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INTERAKTIIVISUUDEN
KOLME KRITIKKIA

Mita tarkoittaa paljon puhuttu ja kohuttu interaktiivisuus?
Artikkelissa eritellddn interaktiivisuuden asemaa
nykykulttuurissa ja akateemisessa keskustelussa.
Perinteisesti huomio on keskitetty interaktiivisuuden
sosiaaliseen ja historialliseen kritiikkiin, jolloin kasitteen
filosofiset ja ontologiset puolet ovat jadneet vihemmiille
huomiolle. Artikkelissa analysoidaan, miten interaktiivi-
suus toimii nykymedian keskeisena miniateknologiana,
jonka tarkoituksena on synnyttdi aktiivisia kdyttijid. Siten
kdsitteen juuret kytkeytyvit laajemminkin nykyisiin kapi-
talistisiin kaytintoihin.

Interaktiivisuudesta tai vuorovaikutteisuudesta on kohuttu 1990-luvulta
saakka, ja késitettd onkin analysoitu laajalti.' Tédssd artikkelissa tarkastelen
interaktiivisuuden kritiikkid, jonka jaan kolmeen osa-alueeseen: 1) sosiaalis-
tavaan, 2) historiallistavaan ja 3) ontologiseen. Tutkijat ovat korostaneet
erityisesti kahta ensimmaéistd ndisté kritiikeistd, mutta haluan tiydentda naité
kysymyksenasetteluja kolmannella teemalla. Léhestyn filosofisen analyysin
kautta interaktiivisuuden késitettd argumentoiden sen sidoksia laajempaan
mediaympéristoon.? Pyrkimykseni on raottaa késitteen ideologisia impli-
kaatioita sekd yhteyksid kapitalistisen mediatuotannon diskurssiin.* Interak-
titvisuus ei vaittdmani mukaan synnytd pelkdstddn suurempaa kdyitdjdn
vapautta vaikuttaa median siséltdihin, vaan myds tehokkaampaa kuluttajan
sitomista ndihin tuotteisiin. T&lldin interaktiivisuus ndyttdytyy Michel
Foucault’n kdyttdmén termin mukaisesti minéteknologiana, jonka tarkoitus
on koulia meistd aktiivisia, omaehtoisia ja -tahtoisia median kuluttajia.
Hypoteesini on, ettd interaktiivisuuden diskurssi —ja laajemmin ontologia —
liittyy nimenomaan nykykulttuurin subjektifikaatioprosesseihin.
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jaljilla”. Teoksessa
Tanja Sihvonen & Pasi
Viliaho (toim.), Mediaa
kokemassa. Koosteita ja
ylityksid/Experiencing the
Media: Assemblages and
Cross-overs. Turku:
Mediatutkimus, sarja
A, n:o 53, Turun
yliopisto 2003, 1-5.

3 Kasitan diskurssin
osittain Michel Fou-
cault’a seuraten lau-
sumien kokoelmaksi,
jotka jarjestdvat reaa-
lista. Toisin sanoen
diskursseissa ei ole
kyse (vain) kielitieteel-
lisistd ja formaaleista
saannoistd, vaan maa-
ilmaa muovaavista
tavoista, operaatioista,
normeista ja muista
vallan toimista. Kyse
on tiettyjen efektien ja
lopputulosten tuotta-
misen tavasta. Ks. Ju-
dith Revel, Le vocabu-
laire de Foucault. Paris:
Ellipses 2002, 22-25.

* Michel Foucault,
"Kant ja moderni
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sessa Juha Koivisto,
Markku Miki & Timo
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(1984), 248-260;
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(1784); Maria Sell,
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tuotteena ja kriitik-
kona.” Teoksessa
Sakari Ollitervo, Jussi
Parikka & Timo Vantsi
(toim.), Kohtaamisia
ajassa. Kulttuurihistoria
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Turku: Cultural His-
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* Erkki Huhtamo &
Sonja Kangas, Mario-
sofia. Elektronisten
pelien kulttuuri.
Helsinki: Gaudeamus
2002.

Kiésittelen artikkelissani ihmisen ja koneen kohtaamisen ontologiaa erityi-

- sesti interaktiivisen multimedian ja pelien kautta. Mediafilosofisella késite-
" analyysilla on lisdksi mahdollista hahmottaa vaihtoehtoisia ja kriittisid tapoja
- lahestyd mediakulttuurin kdyténtdjd. Immanuel Kantin voidaan sanoa pystyt-
* tdneen kritiikeissdan (Kritik der reinen Vernunft 1781, Kritik der praktischen
- Vernunft 1788, Kritik der Urteilskraft 1790) keskeiset modernin filosofian
" kysymisen tavat. Ensinndkin Kant kiinnitti huomionsa siihen, miten tieto on
- mahdollista ja mikd on tiedon ala. Toiseksi Kant kysyi — ja tétd erityisesti
" Michel Foucault korosti — nykyhetken olemisen tapaa: mikd méérittdd oman
- aikani tilannetta, mikd on nykyisyyden ontologia?* Tdmé kysymys voidaan
* kysyd my0s suhteessa mediaan: mitka kisitteet, kiytdnndt, tavoitteet ja funktiot
. madrittdvit nykyisen mediakulttuurin ontologiaa?

- | Sosiaalistava kritiikki

- Interaktiivisuus on 1990-luvulta saakka nostettu merkittéviksi tulevaisuuden
 mediakulttuuria maédrittdviksi tekijaksi. Tami liittyy oleellisesti media-
- kulttuurin pelillistymiseen: kulttuurintuotteita ei vain katsota, lueta tai kuunnella
~ vaan niihin osallistutaan. Erkki Huhtamo ja Sonja Kangas rinnastavatkin
- elektroniset pelit laajempaan interaktiivisen viihteen kenttdén. Elektronisten
_ pelien keskeiseksi ominaisuudeksi nimetdén vuorovaikutteisuus, jolloin ne
- eroavat muun muassa television katsomisesta. Televisiota tuijotetaan, mutta
_ pelejé pelataan ja muututaan osallistujiksi, jotka toiminnallaan aktiivisesti
- luovat pelimaailmaa.’

Espen Aarseth on kuitenkin esittinyt, ettd interaktiivisuuden késite on liian

- epéselva ja médrittelematon:

[se] konnotoi useita epaméadrdisi ideoita tietokoneruuduista, kiyttajan vapaudesta ja perso-
nalisoidusta mediasta, samalla kun se ei denotoi yhtddn mitdan. Sen ideologinen implikaatio
on kuitenkin selvé: ettd ihmiset ja koneet ovat tasa-arvoisia kommunikaation osapuolia,
joka johtuu yksinkertaisesti koneen kyvystéd hyvéksyé ja vastata ihmisen toimintaan (input).
— — Systeemin kutsuminen interaktiiviseksi varustaa sen maagisilla voimilla.®

Kisitteestd on noussut myos symboli poliittisille digitaaliutopioille, jotka

* korostavat kdyttdjdn entisti vapaampaa, omaehtoisempaa ja aktiivisempaa
. roolia.’”

Interaktiivisuuden késitteelle voidaan 16ytad myds konkreettisia ldhtokohtia,

. kuten esimerkiksi vuonna 1960 julkaistu J.C.R. Lickliderin "Man-Computer
* Symbiosis”. Artikkelissa Licklider esittelee interaktiivisen tietokoneilun merki-
. tystd, tarkoituksia ja tarpeita.® Kulttuurintutkijat ovat kuitenkin korostaneet,
© ettei kdsitettd tulisi ymmartda liian teknisesti, vaan interaktio viittaa laajempaan
. sosiaalisen tason ilmiéon. Esimerkiksi Huhtamon ja Kankaan toimittaman
" Mariosofian sanasto-osuudessa interaktiivisuus mééritellddn kolmijakoisesti:
. koneen ja ihmisen vilinen vuorovaikutus, ihmisten vilinen vuorovaikutus ja
" koneiden vilinen vuorovaikutus.’ Interaktiivisuudella on siis monia tasoja,
. joista yksi tirkeimmisti on sosiaalinen, ihmisten vilinen, taso.

