaliset'Jdljet" ovat potentiaalisesti ldsnd aina myds uusissa ker-
rontatapahtumissa. Tiivistetysti ilmaistuna kaikilla meilld on aikaisemmissa
narratiivisissa kohtaamisissa muodostuneita emotionaalisia kenostumia, jotka
voivat aktivoitua uusien kerrontatapausten kohdalla. Tunne-eldmdmme
kapasiteetteja liikuttavina ndmd jiiiinteet toimivat tehokkaasti uusien
kerrontatapahtumien etsimiseksi sekd tunnekokemusten uudistamiseksi ja
vahvistamiseksi.3s Tdstd syysta myos kulttuurimme intertekstuaaliset ja -

mediaaliset taipumukset ovat lisddntymdssd.3e

52 Liihikuva . 2-3t2oo4



Pelijuonten kddnteistd, hahmojen taustoituksesta tai kamerakulmien
dynaamisista vaihteluista puhuminen pohjautuu vasta pintatasoltaan pelien
av-kerronnallisten piirteiden tunnistamiseen. Merkittiiviimpiiii mielestdni on
pohtia sitii, miten pelit ja pelillisyys kaftavat hyvdkseen audiovisuaalisesta
kulttuurista tuttuja esittiimisen, osallistumisen, identifikaation ja tilallistamisen
konventioita suhteessa siihen narratiiviseen toimintalogiikkaan, joka niitii
kehyst2iii. Tiimii liihestymistapa muistuttaa muun muassa Henry Jenkinsin
tarkastelua pelisuunnittelijoista "narratiivisina arkkitehteina", joiden tehtiiviinii
on konstruoidapelaajaa varten erilaisia tilallisia ja pelihahmoihin liittyviti
mahdollisuuksia narratiivisille eliimyksille. Tiistii nikokulmasta tarinanker-
ronta-kdsite vaikuttaa aivan liian yksioikoisestija lineaarisesti ymmdrretyltd,
jotta sen avulla voisi kuvata ja purkaa niitd monimuotoisia prosesseja, joissa
kerronnalliset suhteet voivat parhaimmillaan pelikokemuksessa toteutua.a0

Miksi olemme paljon valmiimpia hyviiksymiiiin elokuvan kerronnallisena
muotona kuin pelin? Millii tavoin pelaaminen, peli(tilanne), eroaa olennaisesti
elokuvan kokemisesta, joka samaan tapaan on kdsiteltdvissd tietyssd ajan
hetkessd aktualisoituvana, mentaalisena prosessina?al Useiden pelitutkijoiden
mielestd eron konstituoi ensisijaisesti pelitilanteen yksilokohtaisuus ja pe-
laajalta vaadittava (inter)aktiivisuus suhteessa pelin tapahtumiin. Kuten
Marios ofias sa todetaan,

[e]lektronisten pelien keskeisiii ominaisuuksia on niiden vuorovaikutteisuus. Toisin kuin
televisiota katsoessamme, niiden parissa emme voi tyytyA pelkkaan kuvaruudun tuijotta-
miseen. Ilman pelaajan panosta mitAan ei tapahdu. Meidtin on toimittava, muututtava
protagonisteiksi, aktiivisiksi osallistujiksi, joiden toimilla on suora vaikutus pelimaailman
kehkeytymiseen.a2

Myos Aki Jdrvinen vastakohtaistaa pelaajan omat, interaktiiviset toimet
suhteessa kerronnallisuuteen:

Kerronnalliset jaksot eiviit yksiniiiin tee pelistii peliii: peli2i pelataan, kenontaa seurataan.
Tuntuu suorastaan triviaalilta todeta, ettii pelit ovat ennen kaikkea pelaamista eiviitkii
kerronnan seuraamista. Pelattavuus on yhtZi kuin kehittynyt vuorovaikutteisuus, ja
siten pelit ovat uusmedian "tappajasofta" (ns. killer app).a)

