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Pikselien ja pelien estetiikkaa

Mediakulttuurin sanojen, kuvien ja iiiinien digitalisoituessa ne muuttuvat
entistii useammin myos pelattaviksi. Tarkoitan "pelattavuudella" tAssA sita
yleisluonteisempaa suuntausta, jossa ykkdsten ja nollien informaatiosta
koostuvat merkityskokoelmat ovat alttiita muutoksille. Esimerkiksi digitaaliset
kuvat saavat hahmonsa pikseleistii, joita on tietokoneteknologian avulla
vaivatonta ktisitellii ja vaihtaa toisikseen. Mielenkiintoisinta tiissii on, ettii
tietokoneen ja sovelluksen k2iyttiijii on usein muutoksia siiiitelevii toimija.
Arkipiiiviin tasolla teme hrkoittaa sit6, kuinka kotimikrojen kiiyttdjiirjestel-
mien visuaaliset teemat ovat vaihtelevissa miiiirin "kustomoitavissa" kiiytiijiin
omien mieltymysten mukaisiksi. Digitaalisissa kerrontamuodoissa on niissiikin
omat saumansa kiiytiijiin riiiit.iil6it?iviiksi: katsoja-kokija-lukijasta tulee pelaaja
ja kanssakertoja, tapahtumien rytmittiijii, tai jopa pelikenttien ja -hahmojen
suunnittelija. Ja koska mikii tahansa muutos tapahtuu aina ajan akselilla,
astumme eliiviin tekstin ja liikkuvan kuvan tai pikemminkin monilla tavoilla
eliivien, muodonmuutoksia kokevien kuvien sekii kerronnan ja esittiimisen
tekniikoiden pariin.

Niiin saavutaan elokuvan ja videon sekii "uusmedian" - pelien, hyper-
tekstin, multimedian - risteyskohtaan. Verkkokulffuurin ja -talouden lipun-
kantajan, W'ired-lehden otsikot kahden vuoden viiliajalta kuvaavat hyvin
tapahtumassa olevaa murrosta: vuoden 1997 marraskuussa digitaalisen
teknologian ja elokuvan suhdetta kuvattiin otsikolla "Hollywood 2.0" - siis
korostettiin jatkuvuutta elokuvateollisuuden vakiintuneiden tuotantoraken-
teiden kanssa. Kaksi vuotta mycihemmin annetaan ymmiirtiiii, ettii perinne
ollaan jo jetetty taakse: lokakuussa 1999 teemanumero samasta aiheesta on
otsikoitu "Eliimtiii Hollyrvoodin jiilkeen". Tuoreempi lehti kartoittaa sitii
tuotantokulttuurin muutosta, jonka halvat digitaalikamerat ja tietokoneohjel-
mistot ovat jo fuoneet muassaan ruohonjuuritason elokuvantekoon. Julkaisun
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maltilliselle hypelle uskollisena tieteiskirjailija William Gibson kytkee mik-
rotietokoneiden syntyhistorian ja tinkimiittdmiit elokuvataiteelliset liiht6-
kohdat toisiinsa, kun hiin nimeiiii Wiredin artll<kelissaan digitaalisen elokuvan
arkki[yppisen tekijiin "autotalli-Kubrickiksi".

Huolimatta Hollywood-kerronnan ja -levityskoneiston kiistattomasta
valta-asemasta maailman elokuvamarkkinoilla, tietokoneteknologian yleis-
tyessii todellisuuden taltioimisesta ollaan siirtymtissii todellisuuksien mal-
lintamiseen - muutos, jota Lev Manovich maalailee siirrymaksi "kino-
silmiistii kino-siveltimeen".r Nain ollen "videopelin logiikka"2 ndytlaytyy
elokuvissa yhd useammin: Matrixin ( 1999) taistelukohtaukset tuovat mieleen
Virtua Fighterintai Tekken-karatepelien hektisen raajojen vilskeenja akro-
batian; David Finchei.n The Gamessa (1997) piitihenkild heitetiiiin keskelle
videopelimiiisiii vaaratilanteita; Speedissd (1994) Keanu Reeves on "auto-
pelin" ratissa, ja siinii missii Super Marion hahmo ja Mortal Kombatin
kuvasto ovat jo valkokankailla kiiviiisseet (1993 ja 1995), Lara Croftin
kerrotaan ilmestyviin sinne tuota pikaa.

Teknisen ratkaisun eli digitaalisuuden ohella uusmedian ja elokuvan
risteyskohdassa on laajempia ktisitteitii, kuten kerronta ja estetiikka. Uskon,
ettii juuri niimii ktisitteet auttavat ymmiirtiimtiiin uusmedian pelattavuutta
paremmin, vaikkakin esimerkiksi pelien suhde kerrontaan jiisentyy
pikemminkin irtiottona kertomusmuodosta. Siinii missii digitaalisuuden ker-
ronnalle asettamia haasteita on ehditty jo tarkkaniikdisesti tutkimaan,3 este-
tiikka on jiitinyt viihemmiille. K2iytiin sanaa 'estetiikka' tiissii kahdessa
merkityksessii. Ensinniikin viittaan sillii niihin periaatteisiin, joilla audiovi-
suaaliset raaka-aineet on sommiteltu kokonaisuuksiksi uusmediatuotteissa.
Peleill2ikin on esteettinen, audiovisuaalinen muotokielensii, joka vaihtelee
pelien lajityyppien mukaan ja vaikuttaa omalta osaltaan siihen, millaiseksi
pelikokemus muotoutuu. Jos estetiikka ulotetaan suunnittelu- ja kerronta-
teknisiii kysymyksiii pidemmiille eli siihen, miten ja millaisiksi digitaaliset
tilat ja kertomukset tunnetaan ja koetaan, digitaalisia estetiikkoja (huomaa
monikko) ja niiden konteksteja ei ole kiisitteellistetty alkuunkaan tarpeeksi.
Toisaalta puhunkin estetiikasta juuri esteettisen kokemuksen merkityksissii,
siis tarkennan lukijan huomiota niihin tuntemuksiin ja aistikokemuksiin,
joita pelit heriittiiviit, pelimaailmojen ja pelaajan viiliseen kanssakiiymiseen.
Tiissii tekstissii luodaan sisiiltdii sille, miten uusmediaa voidaan liihestyii
esteettisistii liiht6kohdista.

Pohdin siis niitii varauksiaja laajennuksia,joita kerrontaanja estetiikkaan
on kohdistettava, kun niill2i tartutaan tietokone- ja videopeleihin. Tiillii
tavoin abstrahoin esille joitakin yleisempiii - joskaan en suoranaisesti yleis-
tettiiviii - digitaalista ja uusmedian estetiikkaa luonnehtivia piirteitii. Toisaalta
kiisittelen uusmedian taq'oamien kuvien pikselirakennelmista suosituimpia:
tietokone- ja videopeleista ldytyviA keinoja rakentaa kuvia ja esiuaa tiloja,
asioita ja tapahtumia. Artikkeli jakautuu kahteen osaan. Peliteoreettisen
pudotuspelin toisella kierroksella vastaan asettuu estetiikka, mutta sitii ennen
kerronta on siirrettiivii pikaisesti laulukuoroon.

Kerronnasta pelin siintiiihin

Digitaalisen median ja taiteen saralla digitaalisten kuvien "luontainen muun-
neltavuus"a yhdistyy laajempiin kysymyksiin kerronnasta sekii rakenteista,

I Lev Manovich, "Mitii
on digitaalinen elo-
kuval" Teoksessa Aki
Jiirvinen & llkka Mayra
(toim.) /ohdotus digr-
tooliseen kulnuuriin.
Tampere: Vastapaino
t999,22t.
2 Vrt. Warren Buck-
landin artikkeli toisaalla
tissii lehdessii.