Johan Fornds on korostanut samanlaista késitystd ja interaktiivisuuden

. kasitteen héiritsevid epaselvyyttd.'* Fornasin kritiikin mukaan interaktiivisuus
- eirajoitu digitaaliseen mediaan. Media on aina tietylld tavalla interaktiivinen,
. koska se vaatii kidyttod ja valintoja. Jokainen mediumi siis aktivoi ainakin a)
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kdyttdjan ja koneen yhteiseen vuorovaikutustilanteeseen sekd b) eri kyttéjid
yhtendisiksi kayttdjakunniksi. Jilkimméisestd esimerkkind toimii vaikkapa
televisio-ohjelman luoma tyopaikkakeskustelu. Fornds kirjoittaa: “Interak-
titvisuus viittaa tiedon, merkitysten, kokemusten, identiteetin tai jopa uusien
kulttuuristen ilmausten tuottamiseen yhdessé, mikd tapahtuu niissé sanoissa,
eleissi tai lauluissa, joita kyseisestd median kdytostd saattaa viritd.”"" Fornis
haluaakin korostaa, ettd interaktiivisuus ei ole niinkéin digitaalisen median
ominaisuus vaan median ja kdyttdjan vdlinen suhde: vanhanaikainen viritys-
kirja vaatii yhtd paljon (inter)aktiivisuutta kuin nykyaikainen tietokoneohjel-
ma.

Titd ndkemystd nimitén sosiaalistavaksi kritiikiksi: interaktiivisuutta ja
interaktion kokemusta ei pidd ymmirt44 vain teknologian kautta vaan laa-
jemmin sosiaalisen kentdn tapahtumana. Myds Pertti Niridnen tuo esiin sen
kulttuurintutkimuksellisen position, jonka mukaan interaktiivisuutta pitdisi
ajatella sosiaalisena kdytantona. Hinen mukaansa mediateknologiat siséltivat
korkeintaan interaktiivisuuden potentiaaleja, jotka realisoituvat vain erilaisissa
sosiaalisissa ja kulttuurisissa tilanteissa, eivit teknologiassa itsessdin.'> Epa-
maédrdisen interaktiivisuus-hypen selventdjdksi Nirdnen ehdottaa erilaisia
interaktiivisuuden astetta madrittavia erotteluja, laatumuuttujia. Niiti olisivat
interaktiivisuuden ajallisen keston, valintamahdollisuuksien méirdn seki
ndiden valintojen vaikutusten erittely.'?

Interaktiivisiin ohjelmiin oletetaan siséltyvdn myds yleinen kulttuurintuo-
tannon muutos, kun tuottajan ja kuluttajan positiot monimutkaistuvat. Inter-
aktiivisen median aikakauden on nihty my6s merkitseviin kuluttajan aktiivi-
sempaa osallistumista itse kulttuurintuotantoon, jolloin on puhuttu tuottajan
(producer) ja kuluttajan (consumer) yhtymisestd prosumeriksi.'* Ovatko
rajat ndiden kahden ryhmin vililld koskaan kuitenkaan olleet selvit? Esi-
merkiksi juuri Fornds huomioi, ettd medioita otetaan aina vastaan tuottavasti.'®
Kulttuurihistorioitsija. Hannu Salmi on tdhdn hyvin sopivalla esimerkilld
kuvannut varhaisia elokuvaesityksidkin interaktiivisiksi johtuen katsojien
voimakkaasta eldytymisestd esitykseen muun muassa kommentoiden, huutaen
janeuvoen.'® Toisaalta Juha Suoranta ja Mauri Yl4-Kotola ovat korostaneet,
ettd interaktiivisuudessa ja kéyttdjin aktivoimisessa on tietty “"Maon kult-
tuurivallankumouksen” vaara. He varoittavat, ettd kdyttdjin osallistuminen
sisillén suunnitteluun voi yksinkertaisesti johtaa huonoihin ja amatoériméisiin
ohjelmiin."”

Il Historiallistava kritiikki

Sosiaalistava kritiikki liittyy olennaisesti historiallistavaan kritiikkiin, joka
viittaa tarpeeseen ndhdd kyseinen interaktiivisuus-buumi osana pidempii
kulttuurista kestoa. Tét4 historiaa on etsitty ensinnikin varhaisista automaa-
tioteorioista ja toisaalta 1900-luvun avantgarde-taiteesta. Muiden muassa
Erkki Huhtamo on useissa teksteissaan eritellyt interaktiivisuuden arkeologisia
juuria. Huhtamon mukaan 1990-luvulla syntynyt interaktiivisuus-buumi
juontaa juurensa jo vuosisadan puolivilin automaatio-keskustelusta, eivitki
“interaktiiviset mediat” tipahtaneet syliimme tyhjéstd. Ehképé hiukan para-
doksaalisesti interaktiivisuuden juuret 10ytyvét automaatiosta, ajatuksesta
koneen omacehtoisesta toiminnasta; automaatio itse asiassa mahdollistaa inter-
aktion.'®
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teknisend asiana vaan
jonakin, jota "lavista-
vit” kulttuuriset ker-
rostumat. Siten
teknologia on itsessddn
jo kulttuurista ja
sosiaalista.
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visuus mediautopiana”,
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14 Ks.
www.wordspy.com/
words/prosumer.asp,
linkki haettu
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'S Fornis, "Digitaaliset
rajaseudut”, 39.

'* Hannu Salmi,
"Elokuvan katsomisen
historiaa”. Teoksessa
Anu Koivunen &
Hannu Salmi (toim.),
Varjojen valtakunta.
Elokuvahistorian uusi
lukukirja. Turku: Turun
yliopiston taydennys-
koulutuskeskuksen
julkaisuja 1997, 66—67.

"7 Juha Suoranta &
Mauri Yli-Kotola,
Mediakasvatus simulaa-
tiokulttuurissa. Helsinki:
WSOY 2000, 179.

'® Erkki Huhtamo,
“From Cybernation to
Interaction: Ein Beitrag
zu einer Arcaologie
der Interaktivitat”.
Teoksessa Brigitte
Felderer (toim.),
Wunschmaschine.
Welterfindung. Eine
Geschichte der
Technikvisionen seit dem
18. Jahrhundert. Wien-
New York: Springer
1996, 192-207. Ks.
Myos Erkki Huhtamo,
"Odottavasta ope-
raattorista karsimat-
témasn kiyttdjaan.
Interaktiivisuuden
arkeologiaa”.
Teoksessa Kari A.
Hintikka & Seppo
Kuivakari, [Mediaevo-
luutioita]. Rovaniemi:
Lapin yliopiston
taiteiden tiedekunnan
julkaisuja 1997, 13-35.

% Ibid.

2 Tihin vaikuttivat
oleellisesti erilaiset
uudet kayttoliittymat
kuten Ivan

. ’ominaispiirteissd’ on myds paljon péillekkéisyyksia”.
- ettei interaktiivisuus ole pelkéstddn digitaalisten mediakoneiden piirre, vaan
_ sitd voidaan Huhtamon tapaan hahmotella myds vanhoista pelilaitteista ja
- vaikkapa 1950-luvun mekaanisista opetuskoneista. Protointeraktiivisiksi
~ voidaan taas nimittidé esimerkiksi joitakin 1800-luvun esittdmisteknologioita,
- jotka antoivat ihmiselle mahdollisuuden osallistua toimintaansa vaikkapa
. kampea vdintimalld, kuten mutoskoopissa.®

Tydpaikan ja arkipdivin automaatio ndyttaytyi 1800-luvun lopulla ja 1900-

- luvun alkupuoliskolla keskeisend ldnsimaisena utopiana. Optimaalisten
" ruumiinliikkeiden mittaamista ja madrittelyd pyrittiin kdyttimaén erilaisten
. (teollisuus)robottien suunnittelun apuvélineend, miké lupasi thmisen eldmén
" helpottumista. Teollisesta tyontekijdstd muotoutui enemmankin systeemin-
. tarkkailija ja valvoja kuin aktiivinen taitojaan harjoittava ammattilainen."
* Koneen tuli timén ajatuksen mukaan hoitaa kaikki ruumiillinen aktiivisuus,
. kun ihminen vapautui muuhun toimintaan.

Timén radikaalilta tuntuvan eron passiivisen automaatiokoneen tarkkailijan

_ ja nykyaikaisen interaktiivisen mediakoneen kiyttdjan vililld voi késittda
" aste-erona, joka perustuu aikaan. Mediakoneen sdétotahti on nopeampi ja
. pohjaa jatkuvaan tarkkaavaisuuteen, kun taas esimerkiksi tehdasympdristossa
* toimintojen vililld saattaa kulua pitkidkin aikoja.”® Tétd aikaeroa Huhtamo
_ kutsuu siirtymana “odottavasta operaattorista kdrsimattoméan kéyttdjaan”.
- Kuitenkin Huhtamo huomauttaa, ettéd interaktiivisen koneen kiyttdji on
. jatkuvaa (re)aktiota odottava, toimintaan valmiina.”!

