Ensimmaisen per-
soonan nakékulmia
uusmedia-
narratiiveihin

Noah Wardrip-Fruin & Pat
Harrigan (eds.). First Person:
New Media as Story,
Performance, and Game. The MIT
Press, Cambridge, Massachusetts
& London 2004, 331 s.

“In the field of digital media,
how do we understand the play-
able, and how do we understand
the literary, linguistic, and
performative — — in relation to
the broader culture and to one
another?” Kysymys tiivistda
Wardrip-Fruinin ja Harriganin
First Person -kirjan keskeisen
pyrkimyksen. 25 artikkelin ja
49 kommenttipuheenvuoron
virta avaa keskustelua digitaa-
listen medioiden narraatioista ja
pelirakenteista kiinnostavasti ja
osuvasti, muttei kovin yllatyk-
sellisesti. Kirjan erityisyys on
pelit ja kerronta -keskustelun si-
joittaminen laajempaan media-
kulttuuriseen kontekstiin. Teo-
reettisesti kirjassa pyritadn riit-
tavén dialogin aikaansaamiseen,
jotta taiteen tekijét, tekniset
suunnittelijat ja teoreettiset pe-
lien tutkijat voivat edetd peli-
suunnittelua ja -kulttuurinmuo-
dostusta koskevassa keskuste-
lussa ”juupas-eipés-tarinanker-
rontaa” syvemmalle.

Draaman, tarinankerronnan
ja pelimdisyyden pohdinnat
kantavat kohtuullisen hyvin l4pi
koko kirjan. Kirjan fokusta,
”peli vai tarina” -keskustelun
kiinnostavuutta, perustellaan
silld, ettd 2000-luvun pelialun
suurin hitti on kansainvilisesti
ollut The Sims useine lisi-
levyineen. The Sims on peli-
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méiinen jarjestelmd, joka it-
sessddn generoi tarinoita urbaa-
nista eldmdstd tiettyjen perus-
muuttujien ympdérille. The
Simsid edelsi 1990-luvun mega-
hitti, tilallinen tarinapeli Myst.
Molemmat ovat oman aikansa
merkittdvid peliteollisuuden
mullistajia. Niiden merkittdvyys
tulee esille juuri rakenteellisella
tasolla ja draamallisessa kerron-
nassa. Ndistd esimerkeistd pon-
nistaen First Person asettaa
keskeiseksi viestikseen, ettei
peliteollisuus endd yhtd tiiviisti
juonna 1980-lukulaisesta perin-
teestd, johon monet kerronnan
ulottuvuutta véhittelevit peli-
tutkijat usein nojaavat.

Tdmén paivan pelikulttuuri
on entistd moninaisempi ja he-
rattaa siité syytd keskeisemmin
kysymyksié tarinankerronnan
uudenlaisista ilmentymistd ja
merkityksistd pelirakenteissa.
Kirja nostaa esille kaksi kehit-
tyvéa trendid, joiden ndhddin
liittdvan tarinankerronnan tii-
viimmin pelirakenteeseen. Toi-
nen on perinteinen vastakkain-
asettelumalli eli vastustajan
kohtaaminen kamppailussa.
Rakenne on hyvin tyypillinen
toimintapeleissd mutta myos
kerronnan rakenteissa. Toinen
on arvoitus, joka voidaan ndhdé
kiistana lukija/pelaajan ja kir-
joittaja/pelisuunnittelijan vé-
lill4. Tdmén myotd ndhddan, ettd
lukija/pelaajasta on kasvamassa
entistd aktiivisemmin peliin
osallistuva ja sen rakenteeseen
vaikuttava toimija. Esimer-
keissd mainitaan hypertekstuaa-
linen kerronta ja elokuvamaiset
tietokonepelit, jotka molemmat
edellyttiavit perinteisen vélineen
(kirja tai elokuva) uuden aktii-
visemman kéyttotyylin omaksu-
mista.
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Vuorovaikutteisuus ja
tarinankerronnan taktiikat