"Interaktiivisuus" kdsitteend konnotoi uusmedia-hypeen ja samalla se
avaa erityisesti digitaaliseen mediaan liittyviin mytologisen ulottuvuuden.
Lev Manovichin mukaan interaktiivisuuden korottamisessa digitaalisen
median keskeiseksi piirteeksi sekoitetaan kuitenkin f6rsinen, ulkoisesti
havaittavissa oleva, ja mentaalinen (tai psykologinen) interaktio toimijayksilon
ja mediasisillon viilillii.aa Siinii missii mentaalinen interaktio on olennainen
osa kulttuurisia merkityksellistdmisprosesseja laajasti ymmdrrettynd, se on
myos konkreettisessa mielessdmonien teosten tulkitsemisen edellytys. Inter-
aktion vaatimus on sisidnkirjoitettu useisiin mediatuotteisiin. Esimerkiksi
hypertekstuaalisuuden periaatteet, montaasitekniikka elokuvakerronnassa tai
kolmiulotteisen veistoksen katseleminen eri kuvakulmista vaativat erityisellii
tavallakokijan (katsojan, kuuntelijan, kiiyttiijiin) aktiivistapanosta. Muuttaako
se, ettd joistain niiistii toimista tulee niikyville empiirisesti havainnoitavissa
oleva jiilki, olennaisesti itse interaktiotapahtuman luonnetta?

Oletukseni on, etta median kokeminen on prosessi, jossa kokijan ja
mediasisiillon viilillii aktualisoituu erilaisia interaktion elementtejd, jotka

4oJenkins, "Game
Design as Narrative
Architecture".
4r Keyttimellii kokemus-
sanaa viittaan elokuvan
ja sen kokijan viiliseen
suhteeseen synesteetti-
seni, moniaistisena
tapahtumana.

'2Huhtamo & Kangas,
"Esipuhe". Teoksessa
Huhtamo & Kangas,
lvloriosofio, 5. Kursiivi
alkuperiisessi tekstissi.

arJirvinen, "Pelin
siiennot", 95. Kursiivi
alkuperiisessli tekstisse.

# Lev Manovich, Ihe
Longuoge of New Medio.
Cambridge, Mass: The
MIT Press 2001,55-57.
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toimivat liihtokohtana kokijan fabulalle, tarinalle. Se, mistd tutkimuksellisessa
mielessd tulisi keskustella, liittyy niiiden "interaktualisoitumien" luonteeseen,
niiden taustatekijoihin ja konkreettisiin aste-eroihin. Television katseleminen
ja pelin pelaaminen ovat erilaisia prosesseja, mutta niiden erottavana tekijiinii
ei toimi interaktiivisuuden kdsite, kokijan henkilokohtaiset valmiudet inter-
aktioon tai mediatuotteiden interaktiiviset potentiaalit, vaan se millaisena
mediaan suhteutumisen prosessi (joka on jo liiht<ikohtaisesti interaktiota)
kulloinkin aktualisoituu ja miksi. Pelitutkimuksen keskeinen ansio tistb
liihtokohdasta hahmotellulle mediateorialle on siinii, ettii se on nostanut
pelaamisen tapahtuman ja pelitilanteen ndkyviisti tutkimukselliselle agendalle
sisiillon ja pelaajan tarkastelun oheen. Entiipii jos samaa strategiaa aletaan
soveltaa kaikkien mediavdlineiden ja -sisiiltojen tarkasteluun? Millaisin
kiisittein kokemuksessa olemassaolevaksi tulevaa mediasisiiltoii ("tekstiii")
voitaisiin luonnehtia?as

Aika ja tila mediakokemuksen meeritteiine

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 tissd tekstissd
esitellystii pelillisyyden miiiirittelystii. Tiillii tavoin tarkastelemaani aihealuetta
on tutkimuksellisesti k2isitelty aiemminkin, mutta yleensd liihestyen sita eri
terminologian kautta. Narratiivisuuden kdsitteen laajentaminen dynaamiseksi,
mediasisdlldn ja sen kokijan luorovaikutuksessa aktualisoituvaksi prosessiksi
muistuttaa esimerkiksi Alok Nandin ja Xavier Marichalin teoretisointia
tr ansfi kt i o n kdsitteestd. a6

Keskeinen liihtokohta tiillaiselle av-kerronnan ymmirtdmiselle ltiytyy
narratiivisuuden suhteuttamisesta aikaan ja tilaan. Kerronnallinen ulottu"uus
elokuvassa rakentuu itsesthdnselvdsti paitsi ajan aspektien (muun muassa
leikkaukset, siifiymAt, temporaalisesti erillisiksi konstruoidut jaksot), myos
erityyppisten tilallisten elementtien avulla. Ndistd esimerkkeind mainittakoot
kuvarajaus, fokalisointi, kameraliike, niiyttelijoiden sijainti ja liikkuminen
tilassa, lavasteiden asettelu, valaisfus, ddnen suunta, kaiku. Kuten on todettu,