Tillaisesta arkeologisesta analyysistd seuraa, etteivdt “mekanisaatio,

. automaatio ja interaktio — — ole toisiaan ajassa seuraavia selvidrajaisia
- >aikakausia’, vaan paljolti abstraktioita, joiden puitteisiin kasatuissa

2299 22

Talloin korostuu,

Interaktiivisuus-termin kéytto on pitkélti perustunut vahvaan vastakkain-

" asetteluun erilaisten tietokoneellisuuksien vililld. Kun ennen vanhat erdajoon
- perustuvat tictokoneet (batch computers) vain asetettiin toimimaan ja odotettiin
" tuloksia ilman ihmisen tarvetta puuttua vélissd koneen kdyntiin, edellyttavit
- tai mahdollistavat nykyiset mediakoneet jatkuvaa kéyttdjén panosta toimintojen
" jatkamiseksi. Erdkoneiden aikana kayttdja toimitti tarvitsemansa tietokone-
- suorituksen ohjeet tietokoneoperaattorille, joka suoritti ohjelman. "Itsekseen
" toimineet” erdkoneet eivit kuitenkaan olleet itsestidn toimivia, vaan ne vaativat
- suhteellisen paljon tarkkaavaisuutta ja operaattorien huomiota, koska ne
" eivit olleet kovinkaan luotettavia.** Télloin interaktiivisuudesta tulee
- laajemman automaattisen tekniikan eris instanssi ja kdyttosuhde, ei kokonaan
* laadullisesti siitd eroava tapahtuma.

Mediatutkija Lev Manovichin mukaan tietokoneisiin pohjautuvan

" mediasysteemin esittdminen interaktiiviseksi on tautologista: tydskentelymme
- tietokoneiden ja muiden kdyttoliittymien kanssa on maédritelmillisesti
" interaktiivista erotuksena vanhemmista erdkoneista.”> Manovichin mukaan
. kysymys interaktiivisuudesta on ajallisesti ja kulttuurisesti monimuotoisempi
* kuin sen annetaan olettaa. Ensinnékin hén huomioi, ettd jo (varsinkin moderni)
. taide olettaa interaktiota ja aktiivista “kayttdjad”. Kirjallisuuden elliptiset
* rakenteet, visuaalisen taiteen epdtdydelliset ja rikkindiset muodot ja objektit,
. ei-esittivit rakenteet yleensikin, kaikki vaativat "tdydennystd”. Manovichin
* mukaan uusmedioiden edellyttimét aktiivisuuden kyvyt synnytettiinkin jo
~ 1900-luvun alkupuolella, kun montaasitekniikat vaativat katsojaa kiinnittdmaan
* huomionsa jatkuvuuteen katkoksellisten otosten vililld.*

Interaktiivisuus koskettaa siis laajempaa modernin kulttuurin muutosta,

86 Lihikuva - 2-3/2004



jota ei voida redusoida aktuaalisiin koneisiin. Sen sijaan huomio tulisi
kiinnittdd tdmédn skeeman psykologisiin vaatimuksiin tiyttdd, muistaa,
identifioida ja keskittyé tarkkaavaisuutta ja aktiivisuutta kysyvin teknologian
ddrelld.”” Juuri tdssd kohdin voidaankin kysyé, millaista subjektikuvaa inter-
aktiivisuuden “ideologialla” halutaan synnyttdd. Interaktiivinen teknologia
tuntuu nimittdin olettavan kayttéjakseen subjektin, joka osaa karsia ulkopuo-
leltaan turhat hilyt ja keskittyd “olennaiseen™ eli kdyttoliittymadnsid. Ky-
seenalaiseksi tdimdn tekee se, ettd interaktiivisuuden diskurssit pyrkivit mérit-
timién itse itsensd aktiivisuuden, valinnaisuuden ja todellisen subjektiivi-
suuden tyyssijaksi. Manovich nikee timén osuvasti versiona Louis Althusserin
interpellaatio-tekniikasta, jolla muotoillaan kuuliaisia subjekteja.?®

Il Ontologinen kritiikki

Kaiken digitaali-hypen keskelld — jota nykyddn leimaavat utopiat muun
muassa dlykkéisté tietokonekylldstetyistd ympéristoistd sekd nanoteknologi-
sista tavoista parannella thmiseldaméd — on syyté pohtia nykymedian ontologiaa
ja kasitteitd. Mikd on median tapa olla? Millaisilla késitteilld ajattelemme
mediaa ja mediassa? Mitd ndihin késitteisiin sisdltyy, millaisten kerrostumien
kautta ne ovat muodostuneet? Ontologia kisittelee sitd perustavaa kysymysti,
mistd maailma koostuu.”” Tdméi perustava kysymys myds ohjaa erilaisia
konkreettisia, aktuaalisia kulttuurisia diskursseja ja kiytantdjd. Ontologiaan
sisiltyy silloin my6s eettinen aspekti. Ontologinen taso on aktuaalisuuksia
mahdollistava virtuaalisuuden kentté, jolloin se viittaa my®s sithen tasoon,
Jjoka sdatelee erilaisia ruumiillisuuksia, ajatuksia, havaintoja ja tapahtumia.
Téllainen késitys maailmasta hyvéksyy, etté kaikki aktuaalinen oleva sijoittuu
virtuaalisuuden kenttddn, toisin sanoen ettd meilli on muutakin kuin aktuaalisia
asioita. Ontologian virtuaalisuus merkitsee, ettd maailmassa on myds poten-
tiaaleja, jotka eivit ole aktuaalisia, vaikka ovatkin reaalisia.®

Saksalaisessa mediatieteessi ja -filosofiassa on keskitytty muun muassa
purkamaan mediadiskurssien siséltjd osiinsa sekd osoittamaan, miten itse
media muotoilee ajatuksia. Yksi tunnetuimmista saksalaisista kriitikoista,
Norbert Bolz, on kiinnittdnyt huomiota modernin tietotekniikan ja median
ihmisid vditetysti aktivoivaan luonteeseen. Bolzin mukaan digitaalista kult-
tuuriamme madrittad niin sanottu kdyttéja-illuusio: nykyistd tictokoneruutujen
maailmaa hallitsevat helppokayttoliittymét ovat konkretisoituma siité trendisti,
joka synnyttdd niin sanottuja “tyhmia” kdyttdjid. Kuluttajat osaavat kylld
kayttdd nykyisid graafisia kédyttoliittymid, mutta heilld ei ole mitédn kisitystd
siitd, mitd koneessa itse asiassa tapahtuu. Bolzin mukaan digitaalista kulttuuria
madrittdd “strukturaalisen monimutkaisuuden funktionaalinen yksinkertai-
suus”, joka ulottaa juurensa myos laajempiin kulttuurisiin kdytintdihin kuin
vain tietokoneruudun dérelld istumiseen.’’ On oleellista huomata, ettd tima
pitee erityisesti nykyisiin kdyttdjikeskeisyyden ja "nidkyméttdmin tietotek-
niikan” trendeihin. Kun tietokoneiden kayttoliittyméat muuttuvat entisti luon-
nollisemmiksi” ja arkisemmiksi, altistumme entistd suuremmin Bolzin esit-
tamélle vaaralle: monimutkaisista asioista vélittyy meille ainoastaan intui-
tiiviselta tuntuva pintataso. “Luonnollisuus” ei kuitenkaan koskaan ole luon-
nollinen kategoria vaan tiettyyn keskiverroksi oletettuun standardiin perus-
tuva yhteiskunnallinen konstruktio, joka sisiltdd omat valtamekanisminsa.

Tédtd viitettd voidaan ajatella my0Os interaktiivisuuden suhteen.

* Sutherlandin vuonna

1963 kehittama

" Sketchpad-grafiikkaoh-
© jelma. Sitd kiytettiin

~ valokynilli ja tulokset
_ olivat valittomasti

. nahtdvissd naytolla.

~ *'Huhtamo, "From
~ Cybernation to
. Interaction”, 200-201.

) 22 Huhtamo, "Odotta-

vasta operaattorista

© kirsimattomain
. kayttdjaan”, 27.

~ PErkki Huhtamo,

"Vastakoneen vaiheet.

" Elektronisen pelikult-
. tuurin arkeologiaa”.

. Teoksessa Huhtamo &
. Kangas, Mariosofia, 32.

~ MKiitos tistd huo-

. miosta kuuluu ma.

. professori Jaakko

. Suomiselle. Arno

. Soisalo on muistellut
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* "Siihen aikaan eivit

" operatdorit istuneet
' paiteiden ddressa

" tarkkailemassa
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osa prosessia.” IT-Viikko

" 23.10.2003.

" B |ev Manovich, The

* Language of New Media.
. Cambridge & London:
. The MIT Press 2001,

. 55.