3 Digitaalisesta kerron-
nasta ks, esim Espen
Aarseth, Cybertext
Percpealves on Ergodic
Lheroture. Baltimore:
Johns Hopkins 1997
(osittain suomennettu:
"Kyberteksti - niik6-
kulmia ergodiseen
kirlallisuuteen". Pornosso
49:3/1999); Espen
Aarseth "Aporia and
Epiphany in Doom and
Ihe Speoking Clock. The
Temporality of Ergodic
Art." Teok-sessa Marie-
Laure Ryan (toim.),
Cybenpoce Texuolity.
Computer Technology ond
Lherory Theory.
Bloomington: lndiana
University Press 1999;
Markku Es-kelinen,
"Kybertektin nar-
ratologia, taso l"
Pornosso 49:3/1999(a) ja
"Digitaalinen dominant-
ti, bioteksti ja psykoso-
maatrinen kiiytr6liit-
tyme", teoksessa Jarvi-
nen & Miyri 1999(b).

a William J. Mitchell,
The Reconfigured Eye.
Visuol Truth in Post-
photogrophic Ero.
Cambridge, MA: MIT
Press I 992, 7. Vrt.
Manovich 1999,212.

Liihikuva . 2|2OOO 93



s Aarseth 1997,20-Zl.
6 Ks. lisiiii esim. Gerald
Prince, A Diaionory of
Norrotology. Aldershot:
Scolar Press I 99 I

(re87), s8.

7 Ks. esim Henry
Jenkins, "'Complete
Freedom of Move-
ment'. Video Games as

Gendered Play Spa-
ces". Teoksessa Justine
Cassell & Henry
Jenkins (toim.), From
Borbie to Mortol Kom-
bot Gender ond Com-
puter Gomes. Cambrid-
ge (MA): MIT Press
1998,262-797: Aki
Jiirvinen, "Pelitilad
tilapelit. Tietokonepe-
lien tiloista ia estetii-
kasta". Teoksessa Ti-
mo Honkela (toim.),
Pel4 iletokone jo ihmt-
nen. Helsinki: Suomen
Tekoiilyseuran julkai-
suia 15, 1999,204-2|,7.

8 T,issa ei ole tilaa suh-
teuttaa pelejii kerron-
nan teorioihin alkuun-
kaan perinpohjaisesti.
Narratologian muotoi-
lemisesta uudelleen
ludologiaksi pelejii
varten ks. Gonzalo
Frasca, "Ludologia
kohtaa narratologian".
Pornosso 49:311999.
Kybertekstin narrato-
logiasta ks. Eskelinen
1999a&bjatietoko-
nepeleistii ns. erto-
disena taiteena Aarseth
I 999.

'Vrt. Gillian Skirrow,
"Hellivision. An
Analysis of Video
Games". Teoksessa
Colin MacCabe (toim.),
Hrg! TheorylLow
Cuhure. Anolysing
Populor Television ond
Film. Manchester:
Manchester University
Press 1986,130.

joiden mukaisesti audiovisuaaliset materiaalit sommitellaan. Digitaalistssa
ty6skentely- ja sovellusympiiristciissii sommittelun mekanismit ovat dynaa-
misia pienimpien kuvayksikdiden eli pikselien tavoin. Digitaalisen taiteen
muodot sekA lajityypit synnyttiiviit teoksen ja sen ktiyttiijiin vdlille kyber-
neettisen silmukan, jossa kiiytt?ijii siiiitelee kerronnan tai kuvavirran meka-
nismia joissakin pelin (tai vaikkapa installaation) suunnittelijan asettamissa
kehyksissii ja jonkinlaisen neuvottelu- tai rajapinnan avulla. Ktiytiinndssii
rajapinta on ohjelmoitu ktiyttdliiftyme kayftiijan ja symbolimateriaalin viilissii.
Kiisitteellisessii mielessii taustalla hyrriiii lqtbertekstuaalinen mekanismi: kol-
mionmuotoinen luuppi merkkijonojen, ne esille panevan median ja kayftajiin
viilillii - juuri sellaisena kuin Espen Aarseth on mallin esitellyt kybertekstin
teoriassaan.5

Kertomuksen mtiiiritelmiiksi otetaan tdssd seuraava kiteytys: kertomus on
joidenkin tapahtumien kertaamista siten, ettA siihen sistiltyy yksi tai useampia
kertojia ja joku jolle kerrotaan. Lisiiksi kertomus edellyttiiii muutosta ajassa
ja muodostaa kerratuista tapahfumista kokonaisuuden.6 Kertomus on siis
sarja tietoisia valintoja, joiden avulla jo tapahtuneet tapahtumat sijoitetaan
ajan akselille. Kertomusten avulla teemme asioista myOs arkieliimiissii tolkkua,
toisin sanoen kerronnallistamme tapahtumia, kuten esimerkiksi omaa ele-
miinhistoriaamme. Silti kertomus eltimiistiimme ei ole yhtii kuin eliimii, ja
niinpii kertomus miste hhansa pelistii - esimerkiksi videopelituokion kuvai-
leminen kaverille tai kirjoittaminen yl0s analyysin nimissii - ei ole yhtii kuin
peli. Kertomus peliste on alisteinen itse pelille samoin kuin eliimiintarina on
alisteinen eliimtille. Pelejii on kuvailtu matkakertomuksiksiT, mutta pikem-
minkin pelit ovat konteksteja tai toiminnan puitteita, joissa matkaa tehdtiiin -
samoin kuin Dublin on Joycen Odysseuksen (1922) konteksti tai Suomen
maantiet ovat Mika Kaurismiien Rosson (1985) kerronnalliset puitteet. Tiihiin
mennessA fienee selvtiii, efia itsesseen maantiet eiviit kuitenkaan ole mikiiiin
kertomus. Kaikessa tiissii on pohjimmiltaan kyse siitii, ettii digitaalisissa peli-
jaltai virtuaaliympiiristciissii (MUDit, MOOt jne.) on kyse staattisten
kerrontatilanteiden muuttumisestq kohti dynaamisia tapahtumaympriristdjci.
Pelien "kiisiki{oittaminen" on puolestaan ympiirist0jen ja toiminnan puitteiden
laatimista sekii tapahtumien virittiimi stii pel ikentiille. 8

Kun edessiimme on tietokonepeli, se on kertomuksen sijasta kokoelma
tilojen ja tapahtumien rakennuspuita; se on eriiiinlainen niiyttiimO, jossa
vastuuta tapahtumien etenemisestii ja esitetyn tilan hahmottamisesta on siirretty
kertojalta tai suunnittelijalta pelaajalle. Pelatakseen pelaajan on tiedettiivii
mitci tapahtuu, mitd voi tapahtua, missci pelaaja on pelimaailmassa ja mitii
hiinen triytyy tehdii - sen sijaan, effe tulkittaisiin kertomusta kysymtillii "mitd
tiihiin mennessa on tapahtunut?"e Naiste syistii peleissii on voittopuolisesti
kyse jostakin muusta kuin kertomuksista, vaikka kerronnallistamista eli sitii,
miten pelaaja hahmottaa pelitapahtumia mielessiiiin, ei voidakaan tdysin
laskea pois . Kertoja on kertomuksen viihimmiiisehtoja, mutta pelien kohdalla
htin/se tekee ainakin ajoittaisia katoamistemppuja, ja peleissti asiat tapahtuvat
piiiiosin "livenii" sen sUaan eftA niite kerrattaisiin takautuvasti. Kenojan
katoamistemput ovat ajoittaisia siksi, ettd useat pelit sisiiltiiviit esimerkiksi
prologeja, siirtymi2ija muitajaksoja, jotka noudattavat Hollywood-standardien
mukaista elokuvakerrontaa tietokoneanimaatioiden tai videokuvan muodossa.
Usein tiillaiset jaksot ovat palkintoja tai rangaistuksia pelaajalle: onnistunut
suoritus palkitaan siiftymallA pelin uudelle tasolle tai toiseen maailmaan,
epiionnistumisesta "rangaistaan" esimerkiksi animaatiolla oman avaruus-
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aluksen riijiihtiimisestii tai ohjattavan hahmon kuolemasta. Monissa urheilu-
peleissii oman suorituksen voi jiilkeenpiiin seurata kokonaisuudessaan "nau-
halta", esimerkiksi jSSkiekkopeleissii maalitilanteen voi katsoa hidastettuna
useasta kamerakulmasta. Niimii esimerkit havainnollistavat sitii, kuinka useis-
sa peleissii on kyse performatiivisuudesta ja suorittamisesta, jota voi arvioida
ja ihailla jalkikiiteen - ja nimenomaan kertomuksena: ohjelmakoodia kuviksi
muuntavan virtuaalisen elokuva- tai televisiokameran taltioimina tapahtu-
mina.