Pelien vuorovaikutteisuus, tois-
ton logiikka ja taustatarinan
ohuus ovat toimineet keskeisind
perusteluina draamarakenteen
erottamiseksi pelimuodoista.
First Person tuo jo pitkdén pai-
kallaan junnanneeseen keskus-
teluun mielenkiintoisen piristys-
ruiskeen. Kirjan arvo onkin sii-
nd, ettd kirjoittajat ovat ymmar-
taneet kaynnissé olevan pelitek-
nologioiden, -kaytt6liittymien ja
-esitystapojen kehityksen. Vuo-
sien debatin jilkeen peliteolli-
suudessa eletddn konkreettisesti
aikaa, jolloin uudenlaiset tavat
pelata uusissa ympéristdissé
mutta my0s uudenlaiset pelit tai
“epé-pelit”, kuten pelillinen
mediataide tai hyotypelit, syn-
tyvit. Tdma kehitys on kiitettd-
villa tavalla huomiotu First
Person -kirjan artikkeleita va-
littaessa.

Toinen kirjan erityisarvo on
sen keskustelullinen rakenne.
Kirjassa keskustellaan tarinan,
performanssin ja pelin eroavai-
suuksista kuudesta nékokul-
masta, lahtien MIT:n professori
Janet Murrayn esittelemasta
kyberdraaman késitteestd, paa-
tyen ludologia-problematiik-
kaan, virtuaalitiloihin, simulaa-
tiothin ja hypertekstiin. Samalla
laajennetaan pelillisyyden nike-
mystd kohti keskustelullisia
chat-tiloja nostamalla esiin niin
peliteorioita kuin keskuste-
lutiloja pelillisind ilmentymini.
Keskustelu kirjassa on jdsennet-
ty “hypertekstuaalisesti” artik-
keleista, kommenttipuheenvuo-
roista ja kirjoittajien vastauspu-
heenvuoroista. Rakenteen myo-
ta lukija padsee pureutumaan sy-
vemmille timénhetkisten ja tu-
levien digitaalisen viihteen il-
maisullisten ja teoreettisten
kysymysten pariin. Tyylipuh-

taasti hypertekstuaalisuutta ei
painettuun kirjaan ole kui-
tenkaan kyetty soveltamaan.
Vaikka monindkokulmaisuus on
antoisa tapa késitelld aihetta,
lukijalle se on tassd tapauksessa
myds varsin raskas ja toisinaan
jankkaava.

First Person -kirjassa kiyty
keskustelu rakentuu kulttuuri-
teorian ja mediataiteen 1&hto-
kohdista. Nékokulmissa ei oteta
huomioon elektronisten pelien
teknologiasuhteita ja keskeisid
teknologiatrendejd: mobiili-
suutta, monikanavaisuutta ja
“alykkdiden” ympéristdjen
reaktiivisuutta. Se voidaan
néhda kirjan kriittisena puuttee-
na, koska télld hetkelld juuri ne
edistavit voimakkaammin uu-
denlaista peliteollisuutta. Kysy-
mysten kohdalla kirja olisi hyvin
voinut sithen yltdakin.

Y1i 300-sivuisen kirjan nako-
kulmien runsaus ja aiheista
kiyty debatti on antoisaa, mutta
toisinaan asiat jaavat liiankin
avoimiksi. Toisaalta kirja pon-
nistaa jo tuttujen teoreetikkojen
tutuista ajatuksista, toisaalta se
lisdd dialogiin uudenlaisia
nakokulmia tuntemattomam-
pien tutkijoiden sanoin. Kevy-
ehkosti kirjoitettu First Person
pitdytyy sellaisella teorian
tasolla, ettd viitteisiin on helppo
yhtyd, mutta yhtd helppoa on
olla eri mielti kirjoittajien kans-
sa. [lman konkreettisia esimerk-
kejd ja ndkemysten sitomista
reaalimaailman kokemuksiin
kirja jda mielenkiintoiseksi de-
batiksi pikemminkin aiempaa
keskustelua jatkaen kuin uutta
synnyttéen.