" %1bid., 56. Samaa ovat
. korostaneet mm.

. Suoranta ja Yli-Kotola.
. Heidan mukaansa

. "interaktiivisuuskasite
- on liittynyt euroop-

- palaiseen taiteeseen jo
- pitkddn alyllisen akti-

" voinnin ja metakogni-

" tiivisten taitojen

" kehittimisen mielessi,
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" ristisesta tiedonsiirrosta
. eli Pavlovin koira-

. mallista”. Suoranta &

. Yla-Kotola, Media-

. kasvatus simulaatiokult-
. tuurissa, 178. Charlie
- Gere korostaa

- samansuuntaisia

- nakemyksia modernin
" avantgarden ja

* digitaalisen kulttuurin
" vililld analysoidessaan
" John Cagen 4" 33" -
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suuden ja multimedian
arkeologiana. Charlie
Gere, Digital Culture.
London: Reaktion
Books 2002, 77-83.

7 Jonathan Crary on
korostanut keskitty-
neisyyden tarkeyttd
modernin (media)-
kulttuurin synnyssa.
Jonathan Crary,
Suspensions of
Perception. Attention,
Spectacle, and Modern
Culture. Cambridge
(Massch.) & London:
The MIT Press 2001.

28 Manovich, The
Language of New Media,
61. Ks. myos Louis
Althusser, Ideologiset
valtakoneistot. Tam-
pere: Kansankulttuuri
& Vastapaino 1984,
126—132.

¥ Ks. Manuel De
Landa,”Deleuzian
Ontology”. Esitelma
New Ontologies:
Transdisciplinary
Objects -konferens-
sissa. (University of
lllinois, USA, 30.03.02).
www?2. uiuc.edu/unit/
STIM/delanda2b.pdf .
Linkki haettu 2.1.2004.
Ks. myds hakusana
“ontology” osoitteesta
www.philosophypages.
com/dy/o.htm. Linkki
haettu 25.5.2004.

9 Ks. Gilles Deleuze,
"L'actuel et le virtuel”.
Teoksessa Gilles
Deleuze & Claire
Parnet, Dialogues. Paris:
Champs Flammarion
1996, 179-185.

3 Norbert Bolz, “Die
Benutzerillusion der
Welt”. Mediamatic
1998.
www.mediamatic.net/
cwolk/view/2150,
linkki haettu
25.5.2004. Ks. myos
Norbert Bolz, Am Ende
der Gutenberg Galaxis.
Die neuen Kommunika-
tionsverhdltnisse.
Minchen: Wilhelm
Fink Verlag 1993. Ks.
myos Geoffrey
Winthrop-Young,
“Silicon Sociology, or,
Two Kings on Hegel’s
Throne? Kittler,
Luhmann, and the

" Interaktiivisuus olisi téllaisessa skeemassa juuri sitd “pintatasoa”, joka alt-
- husserilaisittain kutsuisi meidét aktiivisiksi, omaehtoisiksi subjekteiksi, mutta
* peittiisi toimintansa ehdot. Samalla tulee kuitenkin sanoutua irti marxilaisesta
. vidrin tietoisuuden ideologia-teoriasta; interaktiivisuuden pintataso on aivan
" reaalista, mutta pitdd huomata, miten siti ympirdivét virtuaaliset voimat,
. jotka eiviit ole kdyttdjille havaittavissa. Eli pintatason alla ei ole niinkdén
* toista, todellisempaa ulottuvuutta, mutta kuitenkin havaittavia aktuaalisia
. kdyttoliittyméan mahdollisuuksia ymparoivit suoraan havaitsemattomat, mutta
* vaikuttavat kerrokset. Nuo virtuaalisuudet vaikuttavat aivan reaalisesti meiddn
. tapaamme kayttda laitteitamme.

Elokuvatutkija Thomas Elsaesser esittdd suhteessa digitaalisen kulttuurin

_ interaktiivisiin kertomuksiin, ettd interaktiivisuus tarkoittaa lihinni vain
* hypervalittavuutta: "tavoitteena on ohjelmoida moninaisten valintojen rakenne,
_ joka esitetddn valmiiksi jisennetyn valikon kautta. Valinnat johtavat eri
- poluille, joilla on keskenddn tiettyja solmukohtia. Ollessaan huolella tai
. ovelasti suunniteltuja ne voivat antaa illuusion valinnasta ja vastauksesta: tété
- on kutsuttu *paremman hiiriloukun rakentamiseksi’.”*? Yhden tason aktiivisuus
. ja valinta on alisteista toisen tason jo valmiiksi madritellyille vaihtoehdoille.

Muutaman vuoden takainen David Cronenbergin Existenz-clokuva (Kanada/

- UK 1999) kuvaa titi digitaalisen kulttuurin prosessia hyvin. Elokuva on
- ldhitulevaisuuteen sijoittuva kertomus uudenlaisen tictokonepelisysteemin
. testaamisesta. Niyttopdétteiden sijasta pelid pelataan hallusinatorisessa
- sijaistodellisuudessa, jonne kytkeydytdén bioteknologisten lisikkeiden avulla.
. Existenzin peleji ei kontrolloida ulkoistetuilla jatkeilla kuten joystickeilla tai
- hiirelld vaan oman ruumiin energioilla ja aivojen manipulaatioilla. Elokuvan
_ taustakertomuksena on taistelu pelien vastustajien ja pelisuunnittelijoiden
- vililld. Existenzin keskeinen tavoite on kysyd, miké on todellista.

" Ted Pikul (Jude Law) ja Allegra Keller (Jennifer Jason Leigh) luovat itsedin pelin
- edetessd.
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Elokuva leikittelee erilaisilla todellisuustasoilla kertoessaan itse asiassa
eXistenZ-nimisestd pelistd. eXistenZ-peli luo elokuvassa sisédinsé erilaisia
tasoja, joiden keskindiset suhteet ovat monimutkaiset. Pelaajan ja pelin
suhdetta ei ndhdidkseni voikaan kuvata vain interaktiiviseksi, koska interak-
titvisuus on ainoastaan yksi taso suuremmassa systeemissé. Toisin sanoen
yhdell pelin tasolla tehty valinta/aktio on aina suhteessa toisen tason valintaan.
Pelaaja kylld voi antaa syotteiti koneelle, pelata pelid uskoen olevansa
aktiivinen toimija, mutta tdméi aktio saattaa olla ainoastaan toisen tason
passio. Existenz-elokuvassa pelaajia kieputetaan niin erilaisissa peli-pelaaja-
tilanne-konstellaatioissa, etteivét he lopulta endd tiedd, mikéd on todellista
(viimeinen viittauskohde, referentti) ja miké on vain hypertekstinomaisesti
toimivaa pelimaailmaa (merkkien rihmasto). Existenz késittelee siten erityisesti
median ontologiaa, olemisen tapaa — mihin elokuvan nimikin jo viittaa. Se
asettaa kysymykset: Mitd on olemassa, missi miclessé ja mité timéa merkitsee
kokemukselle?

Liséksi Existenz konkretisoi Elsaesserin huomiota. Sen sijaan, ettd pelaaja
niinkd#n loisi uusia maailmoja, hdn on pakotettu taipumaan pelin maailmaan.
Existenzin peli ei etene, jollei pelaaja sano juuri oikeita vuorosanoja, koodia.
Perinteisesti ldhinni toimintapelit on ndhty reaktiivisina, mutta peliasetelma
on tuttu jo vuosikymmenien takaa erilaisista (tekstuaalisista) seikkailupeleista.
Moni muistaa, ettei 80-luvun klassisessa seikkailupelisséd Leisuresuit Larryssa
parjannyt, jollei tiennyt salasanaa (Ken sent me) tai muuten vain oikeaa
ilmaisua toisissa kohdin. Toki on huomattava, etti pelit ovat erilaisia, eivitka
kaikki ole niin valmiiksi determinoituja kuin tietyt suorittamiseen liittyvét
sovellutukset.*

Pelaajan positio voikin olla yllattavén ”passiivinen”, kun sillé tarkoitetaan
antautumista pelin ehdoille. Téssd on myos yksi Existenz-elokuvassa toistuva
teema: elokuvan pelin rytmié ja “imua” vastaan ei tule aktiivisesti pyristella,
vaan sen tulee antaa viedd mukanaan, sithen pitdd passiivisesti sulautua ja
ottaa vastaan, mitd se antaa. Huomio voidaan laajentaa koskemaan aktiivi-
suuden ja passiivisuuden késitteitd modernilla aikakaudella. Vaikka moderni
ihminen on pyrkinyt nakemaén itsensi aktiivisena, aloitteellisena ja toimin-
nallisena, ovat monet kulttuurikriitikot, kuten Martin Heidegger, korostaneet
vaihtoehtoista tapaa késittdd maailmassa oleminen. Thminen on enemménkin
osa maailman avautumista, sen rytmeille alisteinen, huutoon” vastaava.**

Interaktiivisuuden lisdksi voidaan siis korostaa, ettd pelaaja on myds
reaktiivisessa suhteessa tictokoneeseen. Reaktiivisesta tictokonesuhteesta
on kirjoittanut Hannu Eerikéinen:

Tietokoneen vuorovaikutteisuus on — — ennalta ohjelmoitua, tietyn valmiiksi suunnitellun
toimintakaavan noudattamista. Verrattuna ihmisten véliselle vuorovaikutukselle ominaiseen
spontaaniin ja rajattomaan — usein myds eparationaaliin — ilmaisujen vaihtoon, tietokoneen
kéyttiminen on perimmaltéan tiettyjen, maéraltdan rajallisten ja rationaalien vaihtoehtojen
valintaa. Itse asiassa kysymys on inter-aktiivisuuden sijasta enemmaénkin re-aktiivisesta

toiminnasta.*

* Posthuman Merger of
* German Media

" Theory”. The Yale

* Journal of Criticism vol.