Kerronnalliset jaksot eiviit yksiniiiin tee pelistii peliii: peliii pelataan,
kerrontaa seurataan. Tuntuu suorastaan triviaalilta todeta, ettii pelit ovat
ennen kaikkea pelaamista eiviitkii kerronnan seuraamista. Ttissii vaiheessa
teorianmuodostusta huomautus on kuitenkin syytii tehdii. Pelejii ei ole syytii
arvioida muiden medioiden mittapuilla sokaistumiseen asti, vaan pikem-
minkin tarvitaan pelisdiintdjii sille, miten pelattavuutta voidaan kehittdii ja
mitkii ainekset siihen vaikuttavat. Pelattavuus on yhtii kuin kehittyny,t vuo-
rovaikutteisuus, ja siten pelit ovat uusmedian "tappajasofta" (ns. killer app).

Asia palautuu siihen, ettii pelien taq'oama mielihyvii on erilaista kuin
kerronnasta nauttiminen. Pelit vetoavat ihmisten leikki- ja kilpailuvietteihin
- esteettiset ja kerronnalliset ulottuvuudet ovat useimmiten niille alisteisia.
Tiillii voidaan selitt2iii sitii, miksi 1990-luvun puoliviilist2i liihtien markkinoille
tuodut pelit, joita mainostettiin "interaktiivisiksi elokuviksi" (mm. Under
the Killing Moor, Access Software 1994; Johnny Mnemonic, Sony Imagesoft
1 995) miltei jiirjestiiiin epiionnistuivat peleinii: niissii ei ymmtirretty "pelin
siiiintOjii" eli hyviille pelattaruudelle viilttiimiittdmiii leikki-impulsseja, ja ne
korvaffiin elokuvallisella visuaalisuudella. Tiistii syystii esimerkiksi hyvin
tunnettu Tetris (alunperin v. 1985) on hyvti peli mutta kyseiset "interaktiiviset
elokuvat" eiviit ole. Jos nimiffSin on olemassa sellainen keskiarvo kuin
"videopelin logiikka", yksi sen aivan perustavanlaatuisista piirteista on
yleisdn reaktioiden ja pelatessa muodostuvan "toiminta-ajan" viilttiimiittd-
myys teoksen eli pelin realisoitumiseksiro, eikii Hollywood-kerronnassa
(ota niin Warren Bucklandin analysoima The Fifth Element kuin itse esi-
merkkeinii kiiyttiimiini elokuvat edustavat) ole miteen viitteite siitii.

Tunnettu pelisuunnittelija Chris Crawford on meeritellyt pelattavuuden
kriteerit siten, ettii hyvii pelattavuus syntyy silloin, kun pelin vaatimat
kognitiivisetponnistelutjatempoovatoikeassasuhteessa.lrVoisisiissanoa,
etta Tetriksen edellyttamat ponnistelut, tietynlainen "aivovoimistelu", hah-
mottamiskyky ja hienomotoriikka, kulkevat sopusuhdassa pelin aste asteelta
kasvavan tempon kanssa, mikii tekee pelistii paitsi pelattavan myos haastavan
(mit?i "interaktiiviset elokuvat" eiviit olleet, koska ne olivat piiiiosin kerto-
muksia). Viime kiidessiihiin pelaaja kamppailee itsensii kanssa; niiden
kognitiivisten kykyjen kanssa, joita Tetrikserz pelaaminen vaatii ja joita se
nopeutuvalla tempollaan venyttiiii pelaajan kykyjen iiiirirajoille asti, kunnes
virheet kirjaimellisesti kasaantuvat ja peli pAaffyy.

Pelin ja kerronnan suhteen selkiyttiimisen ohella toinen kynnyskysymys
koskee pelin ja simulaation suhdetta. Peleissii on aina jossain miiiirin kyse
simulaatiosta, mutta mikti tiirkeintd, kyse on simulaatiosta, jossa joitakin
piirteita on pelkistetty simuloinnin kohteesta. Crawfordia mukaillen pelit
ovat aina "osatodellisuuksia". r2 Esimerkiksi jtitikiekkopeleissii kyseisen lajin
tietyt piirteet on pelkistetty "videopelin logiikkaan". Tiimii on ollut viilttii-
miitdntii, jotta peli olisi peli ja viel2ipii pelattava. Urheilupeleissti onkin
monesti kyse pikemminkin lajia kuvaavan televisioliihetyksen kuin itse lajin
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simuloimisesta. Roolipeleissti hahmojen 'oleminen' on puolestaan pelkistetty
luolien koluamiseen ja lohikiiiirmeiden loitsimiseen ja mydhemmin kiisitte-
lemiissiini FPS-peligenressii ("First Person Shooters" -toimintapeligenre)
ammuskeluun ja hengissii pysymiseen.

Peliarkeologia

Hienosiiiidiin niikdkulmaani toviksi peliteoriasta kohti yleisluontoisempaa
mediankiiy.tdn tarkastelua, jonka jiilkeen siirryn edelleen kohti pelien esteettisti
kokemista. Erkki Huhtamon ansiokas tyd media-arkeologian parissa tarjoaa
hedelmiillisen nakdalan myOs tietokone- ja videopeleihin: sekii niiden tapoihin
esittiiti eliiviii kuvia ettii pelaamisen luonteeseen mediankiiyton muotona.r3
Tietokonepeleissii digitaalisen mediateknologian jatkuvasti sofistikoituvat
audiovisuaaliset voimavarat on tuotu leikkien sekii lauta- ja seurapelien
tueksi, ja kuten elokuvaa edeltiineiden laitteiden kohdalla (praxinoskoopit
ym.) sekii mycihemmissa niita jaljittelevissii leluissa (tunnetuimpana View-
master), yleis<in ajalla ja toimilla on merkityste sen suhteen, missii tahdissa
kuvat tulevat niihtiiviksi. Jo mainittu Tetris on hyvii esimerkki siita, kuinka
mekaanisiin leluihin kaiverretut leikki-impulssit on rytmitetty uudelleen
digitaalisuuden tahtiin, jossa pelaamisen rytmin siiiintelyst2i voidaan tehdti
leikkimisen elinehto. Niin kauan kuin pelaaja pysyy pelimekanismin tahdissa,
Tetris jatkut. Media-arkeologisesti merkittiiviiii on my6s se, ettii video- ja
tietokonepelit ovat kodin viihde-elektroniikkaa huvipuistojen ja muiden
julkisesti kulutettavien eliimysymptiristdjen (pelihallien ym.) sijasta.
Viihdeteknologian viilittiimiin sisiiltdihin - etenkin peleihin - on tuotteistettu
niita leikin, kerronnan, spektaakkelien ja fantasiden impulsseja, joita 1900-
luvulla tyydytettiin sekii yksityisesti "virtuaalimatkailemalla" postikorttien
ja stereografi sten kuvien maisemissa ettii kollektiivisesti julkisissa urbaaneissa
tiloissa elokuvateattereista tivoleihin.