Toistotarinat ja
sosiaaliset seikkailut

Interaktiivista kerrontaa ja sen
suhdetta peliméisyyteen avataan
kirjan alussa sekd kyberdraaman



ettd ns. replay story -ajatuksen
kautta. Kyberdramalla tarkoite-
taan uudenlaista tietokoneen
vilitykselld esitettdvén tarinan-
kerronnan tyyppii. Replay sto-
ry puolestaan viittaa ldhinna
seikkailupelien rakenteeseen,
jossa pelitila tallennetaan séén-
néllisesti jokaisen suuremman
edistysaskeleen jilkeen tai
ennen astetta haastavampaa
vastusta. Vuorovaikutteisen
kerronnan mahdollisuuksiin
tartutaan toisella tavalla kirjan
loppupuolella. The Pixel/The
Line -kappaleessa esitellddn
osallistumista, sosiaalista lis-
nédoloa ja itsetekemistd sisélta-
vid pelimdisid teoksia tai koko-
naisuuksia. Esimerkit lainataan
mediataiteesta, jolloin nike-
myksid ei suoranaisesti voi
soveltaa kdytdvdan keskuste-
luun pelien ja kerronnan eroista.
Samalla kuitenkin korostetaan
vuorovaikutustilan ja pelitilan-
teen muuttumista. Pelid ei enda
koeta pelkdstddn sormenpéilld,
pelissd toimitaan fyysisesti.
Tarinankerronnan uudenlaisuus
ei ole hypertekstuaalisesta am-
mentava rihmastomainen ker-
rontatapa, vaan osallistuva ja
eldmyksellinen tapa kokea
tarinoita.

Henry Jenkinsin tarkkakat-
seinen artikkeli, ’Game Design
as Narrative Architecture”, joka
kasittelee pelien positiota digi-
taalisen ilmaisun kentélld, tar-
joaa peliteollisuuden kehitysta
ajatellen mielenkiintoisia nako-
kulmia. Kolmen tekstin keski-
ndinen keskustelusdie, "What
Does a Very Large-Scale Con-
versation Look Like?”, joka k-
sittelee Warren Sackin tilal-
lisuutta ja tilassa liikkkumista, on
hyvi esimerkki kirjan rakenteen
siséllollisestd toimivuudesta.
Edellisten lisaksi myds Mizuko
Iton kommenttipuheenvuoro,
joka keskittyy ajan merkityk-

seen suhteessa identiteetin, ti-
lojen ja yhteisdjen syntyyn ja
joka keskustelee Jesper Juulin
artikkelin “Introduction to
Game Time” kanssa, tarjoaa
First person -kirjan puhutte-
levimman ndkemyksen peli-
innovaatioiden mahdollisuuk-
sista lahitulevaisuudessa.

Kappaleessa Critical Simu-
lations ja etenkin teoksen kah-
dessa viimeisessd kappaleessa,
Beyond Chat ja New Readings,
avataan rohkeammin uuden-
laisia polkuja pelit ja kerronta -
keskusteluun. Voimakkaasti
esilld olevan viettelyn ja mieli-
hyvén sekd tunteisiin vetoavuu-
den ohella kirja avaa keskuste-
lua internet-draaman, virtuaali-
representaatioiden ja draamal-
listen bottien ulottuvuuteen,
jotka ovat nousemassa uuden-
laisten pelityylien ja cross media
-kokemuksellisuuden myot.
Niin kirja laventaa osaltaan
pelin médritystd ja ymmarrysti
elektronisen viithteen monimuo-
toisuudesta sekd avaa teoreet-
tisella tasolla kerronnallisuuden
mahdollisuuksia rikkaamman
kayttdja— jarjestelma —sisalto -
vuorovaikutuksen suuntaan.
Tiivistden voisi todeta, ettd kirja
onnistuu tiukan peli-termin
madrityksen sijaan katsomaan
pelimdisté tai tarinallista multi-
mediaa laajemmin, sosiaalisina
konstruktioina ja vuorovai-
kutusmalleina.

Sonja Kangas
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