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

Aika ja tila liitryvat siis keskeisesti toisiinsa av-kerronnan rakentumisen
prosesseissa. Kerronta edellyttiiii ajallista etiiisyyttii kerrottavan tapahtuma-
ketjun ja kertomistapahtuman viilillii, ja saman voi sanoa koskevan myris
kerronnallisen tilan olemusta. Tiiytyy kuitenkin muistaa, ettei kerronnassa
ole kyseessd yksinkertaisesti 'Jo tapahtuneen kertaaminen", silld eiviithiin
esimerkiksi fiktioelokuvan kuvaamat tapahtumat ole reaalisessa mielessd
tapahtuneet ollenkaan. Kyseessd on teoksen kokijan tarinakonstruktio, joka
syntyy luorovaikutuksellisessa suhteessa tarinalliseen esittdmiseen. Av-
esitykseen suhteutuminen vaikuttaisikin rakentuvan kahdelle eri ajallisuuden
tasolle: yhtaAlte mielldmme helposti kuvattujen tapahtumien tapahtuneen

as Niin hahmotellussa
tekstin ja kokijan
suhteessa on runsaasti
vaikutteita ns. post-
modernista tulkinnan
teoriasta, ioka
mielestini saa uutta
painoarvoa digitaalisen
median yhteydessii. Vrt.
esim. Stuart Hall,
Kulnuunn jo politiikon
murroksio. Tampere:
Vastapaino 1992.

'6Alok Nandi ja Xavier
Marichal, "Transfic-
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Markku Eskelinen &
Raine Koskimaa (eds.),
Cybenext Yeorbook
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ikiiiin kuin esityshetked aiemmin, toisaalta hahmotamme niiden muotoutuml-
sen vasta ollessamme l6snd esityksessd, niiden "tapahfumahetkellii". Tiitii
etdisyydessd mahdollistuvaa kokemisen kaksinaista strategiaa voisi kutsua
kaksoisperspektiiviksi. Se mahdollistaa sekd tapahtumien velittoman, henki-
lokohtaisen kokemisen ettd niiden suhteuttamisen johonkin kokonaisuuteen,
jota voimme arvioida sen ulkopuolelta esimerkiksi analyyttisin kasittein.48

Myos pelikokemuksen ajallista ulotful.uutta voisi teoretisoida kaksois-
perspektiivin kdsitteen a!,ul1a. Peli itsessidn tarjoaa "alustan",joka rakentuu
tiettyjen ehtojen, esimerkiksi kiisikirjoittajien ja ohjelmoijien tekemien valin-
tojen, pohjalta tietynlaiseksi. Vaikka olen esitellyt aiemmin tdssd tekstissd
niikemyksiii, joiden mukaan pelissa ei tapahdu mitddn ilman pelaajan aktiivista
panosta, aktualisoituu pelin sisdisessd maailmassa "kuluva", diegeettinen
aika kuitenkin yleensii jollakin tavalla. Ruudun reunassa voi olla kello, joka
kdy, tai nurkan takaa voi hyokata hirvioitii liikkumattoman pelihahmon
kimppuun. Joissain peleissii pelin hahmo on ohjelmoitu herdttelemddn passii-
vista pelaajaa. Tiimiin pelin sisdinen aikataso voi toki olla pelillisessd mie-
lessd vdhemmdn mielenkiintoinen kuin pelaajan kokema "lisndolon 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-
heenworoissa niiyttiiii kdyneen.