Sen paremmin eliiviin kuvan muotoja kuin pelejii ei siis ole aiheellista
pelkistiiii ja palauttaa kerrontaan. Monet muut asiat miiiiritteleviit ja luon-
nehtivat niitii. Kertovia ja ei-kertovia elementtejii yhdistelliiiin useasti esi-
merkiksi musiikkivideoissa, ja peleissii tehdiiiin samoin. Vaikka musiikkivi-
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deoita ei pelatakaan, Lev Manovichin niille suoma ansio "digitaalisen
elokuvan oppikirjana"la antaaosviittaa musiikkivideoiden sukulaissuhteesta
pelien muotokieleen ja estetiikkaan. Erikoistehostesuunnittelu on tietysti
toinen asianmukainen konteksti, mutta tosiasiassa mielenkiintoisimpia mu-
siikkivideoiden, erikoistehosteiden ja biniiiirikoodattujen pikselien hybridejii
ovat ns. demot - tiiysin tutkimaton digitaalisen mediakulttuurin reuna-alue.
Demot ovat tietokoneohjelmia, joiden ainoa tarkoitus on olla audiovisuaali-
sesti niiyttiiviii (ks. kuvaa). Demoissa teknomusiikki yhdistetiiiin ohjelma-
koodiin ja reaaliaikaiseen tietokonegrafiikan mallintamiseen, ja piiiiosassa
niistii ei ole mitAAn kerronnallista funktiota, vaan demojen "pointti" on
nimenomaan musiikin ja tietokonegrafi ikan yhdessii synnyttiimissii vaiku-
telmissa ja eliimyksissii.

Tiillaisia uusmedian media-arkeologisia reittejii pohdittaessa on kuitenkin
tiirkeiiii tiedostaa se, ettii peleissii efektit muuttuvat - kerronnasta tingittiiessii
- kohti pelattavuutta. Mielenkiintoisia valittajie kerrontaan pyrkiviin elokuvan
ja pelinomaisten rakenteiden viilillii ovat Chris Halesin "kokeelliset
interaktiiviset elokuvat", joissa minimalistiset elokuvakertomukset limitetiiiin
viihintiiiinkin yhtii pienimuotoisiin pelirakenteisiin. Kuvan teoksessa B/iss
katsoja-pelaajan on tarkkailtava eriniiisia vaaratllanteita yhdeksiiiin osaan
jaetussa kuvatilassa: yhdessii koira yrittiiii sy<idii keksejii lautaselta, toisessa
silitysrauta uhkaa kaatua siingylle ja sytyttiiii tulipalon ja kolmannessa vauva
on itkun partaalla. Napsauttelemalla kutakin ruutua pelaaja palauttaa jiirjes-
tyksen: vauva rauhoittuu, kylpyamme ei vuoda yli ja niin edelleen. .B/rss on
kertomus siinii mielessii, ettii peliii ei voi voittaa ja silla on ennalta miiiiriitty

la Manovich 1999,214.

o/,il?P.
Chris Hales

experimental inlenctive movies
c h risto p h er. fi a I e s@ uw e. a c. u k

,r,ss
People's 0rchestra

.Messed Up!
.Jinxed!

Pelattavia digitaalisia elokuvia: Chris Hales, Six of the Best Experimentol lnteroctive
lMoyies. Cd-rom, omakusranne 1999. Bliss oikeassa alalaidassa.
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kesto. Tietyn ajan jtilkeen tilanteet riistiiytyviit pelaajan hallinnasta ja syntynyt
kaaos saa sulkeuman. Toisessa Halesin ty6ssd,Tallinn People's Orchestrassa,
kuvataan Tallinnan vanhan kaupungin keskusaukiota, jolle ilmesfyy milloin
ihmisiii, milloin puluja ja joskus lentokoneita taivaalle. Katsoja-pelaaja voi
napsautella hiirellii niiitii elementtejti, jolloin ne katoavat ruudulta - sen
kummempaa piiiimiiiirtiii tai sulkeumaa "pelissii" ei ole. Joka tapauksessa
Halesin tycit ovat varsin kekseliditii "1o tech" -esimerkkeje siita, kuinka peli
ja kerronta eiviit suinkaan sulje toisiaan pois, vaan niille ominaiset rakenteet
ja muotokielet voidaan sommitella saman tydn puitteissa toistensa lomaan.

Esteettiset tilavaikutelmat ja attraktion pelit

Pelien pelaamisessa on sormindppiiryyden ohella kyse myds arkipiiiviistii
irrottavasta hetkellisestii esteettisestii kokemuksesta, joka juontuu pelin
audiovisuaalisista tehostekavalkaadeista: eriiiinlaisista riijiihdysten, luotien
viuhunan, lasersiiteiden ja goottilaisen tila-arkkitehtutin Doom-pdiviin spek-
taakkelista. Samoja ominaisuuksia ldyfyy erikoistehoste-elokuvista, ja sekii
pelit ettti tehostespektaakkelit tarjoavat niistii nauttiville hengiistlrttiiviii hetkiii,
mutta pelikokemus, jossa riij2ihdykset ja tilavaikutelmat ovat sidottuja peli-
ohjaimeen, tuo kokemuksen intensiteettin lisiiulottuvuuden. Strategiapeleihin
liiftyvn tietynlainen tiedollinen ponnistelu ei sulje esteettistii ulottuvuutta
pois. Siinii siurssa kun urbanistit SimCityn iiiiress[ pohtivat pilvenpiirtiijien
roolia virtuaalikaupunkinsa infrastruktuurissa, ruudulle avautuvat rakennus-
muodostelmat epiiilemiitt2i myds hiveleviit heidiin silmiiien. Ja lego-palikoiden
(tai vaikkapa Piet Mondrianin maalausten!) ystiiviit voivat liiytdii Tetriksen
viirikylliiisi stii pikselei stti tiettyd kauneutta.

Suomalaisen pelisuunnittelun aatelia: Housemarque-peliyhti6n Supreme Snow

Boording, lnfogrames I 999.

98 Ltihikuva .2t2ooo



Sean Cubitt esittiiii kiq'assaan Digital Aesthetics,ettAdigilaalisen kulttuurin
kuvissa artikuloituu uudelleen tieftyja barokin aikaisia piirteitii. Cubittin
mukaan "ekstaattisten ja silmiin kantamattomiin yltiivien tilojen" kuvaaminen
kulminoitui barokkimaalauksissa, jotka jatkavat ja laajentavat "yksityiskoh-
taisesti inhimillisiii ja fiktiivisiii tiloja". Barokin seiniimaalauksia ja virtuaa-
litiloja yhdistiiii tilan esittiiminen spektaakteliksi, ja Cubitt viiittiiii ettii
vuosituhannen vaihteessa, kun valistusajattelu on rapautumassa, barokista
jonnekin kulttuuriseen alitajuntaamme idulle jiitineet tilavaikutelmat orastavat
digitaalisen kulttuurin lumetiloissa.'s Cubittin argumentit saavat siiestystii
Martin Jaylta, jonka mukaan barokin aikaisen visuaalisuuden ja katseen
"riijiihtiiviin voiman" voidaan katsoa olevan "pysyv2i mutta usein tukahdu-
tettuna liipi modernin ajan kulkeva visuaalinen mahdollisuus" ja siten vaih-
toehto "kartesiolaisen perspektivalismin hegemonialle". 16 Jayn mukaan ba-
rokin kuvataiteilijoita kiinnosti abstrakti tila laadullisesti toisistaan eroteltujen
kuva-aiheiden sijasta. Kuvapinnalle sijoitettavien objektien sijasta skenaarion
rakentamisesta ja tilavaikutelmasta tuli piiiimtiiirii itsessiiiin, mutta ennen
pitktiii realismin traditiot palauttivat huomion takaisin tilaan kuvattuihin
objekteihin ja niiden todenmukaisuuteen. r7