13 (2/2000), 415.

" 2Thomas Elsaesser,
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niita peleina. Liulian
mukaan ne eivdt
kiinnosta "normaalia
pelien yleis63”, koska
hanen teoksissaan ei
ole lineaarista juonta,
tehtivad, joka pitdd
suorittaa. Jussi Parikka,
"Taide, sukupuoli ja
teknologia — Marita
Liulian haastattelu”.
Widerscreen 4/2003.
www.film-o-holic.com/
widerscreen/2003/4/
taide_sukupuoli_ja_
teknologia.htm. Linkki
haettu 27.4.2004. Liulia
korostaa haas-
tattelussa myos media-
kokemuksen ja kaytto-
liittymén sukupuolit-
tunutta luonnetta.
Lisaksi on huomioitava,
ettd pelit jakautuvat
Liulian ajatusta
soveltaen lineaarista
etenemistd odottaviin
sekd enemman
simulaationtapaisiin,
epilineaarisiin
ohjelmiin. Vrt.
Newman, "What is a
videogame?”, 26-28.

3 Ks. esim. Martin
Heidegger, "Maail-
mankuvan aika”.
Teoksessa Martin
Heidegger, Kirje
humanismista &
madailmankuvan aika.
Helsinki: Tutkijaliitto
2000.

% Hannu Eerikiinen,
"Mediakone, termi-
naalikeho ja subjektin
ylosnousemus”. Teok-
sessa Kai Mikkonen,
llkka Mayra ja Timo
Siivonen (toim.),
Koneihminen — kirjoi-
tuksia kulttuurista ja
fiktiosta koneen aika-
kaudella. Jyvaskyla:
Atena 1997, 74.
Eerikdinen jatkaa, ettd
koneen voi kuitenkin
opettaa simuloimaan
ihmisen toimintaa ja
my®s eparationaali-
suutta. Tamd ei muuta
omaa nakemystani:
kohtaamisen kokemus
on aina kahden tai
useamman erilaisen
rytmin, koosteen
kohtaamista, jossa
sijaitsee sekd aktiivisia
ettd reaktiivisia
elementteja.

eXistenZ-pelille tulee antautua ja
antaa sen viedd rytmissaan.

. Bioteknologisten kytkosten avulla eXistenZ-peli luo hallusinatorisen
- pelikokemuksen.

Oma reaktiivisuuden korostukseni on erddinlaista immersion®® kisitteen

" uudistamista. Samalla reaktiivisuus viittaa esimerkiksi Roger Caillois'n pelien
- luetteloinnissa kéyttdmiin ilinxin eli huimauksen ja mimicryn eli imitaation
" kategorioihin. Pelien i/inx-ulottuvuus viittaa minén antautumiseen vauhdin ja
- jopa vaarallisuuden tunteelle, jota leikkien maailmassa ovat ilmentineet
" esimerkiksi huvipuistojen erilaiset kieppuvat laitteet. Mimicry viittaa taas
- naamiaisasuihin, pukeutumisleikkeihin ja yleisestikin oman minin
" kadottamiseen imitaation, toisintamisen ja illuusion avulla. Kyse on
- persoonallisuuden hdvittimisestd hetkellisesti.’’ Korostaessaan pelaamisen
" imaisevia ja simuloivia vaikutuksia Existenz yhdistdd myds elokuvakulttuurin
. tietokonepeleihin. Molempien yhtend keskeisend piirteend voi ndhdi juuri
" tdmdn haltioitumisen tunteen, antautumisen elokuvan tai pelin affekteille,
- joka on avautumista tuolle kuvaruudun tai valkokankaan drsykkeiden tulvalle.
" Tutkijat ovat korostaneet elokuvan “palaamista” varhaisvuosiinsa ja
. spektaakkelimaisuuteen®, mikd on ndhdédkseni elokuvia ja pelejd entistd
* tiukemmin yhdistava piirre. Kéytén Existenzia yhden pelisuhteemme osapuolen
. analysoimiseen, mutta se esittdd myds nikemyksia elavan kuvan historiasta ja
"~ virtuaalitodellisuuden tapaisesta tulevaisuudesta.”

Cailloisin mukaan leikissd on aina olemassa ns. perversion vaara, jolloin

* leikki murtautuu omista rajoistaan koskettamaan muutakin maailmaa.
. Existenzin voi ymmirtdd myos pelaamisen perverssid puolta korostavana
* elokuvana, jossa oma identiteetti rikkoutuu kahdellakin tavalla. Ensinnékin:
. ruumis avautuu vieraalle koosteelle eli peliohjelmalle fyysisesti, kun selkéén
- puhkaistaan bioportti, jonka kautta orgaaninen peli sujahtaa osaksi pelaajan
. ruumista. Toiseksi: eXistenZ-peli rikkoo psyykkisen koherenssin kieputtamalla
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pelaajaa erilaisissa todellisuuksissa. Sitd voidaankin Gilles Deleuzea ja
Patricia Pistersia seuraten nimittad aivoelokuvaksi, joka keskittyy korostamaan
aivojen osuutta todellisuuden késittdmisessé. Silma ei toimi ilman aivoja, ja
aivojen manipulaatiolla voidaan todellisuuden havaitseminen irrottaa yhdestad
havaitsevasta subjektista.”’ Pelaajien kokemukset eXistenZissa eivit kumpua
subjektin sisdisyydestd, vaan ovat pelin aivoihin sy6ttdmid impulsseja: peli
ottaa pelaajan haltuunsa. Peli luo hermostoérsykkeilld pelaajille havaintoja,
muistoja ja toimintoja, jotka eivdt nouse pelaajan omista kokemuksista.
Aluksi toinen péddhenkildistd Ted Pikul (Jude Law) peldstyy, kun peli
suorastaan ottaa hinet haltuunsa, muistaa ja toimii hdnen puolestaan, mutta
Allegra Keller (Jennifer Jason Leigh), pelin suunnittelija, rauhoittelee hanta:
pelin pitdd antaa viedd mukanaan. Pelin perverssiys korostuu elokuvan
kerronnassa, kun kiy epéselviksi, onko eXistenZ-peli loppunutkaan ja mitka
roolit ovat todellisia, mitkd pelin luomia. Kuten pelid esitellessd kerrottiin,
jokainen pelaaja tuo mukaan peliin mys omaa persoonaansa, mika itsessdén
jo problematisoi terveen pelin ajatuksen. Onko kaikki pelaaminen perverssia?

eXistenz vaatii ruumiin avaamista ja avautumista pelille, silld sen liittyma
asennetaan suoraan hermostoon.

Existenz korostaa, miten niin digitaalinen peli, elokuvatapahtuma kuin
mika tahansakin havainto on virtuaalisuuden asia. Kyse on yleisestd havainnon
tapahtumasta siten, ettd havaintoa ei tule kisittdd asian representaatioksi.
Havainto on olemassaoloa jo itsessdin, eikd vain jo olevan staattisen objektin
uusintamista havaitsijan mielessd. Havainto on kooste, joka tapahtuu aivojen
suodattaessa maailman virtuaalisesta “melusta” aktuaalisuuksia, jotka tulee
kasittdd autopoeettisiksi kokonaisuuksiksi eikd toden jaljenndksiksi ja siten
puutteellisiksi.*' Téllainen késitys simulaatiosta ja immersiosta on liitetty
useimmiten virtuaalitodellisuuslaitteisiin, digitaalisiin peleihin ja muihin
mediakulttuurin trendeihin, mutta kyseessé on yleisempi aivojen tapahtuma.
Ja kdintden: simulaatiot toimivat omanlaisinaan aivoina, jotka pyrkivat
sellaisiin aktuaalisuuksiin, kokemuksiin, joihin niilldi on ohjelmointinsa
puolesta taipumus.” Pelejd pelaavan henkilon kokemus ei determinoidu
ennalta ohjelmoidun ohjelman mukaan, mutta hdnen kokemuksensa taipuu
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" mukaan “[v]irtuaali-
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. Calif.: Stanford Uni-

. versity Press 2003, 42.