Tilan ja kerronnan vdlistd yhteyttii voi havainnollistaa esimerkillii Disney-
huvipuiston suunnittelusta. Kun huvipuiston teemana ovat merirosvot, jokaisen
kuuluvan ddnen, maastoon suunniteltujen muotojen, kaikkien kiiytettyjen
pintamateriaalien ja vdrien tehtavane on aktivoida kiivijiin (kollektiivisesti
jaettuja) mielikuvia ja konnotaatioita merirosvoista. Ndmd mielikuvat voivat
olla perdisin mistd tahansa kulttuurituotteesta. Tavoitteena on saada hdnet
uppoutumaan eheddn narratiiviseen "universumiin", jossa mikiiiin yksityis-
kohta ei riko kokonaisuuden illuusiota. Illusorisuus on tdmdn aiheen kiisitte-
lyssii tiirkeii termi, silld pohjimmiltaan kyse on kokijan aktualisoituvasta
halusta immersoitua saumattomaksi koettavaan narratiiviseen tilaan.ae Olisi
kuitenkin naiivia olettaa, ettii kiivijiit unohtaisivat liikkuvansa viimeistii piinoa
myoten suunnitellussa ja kontrolloidussa tilassa - ehkiipii he nauttivat koke-
muksesta vain enemmdn, kun tietdvdt sen olevan tietoisesti tuotetfu ja viiliai-
kaisena koettavissa oleva.

Muun muassa Espen Aarsethin mielestd digitaalisten pelien keskeisin ja
mddrdivin ominaisuus on juuri tila.so Grahame Weinbrenin mukaan pelillisen
virtuaalitilan keskeisiii ominaisuuksia on yhtiiiiltii se, etta se on arkkitehtoni-
sesti ja topografisesti tiiysin kuvitteellinen, mutta toisaalta mycis se, ettd
tilassa toteutuvat jollain tasolla meille tutut fusiikan ja mekaniikan lait. Niiin
kappaleiden ja hahmojen liikkeita kontrolloivat voimat ovat itse asiassa

hiimmiistyttiiviillii tavalla "realistisia".5r Niiden tavoitteena on luoda dyna-
miikka, jossa pelaajalla on hdnelle intuitiivisesti ja kognitiivisesti tuttuja tai
nopeasti tutuiksi tulevia voimia puolellaan (tasapaino, painovoima, koordi-
naatio), mutta jossa toiset, tuntemattomat voimat taas toimivat hdntd vastaan.
Ne vaativat pelaajalta katsomista ja oppimista ("watch & learn"), nopeaa
reagointia, virtaan heitttiytymistii sekii mukautumista.s2Tiillaisessa, ajan ja
tilan dynaamisessa jatkumossa on niihdiikseni pelillisen interaktion ydin.

Weinbrenin mukaan pelikokemuksessa on kysymys yksittdisten, voittoon
tai hiivioon pii2ityvien hetkien niveltymisestd toisiinsa sekd siitd, ettd ndmd
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vaiheet muodostavat sarjallisen jatkumon, jota on vaikea jettaa kesken.
Hdnen mukaansa animoituja pelihahmoja kiiyttiiviit pelit operoivat kuitenkin
osittain toisenlaisen logiikan varassa: ne rakentuvat pelaajan samasfumisen
varaan. Tiillaisissa peleissii pelaajan keskeisin tehtava on oppia hallitsemaan
pelin tuottamaa virtuaalista tilaa pelihahmonsa kautta.53 ltse ndkisin ti-
lallisuuden hallintaan tiihtiiiiviin pyrkimyksen kuitenkin kaikkien pelien kes-
keisend tekijiinii. Tilallisuus, laajasti ymmdrretfyne, liittyy olennaisesti niin
Tetriksen (1985-), Donkey Kongin (1981-), Tomb Raiderin (1996-) kuin
varhaisten tekstipohjaisten verkkokeskustelu- ja roolipelienkin (MUDiensa )
mahdollistamiin pelikokemuksiin.s5 Tdmdn artikkelin yhteydessii pelien, ajan
ja tilallisuuden aspekteja voidaan kasitella vain yleisellii tasolla, mutta toi-
voakseni tulevaisuudessa pddstddn yksittdisten pelien ja peligenrejen kon-
ventioita analysoimaan mytis kdytdnn<inldheisemmin.