Voidaan siis ajatella, ettdDoominkaltaisetpelitilat uusintavatvaikutelmia
barokkimaalausten panoraamaniikymistii ja fantasiakuvastosta. Historialliset
kehityskulut mediateknologiassa - maisemamaalauksista panoraamateatte-
reihin, stereografi siin kuviin ja tieteis- ja fantasiaelokuvista musiikkivideoihin
- ovat muuttaneet seka katsoja-asemia ettA sita muotokieltii, jollaisena
kyseiset niikymiit avautuvat katsojalle ja kokijalle. Pelit palautuvat etenkin
varhaisiin elokuvakokeiluihin, "athaktion elokuvaan"ja "aavejunafilmeihin",
mutta mydhemmdssii elavan kuvan kulttuurin kehitysvaiheessa myds
toisenlaisiin attraktioihin, kuten ride-tietokoneanimaatioihin huvipuistoissa.
Keinossaan esittii2i asioita jonkinlaisiksi, luoda vaikutelmia tiloista, asioista
ja tunnelmista, erityisesti mainitut ns. 3D-pelit jatkavat kyseisten mentaalis-
teknologisten apparaattien perinnettii ja vieviit sitii uusille urille. Mahdollisuus
"liikuttaa kuvan kehyksiii" ja siten kontrolloida niikrjkulmaa - taidehistorian
"albertilaista ikkunaa" - oli mukana jo 1800-luvun panoraamoissa.'8 Peleissti
tiimii tekniikka on kuitenkin tehty ktisin kosketeltavaksi: sen rytmiii siiiidelliiiin
peliohjaimella.

Varhaisen elokuvan ajoittain groteskit kuvastot (esim. elefantin tappa-
minen siihk0virralla) kytkeytyviit nekin peleihin. Peleistii etsitii?in jiinnitystti
ja adrenaliinia tuottavia "kicksejii" ilman aitoa fyysistii vaaraa, ja nykyiselld
peliteknologialla "aidosta" laskuvarjo- tai benjihyppykokemuksesta (tai vaik-
kapa liikkumisesta Linnanmiien Vekkulassa) voidaan jo saada aavistus.
Tiimiin kehityskulun taustalla hiiiimrittiiii liinsimaisen eliimiin medioituminen.
Elinympiirist0iimme piirittiivtit ja el6mii6mme saturoivat erilaiset mediatek-
nologiat, joiden avulla voimme ikiiiin kuin olla ainakin kahdella taholla yhtii
aikaa: istumme kotona tietokoneen 66ressii, mutta ruutu tarjoaa illuusion
esimerkiksi viilettiimisest2i lumilaudalla pitkin hankia (ks. kuvaa).

Elokuvahistorioitsija Tom Gunning on huomauthanut, etlii varhaiset elo-
kuvat, joissa junat puksuttivat kohti kameraa, "tarjosivat kiihtyvan vauhdin
ja putoamisen tunteita, kun modemi teollinen teknologia antoi samaan
aikaan taustalla takuut turvallisuudesta."re Walter Benjaminin 1930-luku-
lainen innostus elokuvan suhteesta urbaanin eksistenssin shokkiestetiikkaan
on tiissii selkeii yhtymiikohta. Gunning onkin muotoillut seuraavan kytkenniin
shokkien ja varhaisten elokuvien estetiikan viilille: "Shokki ei ole ainoastaan

rs Sean Cubitt, Digitol
Aestletr'cs. London: Sage

Publications 1998,74-
77. Cubittin ajatuk-
senjuoksua voi
kritisoida eurosentri-
syydesti, sillii epiiile-
mette samanlaisia
takaisinkytkentoiii voisi
luoda esimerkiksi
itimaisiin kulttuuripe-
rinteisiin ia niistii
loytyviin tilan kuvaa-
misen tapoihin.
16 Martin Jay, "Scopic
Regimes of Modernity".
Teoksessa Hal Foster
(toim.), Vision ond
Visuoliry. Seattle: Bay
Press 1988, 16.

[Jay 1988,8.

18Vrt. Ken Hillis,
"Towards the light
'within'. Optical
technologies, spatial
metaphors and changing
subjectivities".
Teoksessa Mike Grang,
Phil Grang & John May
(toim.), Virtuol
Geogrophies. Bodies,
Spoce ond Relotjons.
London & New York
Routledge 1999,30.

re Tom Gunning, "An
Aesthetic of Astonish-
ment. Early Film and the
(ln)Credulous Spec-
tator". Teoksessa Linda
Williams (toim.), Viewing
Positrons. Woys of Seeing
Film. New Brunswick
(NJ): Rutgers University
Press 1995, 122.
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huomioito eriiistd
motriveisto Boudeloiren
tuotonnosso. Odessa:
Helsinki 1986, 52.

22 Gunning 1995, l22t
vrt. Jukka Sihvonen,
"VT ja Ciydellisen
kokemisen unelmat".
Teokessa Erkki
Huhtamo (toim.),
Virtuoolisuuden
orkeologio. Yinuooli-
mo*oilijon uusi kcisikirjo.
Rovaniemi: Lapin
yliopisto 1995.

2r Gunning 1995, 123.

modernin kokemuksen piirre vaan modernin htimmiistyttiimisen estetiikan
strategia. Tiistii syystii kiiytettiin hyvtiksi uusia tuholla flirttailevia teknologisia
viiristyksiii (thrills).''0 Niinpii Benjaminin oheiset sanat ohikiit5vien kasvojen
ja liikenteen vilskeestii sopivat tiiniiiin kuvailemaan pelien pelaamista sekii
ni iden hekti siii j a aggressi ivisia ympiiristdj ii :

Sen [suurkaupungin liikenteen] liipi liikkuminen miiiiriiii yksil6n kiiymii?in [2ipi sarjan shokkeja

ja yhteentdrmiiyksiii. Vaarallisissa risteyskohdissa hante verAhdpevat nopeassa tahdissa

hermosys[ykset aivan kuin siihk6impulssit paristoissa.zl

Kahdeksas taide

Miltei vuosisadan mittaisen jatkumon tuloksena on attraktion elokuvan ja
urbaanien shokkien mallintaminen attraktion peleiksi. Kun kertomusmuoto
alkoi hallita valtavirtaelokuvaa, attraktiot siinettiin tieteis- ja kauhuelokuvien
kastiin sekii urbaanin huvikulttuurin, kuten sirkusten, vahakabinettien,
mekaanisten lelujen ja muiden vastaavien viiristysten markkinoille. Tom
Gunning miiiirittelee attraktion elokuvan joukoksi kokeiluja eliivillii kuvilla
kertomisen parissa. Toisin sanoen kyseessii oli kerronnallisten konventioiden
etsiminen ja siten vaihe, jossa pikemminkin nciytettiin asioita sen sijaan ettii
olisi kerrottu niistii, niin kuin elokuva alkoi tehdii "aikuistuessaan" 1920-
luvulta eteenpiiin.22

Gunningin hahmottelemasta "hemmestyttiimisen estetiikasta" voidaan
ldytiiii useita rinnakkaisuuksia, joilla pelien kehityskaarta ja tavoitteita
ymmarretaan paremmin. Gunning kirjoittaa:

Sen sijaan ett?i attraktion elokuvia katsottaessa oltaisiin seurattu kertomusta tai tunnettu

psykologisesti empatiaa hahmoja kohtaan, attraktion elokuvat tarjosivat pikemminkin kuvia,
jotka hyvin tietoisella tavalla herettivet katsojan uteliaisuuden. [...] Tiimii elokuvan laji

puhuttelee katsojaa ja pitee hent?i otteessaan korostaen naftamisen aktia. Se fyydyftiia

katsojan uteliaisuuden tarjoamalla yleensii pienen annoksen skooppista mielihyvrici.