_ “Pisters analysoi

. Kathryn Bigelown

. Strange Days -elokuvaa
. (USA 1995) tillaisena
- aivoelokuvana, joka
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elokuvallisen havaitse-
misen kytkeytymisid.
Pisters, The Matrix of
Visual Culture, 38-44.

4 Paul Bains, "Subject-
less Subjectivities”.
Teoksessa Brian
Massumi (toim.), A
Shock to Thought.
Expression after Deleuze
and Guattari. London &
New York: Routledge
2002, 108
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Ldhikuva 2/2003, 3-9.
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Minnesota Press 1998
(1972). Ks. my6s Philip
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London: Sage 1996,
165—169.

* Modernin subjektin
syntymastd ks. esim.
Mikko Lehtonen,
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1994.
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the Age of Science and
Capital. London & New
York: Continuum
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" pelin ddrelld tiettyyn suuntaan. Pelaajan havainto ei siten voi olla yksinomaan
- pelin havaitsemista representaation mielessd (&4nind, kuvina, liikkeind,
" tdrindnd) vaan kyse on monimutkaisemmasta kohtaamisen, aktion ja reaktion
- prosessista. Ohjaaja Cronenberg itse halusi korostaa, miten samalla kun
" pelaaja haluaa tulla peliksi, peli haluaa tulla pelaajan osaksi. Pelistd tulee
- silloin yksi aktiivinen osapuoli:

Minusta tuntui, ettd mitd ihmiset todella yrittavit tehdéd tietokone- ja videopeleissd on
pédstd lahemmiksi ja ldhemmiksi sulautumista pelin kanssa. Minusta ajatus pelistéd, joka
kytkeytyisi suoraan hermostoosi tuntui jarkeviltd, koska hanskojen ja lasien kdyttdminen
on kdmpel6 yritys sulauttaa hermojarjestelmé pelin kanssa. Joten menin hiukan pidemmalle
— jos mind haluan olla peli, haluaa peli olla myds mind.*

- Minan teknologiat

- Existenz opettaa oleellisia seikkoja nykyisestd hypertekstuaalisesti toimivasta
. digitaalisesta kulttuurista. Sen sijaan, ettd voisimme puhua yksiulotteisista
- toimijoiden vilisistd vuorovaikutussuhteista, meidén tulee pohtia niitéd
~ toiminnan ehtoja sekd ristiinlinkittymisid, jotka toimintaa maérittavat. Exis-
- tenzin kieputtelu pelin tasolta toiselle, jossa pelaajan identiteetti muuttuu ja
" tdmd tuntuu ajautuvan yhd syvemmille skitsofreeniseen tilaan, on ym-
- mdrrettivissd nykyisen mediaymparistomme kytkentdjen kautta. Skitsofrenia
" nykyisen kapitalistisen mediakulttuurin kokemuksena merkitsee subjektivi-
- teetin jakamista mitd heterogeenisimpiin suuntiin, “todellisuuksiin”. Késite
* viittaa siihen tarpeeseen luovia erilaisten todellisuustasojen, simulaatioiden
- keskelld ilman, ettd sitoutuu lopullisesti yhteenkdédn. Hypyt televisiosta inter-
" netiin ja sieltd kdinnykkéa#n vaativat erityisid psyykkisid kykyjd, jotka liittyvat
- mediakulttuurin skitsokokemukseen.* Vaikka siis interaktiivisuutta on moneen
" suuntaan, reaktiivisuuden késitteelld haluan korostaa, ettd kdyttdjd on aina
. myos reaktiivisessa suhteessa hédnet ylittdvien voimien kanssa.

Interaktiivisuudessa on pitkalti kyse digitaalisen mediateollisuuden luomasta

. retorisesta késitteestd, joka, kuten Aarseth muistuttaa, konnotoi kaikkia hyvia
" asioita: vapautta, valinnanvaraa, omaehtoisuutta. Kaikki ne ovat myos mo-
- dernin subjektin méireita.* Samalla késite liittyy kapitalistiseen kulutuslo-
- giikkaan. Entistd tehokkaammassa maéirin jokainen valinta ja “vapauden
. instanssi” maksaa rahaa, kun interaktiivisuus tarkoittaa euron tekstiviestid
- chat-ohjelmaan tai mobiilipeliin. Téssdkin interaktiivisuus on suhteellista
~ esimerkiksi kapitalismin taloudelliseen tasoon nihden, jolle se on hyvi (mi-
- nd)teknologia aktiivisten kuluttajien luomista varten. Kapitalistinen logiikka
. luottaa tuotannon liséksi yhti paljon kulutukseen, jolloin kuluttamisen var-
 mistamisesta tulee ensiarvoisen tirkedd. Kulutus on talouden moottori, ja
. kapitalistisen kulttuurin tirkeimmaksi tehtiviksi tulee varmistaa ihmisten
* halu osallistua tdhdn sekd heiddn kykynsd toimia tehokkaana mediasisdltojen
. kuluttajana.* Toisin sanoen esimerkiksi pelien asema mediakulttuurin tuotteina
- tarkoittaa tietysti, ettd pelit tihtddvét voitolliseen toimintaan, mutta haluan
. tdssd korostaa sitd yksilokuvaa ja subjektifikaatioprosessia, miki tihén kult-
- tuurin kokonaisuuteen liittyy. Kyse on samalla itsen rakentamisesta kapitalis-
~ miin sopivaksi kuluttavaksi subjektiksi.

Pelitutkimuksessa pelaajan interaktiivista suhdetta peliin on hahmotettu

~ myos tahidn osuvalla tavalla. Pelin yhtend metastrategisena tehtivina voidaan
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nihda tarve luoda pelaajalle halu onnistua pelissd, identifioitua pelihahmoonsa
ja edistyd jatkuvassa interaktiivisessa suhteessa pelimaailman kanssa. Peliin
on ikéddn kuin rakennettuna mallipelaaja, jonka ideaalisen hahmon suhteen
jokaisen pelin aktuaalisuus muodostuu.*’” Pelin metatavoitteena on siten aina
pelaajan omaehtoinen innostuminen pelistd, joka kuitenkin mérittyy suhteessa
peliin suunniteltuihin toiminta- ja reaktiokaavoihin, tavoitteisiin, hahmoihin
Jjamuihin pelisuunnittelun elementteihin. Pelaajan suhde néihin elementteihin
voidaan médritelld mallipelaajan késitteen kautta.

Kuten Armand Mattelart on kirjoittanut, informaatioteknologian kehitys
pyritddn yleisemminkin asettamaan kyseenalaistamisen ulkopuolelle erilaisin
diskursiivisin keinoin. Kyse on informaatioteknologioiden, uusliberalistisen
kapitalismin sekd vapaus-puheen artikuloimisesta yhteen tavalla, joka pyrkii
héivyttimain taustallaan olevat valtasuhteet ja historialliset sidrot.*® Interak-
tiivisuuden kisite kytkeytyy siten osaksi uusliberalistista populaarisanastoa,
jossa kayttdjastd tulee kuluttaja. Kokemuksen tuotteistaminen ja valinnanva-
pauden lisddminen ovat tapoja luoda itsensé yksilénd. Interaktiivisuus maksi-
moi valinnanvapautemme suhteessa mediateksteihin, mutta samalla sen uto-
piana on maksimoida tima vapaus myos suhteessa itseemme.* Historiallisesti
tdimé yksilonvapauden ja kapitalismin yhteys digitaalisessa kulttuurissa
Jjuontuu muun muassa varhaisesta kyberkulttuuriliikkeest, jolle tietokoneet
merkitsivat yksilollistd ilmaisuvaltaa suhteessa repressiiviseksi koettuun
valtiokoneistoon. 1980-luvulla uusliberalismi ja henkilokohtaista tietokoneilua
edistdnyt liike 16ysivit toisistaan tukea, mikd nikyi mydhemmin muun muassa
Mondo 2000- ja Wired-lehtien linjauksissa.™

Uusmediat toimivat diskursiivisen tason lisédksi konkreettisten kdytintdjen
kautta. Michel Foucault on ehké keskeisin mindteknologioita tai -kdytédntdja
teoretisoinut ajattelija. Foucault’n mukaan yhteiskuntaa méérittavét neljén-
laiset erilaiset kdytannot, jotka eivét ole redusoitavissa pelkéstian materiaa-
lisiin teknologioihin. Ne ovat enemmainkin sosiaalisia teknologioita:

1) tuotannon teknologiat, jotka sallivat meidén tuottaa, muuttaa tai manipuloida asioita;
2) merkkisysteemien teknologiat, jotka sddtelevit tapaamme kiyttdd merkkejd, merkityksid,
symboleja jne.;

3) vallan teknologiat, jotka determinoivat yksiléiden kiytostd objektivoiden heit;

4) minén teknologiat, jotka sallivat subjektien suorittaa tietynlaisia operaatioita ruumiilleen,
ajatuksilleen, kiytokselleen ja olemiselleen siten, ettd he tavoittelevat nidin tiettyji
onnellisuuden, puhtauden, viisauden, tdydellisyyden tai kuolemattomuuden tasoja.”