Narratiivinen aika-tila, jonka kiiyttiijii ja kokija toiminnallaan luo, on
pelien ja pelitilanteiden perusta. Kerronnallisiin, ajallisesti muuttuviin ins-
tansseihin reagoiminen, niiden tunnistaminen ja positiivisten mielleyhtymien
linkittdminen niihin ovatpelaamisessa koetun mielihyviin edellytyksiii. Tiissii
kohtaa narratiivisuuden ymmdrtdminen tilallisesti ja yksilokohtaisesti raken-
tuvana kohtaa gender-teorian: Jenkins on esimerkiksi analysoinut pelitilojen
jyrkkiiii sukupuolisidonnaisuutta merkkinii "poikakulttuurista", jonka sisiiistii
tormintalogiikkaa pyritddn jatkuvasti sddtelemddn sen ulkopuolelta.56 Hanen
mukaansa suurin osa elektronisistapeleistd toistaa poikakulttuurisia hyveit6:
riippumattomuutta, ihailluksi tulemista, hallintaa, itsehillintiiii, kilpailuase-
telmiin perustuvaa hierarkkisuutta, flysistii vdkivaltaisuutta ja aggressiivi-
suutta, skatologista huumoria, performatiivisuutta sekd pelaamista merkittd-
vdnd sosiaalisen luorovaikufuksen muotona.5T Pelit tuntuvatkin liittyviin
keskeisesti maskuliinisen kulthrurin kuvastoihin, ja pelaaminen ndyttdd olevan
edelleen varsin sukupuolittunutta toimintaa. on tiirkeiiii huomioida, ettd
tyttrijen ja poikien pelikulttuurit liihteviit kehittymiiiin eridviin suuntiin sekd
meiiiriillisesti ettd laadullisesti tarkasteltuna jo lasten tietokoneharrastuksen
alkuvaiheessa.s8 Pelien konstruoimilla tietynlaisilla narratiivisilla aika-tiloilla
on sosiaalisen kontekstin ohella huomattava merkitys lasten sosialisaatio-
prosesseissa.

Pelien kerronnalliset kehykset, jotka aktualisoituvat "lokaalisti,' pelaajan
kohdatessa yksittiiisia pelillisiii elementtejd, ovat olennaisesti kulttuurimme
intertekstuaalisten ja -mediaalisten verkostojen tuotteita.seJenkins kutsuu
niiitii lokalisaatioita mikronarratiiveiksi.60Mistd taistelupelin pelaaja tunnistaa
vihollisen? Miten Baldur's Gate -roolipelin pelaaja osaa arvioida, millaiset
taustatekijdt varmistavat hdnen hahmonsa menestymisen? Millii perusteella
F da -j alkap allopel in pelaaja val itsee j oukkueensa? Mit6 ominais uuksia T he
Simsin pelaajavalitsee annetuista vaihtoehdoista ("neat", "outgoing,',,'active",
"playful", "nice") luodessaan omien pelihahmojensa psykologisia profi ileja?
Kysymykset havainnollistavat sitd, millaisten tekijoiden kohdallapelin aika-
tilaan suhteutumisen strategia voi purkautua yksittiiisiksi taktisiksi teoiksi
tai toimintamuodoiksi. Tdssd mielessii pelimaailmojen tarkastelu seuraa myris
populaarikulttuurin tutkimuksessa laajasti kiiytettyii, Michel de Certeaun
hahmottelemaa teoriaa strategioiden ja taktiikoiden viilisistii dynaamisista
suhteista.6l

Pelien merkit tai tekstit eivdt rakennu automaattisesti kulttuurisesti mer-
kittaviksi ndissd inter- tai transmediaverkostoissa, vaan kyseessd on media-
kultnrurin toimijayksikin kannalta oppimisprosessi, jota voisi luonnehtia

s3 Weinbren, "Sonic -
c'est moi!", 227.
s4 MUD, "Multi-User
Dungeon", on monen-
keskeinen tietoverkko-
tila tai "alusta" sosiaali-
selle kanssakiiymiselle,
roolipelaamiselle jne.
ss Niisri teemoista ks.

Jenkins, "Game Design
as Narrative Architec-
ture". Korostan, efte en
viiitl niiiden erilaisten
peliesimerkkien konst-
ruoivat pelillisti tilaa
samalla tai edes saman-
kaltaisella tavalla. Yksit-
tdisten pelinimikkeiden
tai -tyyppien analysoimi-
nen tilallisuuden tai
narratiivisuuden niko-
kulmasta jdi toteutet-
tavaksi muissa yh-
teyksissii.
s6 Henry Jenkins,
"'Tiiydellinen liikkuma-
vapaus'. Elektroniset
pelit sukupuolisidon-
naisina pelikenttini".
Teoksessa Huhtamo &
Kangas, Moriosofo.
s7 Jenkins, "'Tiydellinen
liikkumavapaus"', I 6G-
167.