Niimii havainnot ovat heijastuspintojani, kun pohdin tapoja, joilla peleissii
hiimmiistyttiimisen ja attraktioiden estetiikkaa artikuloidaan uudelleen, sekti
sita, miten katsojan rooli laajenee skooppisen mielihyviin asteiden ja luonteen
muuttuessa. Kerrontatapojen sijasta pelituotannossa kehitetaAn asioita, jotka
niveltyviit erottamattomasti toisiinsa: pelattavuutta, audiovisuaalista vaikut-
tavuutta ja siten skooppisen mielihyviin kehyksiii. Pelit nimittiiin korostavat
toimintaa aikarajojen puitteissa, tehosteita ja tilan hahmottamista. "IAttraktion
elokuva] on kehittyvien tilanteiden sijasta instant-elokuvaa", Gunning kir-
joittaa.23 Pelit tarjoavatkin instant-toimintaa ja pikamielihyviiii, ja niiin ollen
pelit uusintavat attraktion elokuvan periaatteita mutta kuomrttavat attraktionsa
vuorovai kutteisuudel la.

Pelit ilmentiiviit toisin sanoen paluuta elokuvan esiasteista loydettiiviin
esteettisiin strategioihin, jotka valtavirtaelokuva alisti kerronnalle, mutta on
aivan selviiii, ettii pelien mahdollisuudet piileviit muualla kuin elokuvallisten
attraktioiden kaavamaisessa toistamisessa. Takaisinkytkentii attraktion elo-
kuvaan auttaa ymmiirtiimiiiin tietokonepelien paikan eliivien kuvien kulttuu-
rihistoriallisessa jatkumossa, mutta tiit?i tuntemusta tulisi kiiyttiiii hyviiksi
nimenomaan ponnahduslautana uudenlaisten kybertekstuaalisten attrak-
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tiomekanismien luomiseksi ja pelisuunnittelun teoriaperustaa rakennettaessa

- sen sijaan, ettii tyydyttiiisiin uusintamaan "seitsemdnnen taiteen" es-
tetiikkaa ja "siselt6je".

Kun taiteilUat, tarinankertojat sekii tydsarkansa perinteet tuntevat peli-
suunnittelijat saavat viihteen ja taiteen digitalisoituvan tuotantoperustan
kiisiinsii, avautuu mahdollisuuksia hiimmiis[ttiiii uusmedian "pelaaj ia" (sanan
laajassa merkityksessii) uudestaan ja uudestaan. Lev Manovichin mukaan
digitalisoituva elokuvateknologia on nimenomaan tietokoneteknologiaa, ja
fiillaisen tuotantoperustan kiiyttiiminen hyviiksi aiheuttaa koko taidemuodolle
"identiteettikriisin", jossa filmimateriaalista tulee grafiikkaa ja pikseleitti
muiden joukossa. Elokuvan plastisuus lisiiiintyy, siitii tulee "animaation
erityistapaus" ja se siirtyy kohti maalauksellisuutta.2a Manovich kiisittelee
varhaisempia multimediateoksia ja pelejti "alkukantaisena" digitaalisena
elokuvana, mutta jo nyt verrattain nilyttiiviisti kolmiulotteisia li2inimaisemia
ja tiloja mallintamaan pystyviit kotitietokoneet lisiikomponentteineen
tarjoavat hienosyisempie digitaalisia attraktioita. Peleistii ei ole kuitenkaan
syytii puhua digitaalisena elokuvana, koska silloin pelit pelkistetiiiin helposti
kertomuksiksi, joka ei ole sen paremmin pelejii kuin elokuvaakaan onnistu-
neesti (tai ainakaan kautta linjan) luonnehtiva ominaisuus. Sekii digitaalisessa
elokuva- ettii pelituotannossa kuvia ja iiiiniti kuitenkin kiisitelliiiin ja eliivcii-
tetiiiin ktisin, ja pelien kohdalla niitii mycis ohjataan kZisin. Ainekset kah-
deksannen taiteen poetiikan kehittymiselle piileviitkinpeliohjaimen rytmiikan
ymmiirtiimisessii.

Tihti.ivi katse

Mitkii sitten ovat ne audiovisuaalisen esillepanon tavat, joista "skooppinen
instant-mielihyvii" peleissii saa alkunsa? Nyt on tarkoituksenmukaista astua
vielii syvemmiille tietyn pelityypin pikseleihin: jo sivuttujen, subjektiivista
niikdkulmaa kiiyttiivien "First Person tnoor"."-pelien genreen. Miten niikti-
ja kuulokulmat FPS-peligenren pioneeristaLY'olfenstein 3D:staviimeisimpiiiin
Quake-saqanmyyntimenestykseen (ks. kuvasarjaa) rakentuvat? Miten pelaaja
asemoituu pelimaailmaan ja mihin asemaan hiinet sijoitetaan?

FPS-genren kehityskaari ld Software -peliyhti6n tuotantolinjalla Wolfenstein 3d
(1992), Doom ( I 993), Quoke 3: Areno ( I 999).

Nykyeen pelien pelaamisessa kiiytetiiiin hyvtiksi niik6-, kuulo- ja tunto-
aistia, ja tiissii jiirjestyksessii, v[ittiiisin. Pelien tuntoaisteihin vetoavat omi-
naisuudet ovat vielii rajoittuneita, mutta tiiytyy muistaa, ettii pelaaja ohjaa
pelimaailmaa ja sen objektej ayalottavaa "virtuaalista kameraa" peliohjaimen
(oystickin, gamepadin, niippiiimistcin ja hiiren jne.) arulla. Tiimii dynaaminen
niikcikulma, jossa ihmisen (pelaajan) toiminnat on asetettu "niikemisen dy-
namiikan keski6dn",25 on selkeii irtiotto elokuvan ja television traditiosta -

2a Manovich 1999.

'?s Hillis 1999, 38.
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mutta jossain mtiiirin paluu panoraamoihin sekA teatterin malleihin, jorssa
yleisdii ja niiyttiimdii ei ole erotettu selkeAsti toisistaan, tai edellZi esille
nousseisiin barokkimaisiin tilavaikutelmiin. Sdren Pold on kuitenkin huo-
mauttanut, ettii peleistii ei l6ydy postmodemeja, hahmottomia (siis barokkia
toisintavia) tiloja vaan nimenomaan tilakokonaisuuksia, joita tulee rationaa-
lisesti kartoittaa haasteiden ratkaisemiseksi.26 TemA on kuitenkin pikemminkin
pelisuunnittelun kdyhyyttii kuin jokin peliteknologiaan sisiiiinrakennettu
rajoite. Vaikutelmat morfautuvista, nestemaisistii tiloista ja mielikuvituksel-
lisista aistihavainnoista ovat saavutettavissa,ja itse asiassa tiillaiset barokki-
maiset tilavaikutelmat (oista edellii esitellyt demot antavat osviittaa) olisivat
pikselien dynaamisuudelle luontaisempia kuin kartesiolaisten strategioiden
uusintaminen.

Timothy Binkley on paikantanut digitaalisista kuvista toisen rajanylityksen
koskien visuaalisen kulttuurin jatkumoa. Digitaaliset kuvat ja representaatiot
ovat henen mukaansa "vitaalisia" eli elinvoimaisia. Binkley kirjoittaa: "Siinii
missii kuvat tekeviit aiheistaan liisniiolevia meille, digitaaliset representaatiot
tekevtit meistii liisn2iolevia niille."27 Huomio on hyvin osuva, kun pohdimme
pelejii: peleissiihiin nimenomaan pelimaailman antagonistit ja objektit (hirvitit,
avaruusalukset jne.) reagoivat, kun ne "niikeviit" pelaajan eli protagonistin.
Tiimii edustaa edellii kuvaillun kybertekstuaalisen palautemekanismin
konkreettista ilmenemismuotoa digitaalisessa ympiiristdssii: pohjimmiltaan
on siis kyse siitii, ette "emme eniiii vain katso taideteosta vaan se katsoo
meitii ja muuttaa itseiiiin sen mukaan", kuten Markku Eskelinen on asian

muotoillut.2s Tiimiin voi allekirjoittaa kuka tahansa Doomin onkaloihin (tai
vaikkapa Pac- Manin labyrinttiin) joskus astunut.