Interaktiivisuuden minéteknologia on ymmérrettévissé tillaisena minin
suhtautumisena koneeseen ja tiettyyn konesuhteeseen, jonka kautta itsesti
tehddin aktiivinen, valitseva, “todellinen” minuus. Gilles Deleuzea seuraten
voimme todeta, cttd tillainen vallanmuoto on kurinpitoa tehokkaampaa. Kun
aikaisemmat vallan muodot pyrkivét suoranaiseen ruumiin kuritukseen
ulkoapdin, perustuu nykyinen kyberneettinen kontrolli suostutteluun ja peh-
meddn valtaan, omachtoiseen aktiivisuuteen ja itsensd kehittdmiseen. Kun
Foucault’n tematisoimat kurinpitoyhteiskunnat olivat enemmén kiinnostuneita
aktuaalisten ruumiiden asettelusta ajassa ja tilassa eri instituutioiden lipi,
kietoutuvat kontrolliyhteiskunnan toimenpiteet virtuaalisten kehojen ympé-
rille. Niité ei kiinnosta kurinpito vanhassa mielessd, vaan kykyjen (ajatusten,
havaintojen, toimintojen) kanavointi. Thmiset muodostuvat subjekteiksi to-
teuttamalla itseddn.”? Samansuuntaisia ajatuksia on toki esitetty myds aikai-
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*? Louis Althusser,
Ideologiset valtako-
neistot. Jyvaskyla:
Kansankulttuuri &
Osuuskunta Vastapai-
no 1984, 86-143.
Deleuzen ja Foucault’n
kannat ovat sukua
niille ajatuksille,
vaikkakin my6s eroavat
suuresti tillaisesta
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ks. Jussi Vahamaki,
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yhteiskunnassa.
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1997, 181.
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Archeology of Media
Art.” InterCommu-
nication No.14 (1995).
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Linkki haettu
25.5.2004. Tallainen
media-arkeologinen
ajatus on lahelld Michel
Foucault'n 1960-luvun
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" semmin erityisesti marxilaisessa kulttuuriteoriassa. Esimerkistd kdy Louis
- Althusserin ajatus interpellaatiosta eli siitd, miten kulttuuri kutsuu ihmiset
* subjekteiksi. Althusserin mukaan kulttuuri koostuu erilaisista ideologisista
. valtakoneistoista (uskonnollinen, koulutuksellinen, oikeudellinen, tiedotuk-
* sellinen, poliittinen jne.), jotka eivit ole sama asia kuin sortava valtiokoneisto.
. Thmisistd muodostuu toimivia subjekteja eli tiettyd ideologista kulttuuria
" uusintavia toimijoita niiden rituaalien kautta, joihin he osallistuvat. Itse asiassa
. jo koko subjektin kisite sisdltdd Althusserin mukaan tdmén ajatuksen.”

Luovuutta ja omaehtoisuutta korostava “Nokia-puhe” on hyvé nykyinen
. esimerkki tillaisen vallan toiminnasta. Kuten Nokian kotisivuilla méaaritellaan,
" tavoitteena on vastavuoroinen (ty6)suhde, jonka taustalla on kuitenkin myds
_ sitoutuminen yritykseen: ”Vahvistaakseen mainettaan hyvini tydnantajana
- Nokia panostaa méadratietoisesti tyontekijoitd koskeviin asioihin. Otamme
. huomioon tyontekijdidemme odotukset ja henkildkohtaiset tarpeet heidin
* tydsuhdettaan koskevissa asioissa.”** Téamd ajatus toistuu visuaalisessa muo-
. dossa my®s Nokia-logossa, joka esittelee kytkettdvyyden ja vastavuoroisuuden
- tematiikkaa. (Ks. kuva).

 NOKIA

Interaktiivisen viihteen diskurssi liittyy myds laajempaan yhteiskunnalliseen
" kommunikaation, vastavuoroisuuden, itsensd kehittimisen ja vapauden
. tematiikkaan, jossa tyon ja vapaa-ajan rajat ovat hdvidmasséd. Pelit, joita
" pelaamme, resonoivat laajempien yhteiskunnallisten ja taloudellisten trendien
. kanssa. Yhteiskunnan koneiden voidaan sanoa ilmaisevan niitd sosiaalisia
" voimia, jotka synnyttdvit teknologisia muotoja.”> On erittdin osuvaa, ettd
. nykyisen kulttuurin tuottavat tydkoneet, tictokoneet, ovat kasvavassa méirin
" niitd samoja, joita kiytimme yhteiskunnan kannalta keskeiseen kulutukseen.
. Samalla voidaan ajatella, ettd interaktiiviset "huvituslaitteet” treenaavat ihmisid
" yleisesti kommunikaatioyhteiskunnan kontrolliin. Jussi Vahdméden kuvailemat
. kommunikaatioyhteiskunnan vaatimukset sopivat nimittdin hyvin yhteen
' digitaaliseen pelaamiseen vaadittavien kykyjen kanssa:

Kyvyt, joita kommunikaatioyhteiskunnan professionaalilta vaaditaan, voidaan lyhyesti listata:
tdytyy olla tottunut likkkumaan, on kyettdvd pysyttelemédn ékillisten muutosten tahdissa,
on sopeuduttava melkeinpd mihin tahansa yritykseen, tdytyy kyetd siirtymdin yhdestd
sddintdjen ryhmistd toiseen, tdytyy kyetd kielelliseen vuorovaikutukseen, tiytyy hallita
suurta mé#rid informaatiota ja tiytyy kyetéd navigoimaan mahdollisimman taitavasti vaihto-

ehtoisten mahdollisuuksien valill4.*®
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Olisikin erityisen tarkedd pystya kehittdmadn uudenlaisia kriittisempid
kasitteitd niille mediakulttuurin ilmidille. Nykyisen mediaympériston késitteet
tulevat monesti taloustieteesti — kun esimerkiksi puhutaan kuluttajasta
kayttdjan sijaan - tai ovat muuten “kapitalismille alisteisia”. Kulutustavaris-
tumisen sijasta meidén tulee keksid kdytantojd ja késitteitd, jotka korostaisivat
mediatuotannon kriittisié potentiaaleja.”” Mahdollisesti vaihtoehtoja voisi
16ytyd ainakin mediataiteesta, joka historiallisesti tutkisi, erittelisi ja kon-
tekstualisoisi interaktiivisten teknologioiden luomia kdyttdjapositioita.*® Esi-
merkiksi Pilvi Kalhama nikee tarkednd sen, miten interaktiiviset teokset
aktivoivat vastaanottajansa pohtimaan omaa olemistaan. Parhaimmillaan
tdmé kohtaaminen johtaa my0s jonkin uuden “kielen” syntymiseen. Téllainen
uutta luova potentiaali on sitd vahvemmin interaktiivisessa mediataiteessa
ldsnd, mitd avoimempi teos on.*

Interaktiivisen taiteen kohdalla voidaankin ehka hahmottaa jotakin sellaista,
mitd Andrew Murphie tematisoi artikkelissaan ”Putting the Virtual Back into
VR”. Murphie ottaa ldhtSkohdakseen deleuzelaisen metafysiikan ajatuksen
kahden kohtaavan sarjan keskindisestd resonanssista. Siind interaktiosta tulee
molempia hajottava, mutta samalla uutta synnyttava prosessi. Interaktiivisuus
toimii samalla tavalla kuin havainto: Murphie esittdd Deleuzea ja Leibnizia
seuraten, ettd havainto ei ole representaatiota, vaan kohtaamista. Se on
kahden erilaisen materiaalisen rytmin vaihtoa, joka luo uudenlaisen variaation
kentdn.*® Filosofisella analyysillain Murphie yrittdd sanoa, ettd interaktiivi-
suuden luova potentiaali toteutuu silloin, kun siind onnistutaan vieraannutta-
maan kohtaavat osapuolet totunnaisista rytmeistaan.