s8 Annikka Suoninen,
"Lasten pelikulttuuri".
Teoksessa Huhtamo &
Kangas, A4oriosofo,
t0,+-il t, |,+-t30.

se Tissi yhteydessi on
viitattu myos "supersys-
teemin" kesitteeseen,
jolla viitataan esim.
yksittiiisen mediahah-
mon ympdrille raken-
nettuun tuotePerhee-
seen, joka voi kattaa
linjan sarjakuvista,
elokuvista ja tv-sarjoista
pelituotteisiin. Ks. Suo-
ninen, "Lasten
pelikulttuuri", 124.
60Jenkins, "Game
Design as Narrative
Architecture".
6r Ks. Anu Koivunen,
Susanna Paasonen &
Mari Pajala, "Populaarin
strategiat ia taktiikat".
Teoksessa Koivunen,
Paasonen & Pajala
(toim.), P op u I o o ri n lu m o
- mediot jo orki. Turun
yliopisto: Mediatutki-
mus 2001;Michel de
Certeau, The Proaice of
Everydoy Ufe. Berkeley:
University of California
Press I 988.
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62 Suoninen, "Lasten
pelikulttuuri", I 23-
t24.

6rJenkins, "Game
Design as Narrative
Architecture".

fl Aarseth, "Computer
Game Studies, Year
One".

65 Ks. Jenkins, "Game
Design as Narrative
Architecture".

orientoituvuuden klsitteen kautta. Tdtd kuvastaa esimerkiksi se, ette monlen
lasten kpyt kesitella ja tulkita digitaalisten pelien esteettisiii ja kerronnallisia
osatekUoitd ovat huomattavasti kehittyneempia kuin heidiin vanhempiensa.62

Lapset, etenkin pojat, ovat oppineet ymmaftemaan pelien toimintalogiikoita,
sillii he ovat kiinnostuneita niiden tarjoamista narratiivisista elementeistd ja
siitA, miten nemii kytkey[wiit jo aiemmin opittuihin, muiden mediakulttuurin
tuotteiden valittamiin tarinoihin. Henry Jenkins kutsuu ndin ymmdrrettyd
spatiaalista narratiivisuutta evokatiiyisefui korostaen tdten kulttuurissamme
toimivaa narratiivisen ekonomian kokonaisuutta. Siinii yksittiiisten tarinoiden
tai juonten analysoinnin sijasta narratiivisuus niihdiiiin periaatteena, joka
remedioituu yhii uudelleen ja uudelleen tai tuottaa genrekonventioita nii$ville
ja kuuluville yhd uusissa sisil16issd.63

Pelitutkimuksen aika ia tila

Espen Aarseth, yksi keskeisistd digitaalisen kulttuurin tutkijoista, kritrsor
media- ja viestintitieteiden pitktiiin kestiinyttd haluttomuutta tarttua pelien tai
laajemmin ymmdrretyn "interaktiivisen viihteen" tarkasteluun.6a Pelien ja
pelillislyden tarkastelu toki antaisi mediatutkimukselle enemmiin legitimi-
teeftia tamen piiiviin mediailmioiden analysoinnissa. Pelillisyyden ymmdrtd-
minen interaktiivisena, koneen ja kiiyttiijiin viilisenii prosessina on johdattanut
peleistii kiinnostuneita tutkijoita kyseenalaistamaan perinteisid, "vanhan me-
dian" konteksteihin asemoituja kAsitteita. Toisaalta mycis perinteisten ana-

lyysimuotojen ja uuden tutkimuskohteen vdlisid "tormiiytyksid" on edelleen
liian niukalti. Pelitutkimuskentiin laajeneminen erityisesti taiteentutkimuksen
alueelle voi tarjota mahdollisuuksia sekd perinteisten, tylsyneiden tyokalujen
uudelleenvirittdmiseen ettii pelitutkimuksen entistd tehokkaampaan kytkemi-
seen suhteessa kulttuurintutkimukselliseen teorianmuodostukseen. Tdten pe-
litutkimus voisi viihitellen saavuttaa vakiintuneemman aseman mytis etabloi-
tuneiden akateemisten instituutioiden sisiillii.