"Vitaalisuus" on kuitenkin sidottu pelaajaan, joka luo pelin kellokoneis-
tomaisessa rakenteessa "tapahtuma-ajan" omilla toimillaan.2e Mit?i6n ei siis
voi tapahtua ilman pelaajaa, joka hallitsee tapahtumia aistiensa viilityksella.
Kyse on ennen kaikkea katsomisesta, joka aktivoi ja ohjaa sekii pelaajan ettii
pelin muiden objektien toimia. Katseen problematiikkaher'ditila kysymyksiti
pelaajasubjektin eli katsojan, kuulijan ja toimijan asemasta: miten pelejii
aistitaan ja minkiilaisiin "katseen tapoihin" ne ehdollistavat? Tiimiin pohti-
minen on oleellista, jotta pelien paikka audiovisuaalisen median historiallisessa
kontekstissa ja niiden representaation keinot ymmiinettiiisiin paremmin.
Jonathan Crary on tutkinut sitii, kuinka camera obscura lamuut todellisuuden
taltioimisessa kiiytetyt laitteet rakensivatja muokkasivat katsoja-asemia 1700-

luvun lopulle asti. Htinen mukaansa 1800-luvulla kiiynnistyi monimutkainen
siirtymiiprosessi, jossa alettiin etsiii keinoja irtautua renessanssiperspektiivin
paikalleen lukitusta niikdkulmasta ja kohti dynaamisempia niiktikenttin re-
presentaatioita, joissa edellytettiin katsojan liikkumista.r0

Anne Friedberg on tiiydenttinyt kysymyksenasettelua omalla teoretisoin-
nillaan elokuvasta ja postmodernista suhteessa 19O0-lukulaisen konsumeris-
min tuottamiin sukupuolisidonnaisiin katsoja-asemiin. Hiin kirjoittaa "liik-
kuvasta virhraalisesta katseesta", joka edellytti vielii 1800-luvun panoraa-
moissa ja dioraamoissa seke myOhemmissii turisti- ja shoppailukokemuk-
sissa katsojalta S,ysistA liikkumista. Katse piiiityi elokuvan ja television
ehdollistamana pelkiistiiiin virtuaaliseksi katseeksi, jossa katsojan ffysinen
liike lakkasi ja katsovalle subjektille luotiin illuusio liikkeestil typistettynt
rajatulle kuvapinnalle (valkokangas/televisioruutu/niiyttdpiitite).3r FPS-pe-
leissii virtuaalinen katse on ennen kaikkea tdhtcicivd katse, joka kuitenkin
noudattaa pelaaj an liikkeitii peliohj aimen viilityksellti.
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Craryn esiftemii jatkumo paeffyi modernin ajan elokuvataiteeseen ja
Friedbergillii postmodernin ajan kuvakulttuuriin, mutta kuten olemme niih-
neet, etsintii jatkuu digitaalisissa taidemuodoissa. Ken Hillis onkin laajentanut
tematiikan koskemaan virtuaalitodellisuutta. Hiin pukee sanoiksi liihtOkohdan,
joka on sovussa pelien kanssa:

Kuten useimmat uudet teknologiat ylipiiiinsii, virtuaalitodellisuus sektijatkaa ettii katkaisee
toisiinsa risteltla/ie historiallisia kehityskulkuja, tiisse tapauksessa optisten teknologioiden,
valon ja niikcikpyn sekii katsojan/subjektinikefHjan ja koneen keskiniiisten suhteiden
historioita.r2

Hillis ei kuitenkaan havainnollista argumenttejaan yhdelltikiiiin konk-
reettisella esimerkillii olemassa olevista virtuaalitodellisuuden sovelluksista.
Virtuaalitodellisuuden olemus jiiii -jiilleen kerran - yleisluontoisen abstrak-
tion tasolle. Tiitii viilttiitikseni olen ankkuroinut problematiikan tiissii popu-
laariin mediakulttuuriin eli tietokone- ja videopeleihin. Pelaaminen on se
arkiptiiviiisen mediankiiytdn muoto, jossa kyseiset katsoja-asemat todella
aktivoituvat.

Nikti- ja kuulokulmia

Aiemmin esitin, ettii peli on kertomuksen sijasta koodattu niiytt2imO, jonka
tilaan on viritetty tapahtumien laukaisumekanismeja. Varsinkin 3D-peleissii
(sekii FPS-genressti ettii kolmannen persoonan peleissii ktten Tomb Raider)
pelaaja on niiyttiimdn keskirissaja kuljettaa sitii mukanaan niin, ettii niiyttiimcin
siide ulottuu "niikOkentiin" reunaan asti. Pelaajan ymperille on siis ikiiiin
kuin niikdkentiin kokoinen ympyrii, joka valaisee - kiiyt?inndssti mallintaa
grafiikan - sille pelimaailman osalle, joka monitorin ruudulla kapenee
tietyn niiyttciresoluution kokoiseksi. Kun pelimaailma on siinii mielessii
omalakinen, ettii esimerkiksi pelaajan viholliset tai muut objektit liikkuvat
"omasta tahdostaan", pelimaailman kolme ulottuluutta ovat jatkuvasti liisnii.
Toisin sanoen pelaaja voidaan ylleffii?i "takaapdin", mikii osaltaan tarjoaa
mahdolli suuksia dramaatti sille ylliityksi lle j a hiimmiistSrttiimiselle - esimer-
klksi Thief - the Dark Projectin (Eidos Interactive, 1998) pelimaailmassa
pelaajan tulee tiedostaa tarkasti missii kulkee: paitsi ettii pelimaailmaan
mallinnetut varjot antavat pelaajan ohjaamalle varkaan hahmolle suojaa
vartijoiden "vitaaliselta" katseelta, vartijat my<is reagoivat jalkojen kopsee-
seen lattialla. Matot kuitenkin vaimentavat varkaan hiiviskelyn, mikii hel-
pottaa pelissii etenemistii. Kuuloaisti on siis tiirkeii, mutta niikdaistilla - joka
on kytketty peliohjaimeen - pelimaailma otetaan haltuun.

Pelien luomiin tilavaikutelmiin liittyy kuitenkin kAyttdliittymiin ja ke-
hystiimisen paradoksi. "Ensimmdisen persoonan ammuskelujen" tarjoama
subjektiivinen niikdkulma pyrkii hiiivyttiimiiiin pelin kayftdliittymiin, mutta
toisaalta esitetty tila rajautuu liihtemiittdmiisti ntiytt<ipii?itteen ruutuun, joka
vieraannuttaa pelistii. Kun pelaan peliii ja ktiiinniin piidtiini, en enee niie pelin
virtuaalista fantasiamaailmaa vaan ymptirdiviin aktuaalisen todellisuuden
kaikessa arkisuudessaan. Pelin tila on pelaajalle liisnii Friedbergin hahmot-
teleman virtuaalisen katseen viilityksellii, joka rajoittaa pelaajan liikkeet
peliohjaimen rytmiikan noudattamiseksi. Pelin jatkaminen ei anna mahdol-
lisuutta vilkuilla muualle. Niiin ollen pelaaja "ostaa" pelissii tarjotun renes-

I Hillis 1999, 26.
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3a Binkley 1997, l13.
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ao Johan Fornas, "Di-
gitaaliset rajaseudut:
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Teoksessa Jirvinen &
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sanssiperspektiivin ja identifioituu sen tarjoamaan toimija-asemaan, mike
johtuu paljolti siite, eftii tilan esiftamiste ei problematisoida vaan pikemminkin
luonnollistetaan mallintamalla niik<ikulmaksi se havaitsemisen konventio,
josta aktuaalista maailmaa tarkkailemme.33