Téllainen interaktiivisuuden késite eroaa ainakin suuresta osaa nykyisista
“interaktiivisen viihteen” sovellutuksista, jotka toimivat samuuden ja tuttuuden
logiikan mukaisesti, miké estéd oudot kohtaamiset. Kun identiteettipolitiikka
ymmarretdin estetiikan ongelmana eli identiteetit muodostuvat havainnoissa,
aistimuksissa ja niiden kestoissa, tulee tarpeelliseksi kyseenalaistaa myds
interaktiivisen median tuottamat positiot. Kaupalliset mediatuotteet pyrkivit
usein saattamaan kayttdjan sellaiseen tuttuuden tilaan, mika ei hiiritse timéan
totunnaisia kognitiivisia, tunteellisia, aistimellisia ja ajatuksellisia ulottu-
vuuksia.®! Téllainen interaktiivinen subjekti on sidottu kapitalismin logiik-
kaan, jossa identiteetti muodostuu rahallisen maksun mahdollistamassa ha-
vainnossa.

Esimerkiksi mediataiteilija Marita Liulia, joka valmistaa tuotteitaan laajalle
yleisdlle, on ainakin tietoinen néistd kdyttoliittymén ja interaktiivisuuden
ulottuvuuksista. Kayttoliittyma tehdéddn jollekin kédyttdjaryhmadlle ja kulloi-
senkin teknologian puitteissa, jolloin sen muoto ei ole erotettavissa sen
sisdllostd. Liulialle “[e]sitystavat ja kdyttoliittymé(t) ovat elimellinen osa
kokonaisuutta, sisaltod, valittua tyylid ja teoksen viestin hahmottumista.”®?
Talld on mielenkiintoisia seurauksia ajateltaessa mediatuotteita laajemminkin.
Kyse on siitd, millaiselle oletuskayttdjalle kayttoliittyma ja interaktiivisuuden
aste ja siten myos koko teos suunnitellaan. Télloin itse teknologiaan on
ladattu sisddn tiettyjd kulttuurisia subjektioletuksia ja teknologiasta tulee
filosofian harjoittamista toisin keinoin. (Media)teknologian taso on virtuaa-
lisuuden kentté, joka médrittda aktuaalisia kokemuksia ja mahdollistaa aja-
tuksia.®
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Taidetta ei pidakain
tdssa ymmartaa
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joka madaritelmallisesti
tarkoittaa toisintois-
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" Lopuksi: pelien mediafilosofia ja ontologia

- Artikkelini 1dhtokohtana oli modernin filosofian kantilainen ajatus, joka
. kysyy, miki on nykyhetken ontologia. Kantilainen kritiikin perinne pyrkii
- taten Kkdsitteellistimddn nykyhetken olemista ja mahdollisuuden ehtoja.
. Artikkelini on jakanut interaktiivisuuden kritiikin kolmeen: sosiaaliseen,
- historialliseen seké kriittis-ontologiseen. Kun kahta ensimméistd on
. kulttuurintutkimuksessa pohdittu laajasti, on kolmas taso jadnyt vaihemmalle
- huomiolle. Kulttuurintutkimuksessa on onnistuneesti pohdittu interaktiivi-
- suuden kisitteen ja interaktion kokemuksen liian teknistd ja rajattua luonnetta.
- Esimerkiksi Pertti Nardnen on osoittanut, miten interaktiivisuudella on erilaisia
_ asteita, jotka vaihtelevat ajallisen keston sekd valintamahdollisuuksien
- mukaan.* Tdma tarkoittaa, ettei nykyinen mediaympéristomme ole yksioi-
- koisesti interaktiivinen, vaan siind on erilaisia ja eritasoisia interaktiivisuuksia.

Olen kiinnittdnyt huomioni interaktiivisuuden ja interaktion filosofiseen ja

. ontologiseen analyysiin. Artikkelissani olen esittdnyt, ettd interaktiivisuuden
- lisdksi on olemassa reaktiivisuuksia. Talld vastakésitteelld olen halunnut
~ kyseenalaistaa joitakin vallitsevia ontologisia oletuksia ihmisen toiminnan
- luonteesta digitaalisessa mediaympéristossa. Pelitapahtuman osapuolet eivit
" ole olemassa yhteisend tapahtumana ennen kohtaamistaan, vaan ne vasta
- muodostuvat pelin kuluessa. Me emme ole cheitd, valmiita ja aktiivisia
" pelaajia, vaan peli asettaa oleellisella tavalla ne ehdot, joiden myoti pelaava
- japelin havaitseva subjekti syntyy. Pelaaja on (myds) passiivisessa suhteessa
* tdhdn individuoivaan voimaan.

Samalla olen halunnut viitata aikaisemman tutkimuksen laiminlydtyihin

* teemoihin. Vaikka voi tuntua banaalilta todeta multimediatuotteidemme olevan
- kapitalistisia, pidédn tirkednd tdmén julkilausumista. Peleistd — vaikka niistd
* ei pitéisi puhua homogeenisend yleisluokkana — on tulossa entistd keskeisempi
- mediakulutuksen kohde ja muoto, mikd samalla muuttaa my6s muuta median
* kulutusta. Seuraten muun muassa Mikko Lehtosen esittelemid multimodaali-
- suuden ja intermediaalisuuden ajatuksia voidaan pohtia, miten koko muukin
* mediaympiristd muuttuu digitaalisten pelien myo6td.*> Esimerkiksi Existenzin
. kisitdn kommenttina elokuvien ja pelien yhteisistd piirteistd ja tulevaisuudesta.
" Elokuva kisittelee my®os sitd, miten mediatuotteet ovat oleellisesti kytkoksissd
_ rahan kierron logiikkaan. Toisin sanoen, mité tarkoittaa, ettd pelin ja media-
- kokemuksen synnyttdmé ldhes pyOrryttdva, nautinnollinen Aalu toimii
_ oleellisesti osana kapitalistista logiikkaa. Existenz kisittelee median ontologiaa
- japeliin kytkeytymisen seuraamuksia toiminnalle ja kokemukselle, ja siten se
. tarjoaa audiovisuaalisen kommentin nykymedian luonteesta.

Samalla tulee pohtia katsojan/kéyttdjdn/pelaajan kohtaamisia ndiden

. multimediatuotteiden kanssa mediafilosofiselta kannalta. [hmistd méarittavat
- ne affektit, joita hdn pystyy vastaanottamaan ja tuottamaan, jolloin keskeiseksi
. kysymykseksi myos tietokonepelin kohdalla nousee: millaisia affekteja ne
- tuottavat ihmisruumiille? Mihin ruumis pystyy? Millaisia mahdollisuuksia
. (media)teknologiat sallivat ruumiille?*® Né@mi ontologiset ja esteettiset eli
- aistimuksen luonteeseen liittyvét kysymykset nousevat entisté tarkedmmiksi
. pelien keskeisyyden kasvaessa. Digitaaliset pelit horjuttavat esteettisii, sen-
- somotorisia, psyykkisid sekd sosiaalisia kykyjimme, mikd avaa mahdolli-
_ suuksia my®s filosofiselle analyysille ja kisitteiden uudistamiselle. Tdllainen
- analyysi siirtdd huomion pois oletetusta aktiivisesta subjektista kohti sitd
_ virtuaalisuuden kenttdd, joka itse asiassa mahdollistaa tietynlaisten
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subjektiivisuuksien aktualisaation. Ontologisessa tarkastelussa piilee myos
todellinen politiikan mahdollisuus, koska silloin huomio kiinnittyy aktuaalisen
chtoihin ja vaihtoehtoisten aktuaalisuuksien tulemisen mahdollisuuteen.
Ontologisen tason tarkastelu ei sulje pois sosiaalista ja historiallista
ndkokulmaa, vaan tiydentdd niitd. Se nostaa esiin ne individuaation tuottavat
prosessit, kulttuuriset voimat, jotka muokkaavat psyykkisid, orgaanisia ja
teknologisia aktuaalisuuksia. Téllainen nikokulma mahdollistaa myos
vaihtoehtoisten todellisuuksien ja kokemusten kartoittamisen, jolloin se mer-
kitsee sitoutumista ajatukseen kulttuurista, mediasta ja tulevaisuudesta enna-
koimattomasti muuttuvina koosteina.®’
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