Pelitutkimuksen kaksi keskeistd analyyttistii kdsitett6, narraatio ja interak-
tiivisuus, niiyttiiisiviit tiillii hetkellii perustuvan ainakin osittain perinteiselle
teorianmuodostukselle, jota ei pystyta taivuttamaan uuden mediavdlineen
spesifien ominaisuuksien ja potentiaalien tarkasteluun. Koska ludologit pitiiviit
kuitenkin kiinni elektronisten pelien erityislaatuisuudesta, halutaan sen poh-
jalta kiiyttiiii uusia tai uudella tavalla maariteltyja, digitaalisen kulttuurin
ainutlaatuisuutta heijastelevia kdsitteita. Pelitutkimus on halunnut ainakin
pintatasolla niiin irrottautua aikaisemmista kulttuurin- ja mediatutkimuksen
teoreettisista viitekehyksistii.6s Tiissii artikkelissa liihtokohtanani on kuitenkin
toiminut ajatus siitd, ettd peleissd on niiden "uusien" piirteiden lisiiksi myos
paljon "vanhaa" - toisin sanoen ne omalla tavallaan kierrdttdvdt kulttuurimme
keskeisiii kerronnan ja esittdmisen konventioita. Tdssd mielessii myos aikai-
sempien mediasisiilt<ijen analysointiin kiiytettyjii viilineitii voidaan soveltaa
uuden ilmi<in tarkastelussa. Kiisitteiden uudelleensuuntaamisessa pelitutki-
muksen tarpeisiin kyse on pikemminkin aste-eroista kuin joko-tai-valintati-
lanteista.

Kerronnallisuuden ja esteettisten pyrkimysten (muun muassa athaktion ja
spektaakkelin) vdlisen tasapainottelun voi katsoa kuuluvan olennaisesti popu-
laarielokuvan muotokieleen. Vaikka tiimii dynamiikka ei sellaisenaan niikyisi
peleissi, se ei voi olla vaikuttamatta siihen tapaan, jolla pelit ja pelitilanteet
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mielisshmme rakentuvat. Jos hyviiksytddn tdssd tekstissd hahmottelemani
ajatuskulku, jonka mukaan pelitilat kytkeytyviit pelaamisen mielekkyyteen
avaamalla monentasoisia narratiivisia kerrostumia ja jiiiinteitii pelaajien mie-
lissd, kannattaisi tutkijoidenkin pyrkiii ndiden kerronnallisten aspektien tie-
toisempaan ja syviillisempiiiin analyysiin lopulta kehittiien teoriaa myos
erityisesti peleille ominaisista kerronnallisista ja esteettisistd konventioista.
Kulttuuristen merkityssisdltojen ja viittaussuhteiden transmedialuonteen takia
narratiivisten elementtien tunnistaminen vaatii pitkiillistii ja laaja-alaista
populaarikulttuurin ja audiovisuaalisten sisdltcijen seuraamista.

Olen tdssd tekstissd tuonut pelaajien ja digitaalisten pelien kohtaamisen
tarkasteluun audiovisuaalisen kerronnan teoriassa keskeisen teeman, aika-
tila-jatkumon. Se linkittyy erityisesti kerronnan ymmdrtdmiseen ndyttdmisend
ja "kuunteluttamisena", jotka toimivat pohjana esityksen kokijan omalle
tarinakonstruktiolle. Hyvid esimerkkejii tiissii mielessd koherenteista peliti-
loista ovat sellaisten verkkoroolipelien kuten Ultima Onlinen ja EverQuestin
kvasihistorialliset keskiaika-fantasiamaailmat, joiden monitasoisiin olemisen
muotoihin kuuluvat lukuisat kerronnalliset osatekijiit. Niiiden tehtAvana on
ensisijaisesti varmistaa tilan ja tapahtumien sisiiinen johdonmukaisuus sekd
avittaa osallistujan eliiytyviid suhteutumista pelin kokemusmaailmaan.66 Nar-
ratiivisuuden kdsitteen avulla voidaan pyrkiii ymmiirtiimiiiin niitd systeemej6,
jotka tuottavat pelaajan kokemusta pelistd mielekkiitinii ja kiinnostavana
toimintana sekd ohjaavat hdnen tulkintaansa pelimaailman rakenteesta, hah-
moista ja tapahtumista.

66 Ks. Eddo Stern,
"Keskiajan kosketus.
Kerronnallisista,
maagisista ia tietotek-
nisisri artefakteista
verkkoroolipeleissi".
Teoksessa Huhtamo &
Kangas, lVoriosofo.
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