Timothy Binkley on jAsentenyt tiitii ongelmaa erottamalla tietokoneen
kesittelemestii informaatiosta objektiavaruuden ja kuva-avaruuden. Ndistii
ensimmAinen on koneen sisiiinen ykkdsten ja nollien avaruus, ja toinen on
keyftAjaA kohti ulottuva representaatioiden maailma.3a Kun jokin represen-
taatio mallinnetaan ja ohjelmoidaan koneen objektiavaruuteen, "virtuaalinen
kamera" tuo sen aistittavaksemme kuva-avaruutena niiytdnohjaimen ja mo-
nitorin viilityksellii. On helppoa unohtua painottamaan pelien visuaalista ja
graafista puolta, vaikka iiiinimaisemalla on viihint2iiinkin yh*i merkittAvii
panos "immersiivisen" virtuaalitilan luomisessa. Digitaalisten kybertekstien
auditiiviset ominaisuudet ovat ylipeeteiinkin sofistikoitumassa, ja pelit ovat
tiimiin kehityksen kiirjessii. Se mitti pelaaja ei ruudullaan nAe, on kolmiulot-
teisena 2iiinimaisemana ja tilan tuntua vahvistavana elementtinii jatkuvasti
liisnii. Biniiiirikoodia iiiiniavaruudeksi muuttava "virtuaalinen mikrofoni" ja
edelleen tiiinikortti ja kaiuttimet generoivat iiiinimaailmaa yhtiiliiisin periaat-
tein kuin virtuaalinen kamera kuvamaailmaa. FPS-peleissii siis ohjaamme
renessanssiperspektiiviin lukittua kamera-ajoa, joka on tarkennettu pelitilaan,
mutta kameran optiikka ja mikrofoni ovat tietokoneen ja pelin aineettomassa
ohjelmakoodissa. Pelin optiikka pemstuu siis ohjelmakoodin muuntamiseen
iiiiniksi ja graafisiksi kuviksi, jotka ilmestyviit pelaajan aistien ulottuville -
kyseessii siis on tietynlainen koneaistimisen muoto, jota pyritiiiin jatkuvasti
vahvistamaan "multimodaalisten" kehollisten ktiyttOliittymien avulla. Jotta
viiltetiiiin turhaa kitkaa aiheuttavat takaisinkytkennet matkustamiseen, shop-
pailuun tai (analogiseen) elokuvaan, havaitsemisen "kinematisoitumisen"3s
tai "virtuaalisen katseen" sijasta onkin tiissii sy1'tii puhua aistimisen mallinta-
misestd.

Nak<i- ja kuulokulmia ei siis voi erottaa toisistaan peliniiyttiimdllti. Neyt
tiimdn metafora ei ole siiniikiiiin mielessii hullumpi, ettii FPS-verkkopelit
ovat performatiivisuudessaan jonkinlainen absurdin hipan ja virtuaalisen
katuteatterin hybridi - adrenaliinia tihkuva virtuaalifestivaali.r6 Sean Cubitt
on argumentoinut, ettii digitaalisessa estetiikassa siirryttiiin staattisista eri-
koistehosteista tilatehosteisiin ("spatiaalisiin efekteihin"),37 kun on mahdollista
tuottaa dynaamisia jaltai moninaisia, kenties jopa muiden elidlajien kuvit-
teellisia "olokulmia".r8 Teste ei pidti mennd vetiimiiiin johtopiiiit0ksiii siihen
suuntaan, ettii aristotelisilla draaman malleilla voidaan ongelmitta selittaa
tietokone- ja kybermedian sisiiltcijen rakenteita - varsinkaan jos pitiiii paik-
kansa, ettii peli- ja VT-sovellukset antavat jatkossa meille bioparadigmaatti-
sia kokemuksia: maailmoja, jotka avautuvat vaikkapa muurahaisten (!) aisti-
mellisuudesta, kuten Mauri Yl?i-Kotola uumoilee.3e

Esteettiset pelikokemukset

Pelien tutkiminen estetiikan niikdkulmasta vaatii siis "inter-esteettistii" tul-
kintaa, kuten digitaalisten tekstien tarkasteleminen yleisemminkin.ao Sulke-
malla korvat tai silmiit, tai tuijottamalla pelkkiin tekstuaalisiin rakenteisiin ja
keskittymiillti vain yhteen aistiin kadotetaan paljon siitii, mikii on peleille
ominaista ja tiirkeiiii. Niiin ei voi syntyii uusmedian kdtiikkia esteettisistii

104 LZihikuva .2t2ooo



Itiht<ikohdista, ja viiitiin analyyttisten esteettisten arvostelmien olevan tar-
peellisia, jotta pelisuunnittelussa ja -kritiikissii ei juututtaisi toistamaan
pelkiistiiiin vanhoja, muista medioista tuttuja pelin ja leikin rakenteita sekii
audiovisuaalisen esillepanon malleja. Esteettinen kritiikki on hyddyllistti
my6s siksi, ettii pelien, kiiyttdliittymien ja muiden uusmedian kohtaamis-
pintojen virroissa olisi helpompaa tehdii erotteluja esimerkiksi tuotteen
"kiiytettiivyyden" tai "pelattavuuden" onnistuineisuuden suhteen.

Peliteoreettisen pudotuspelin v2ilieriissii vastaan asettuu estetiikan ohella
sen veriijiinvartija, monimutkainen "vastustaja" nimelte taide. Tietokonepelit
kahdeksantena taiteena ovat ennen kaikkea populaaria taidetta. pelien es-
teettiset ulottuvuudet aktivoituvat pelaajien keskuudessa monella tavalla.
Pintapuolinenkin tutustuminen pelikulttuureihin paljastaa, miten korkealle
pelin audiovisuaalisen esillepano - erityisesti grafiikka - arvostetaan pelaajien
keskuudessa. Tietynlainen "esteettinen tietoisuus" vallitsee peliyleisciissii,
eikii ole mitean syytii sulkea pois taiteellisia virikkeitii pelisuunnittelusta.
Kun esimerkiksi tietokonelehden peliarvostelija tai kuka tahansa pelaaja
kutsuu jotakin peliii "taideteokseksi" tai kun chris crawford pelisuunnitteli-
jana (tai alleki{oittanut pelitutkijana) legitimoi omaa ty<isarkaansa puhumalla
peleistii uutena taidemuotona, kyse ei ole siit?i, ettii peleille pyritiiiin kehittii-
miiiin sopiva noste 'pelkkien'populaarikulttuurin kulutustuotteiden yliipuo-
lelle. Kysymys "ovatko pelit taidetta?" on viiiirin aseteltu, tai ainakin siihen
vastataan viiiirin perustein, jos vastausta aletaan etsiii pelkiistiiiin estetiikan
ja taiteen teorian kanonisoidusta traditiosta. Silloin unohdetaan se, ettii
jollakin objektilla voi olla taideteoksen funktio tiettynii herkenii ja jokin
muu funktio (esim. kilpailullinen) seuraavana.ar Niin pelistti innostunut
pelaaja kuin Crawfordkin kiiyttiiviit sanaa 'taide' arkisessa ja yleistajuisessa
mielessii, nimenomaan viitaten pelien tarjoamien kokemusten laatuun 1a
pyrkiviit suhteuttamaan sen peliyleisOjen yhteiseen kokemusperustaan.
Populaaritaiteiden estetiikkaa tutkinut Sung-Bong park on esiftanyl efie
pohtiessamme jotakin kokemusta 'esteettinen' on aina kiisitteenii kiiden
ulottuvilla, vaikka sitii ei kiiytett?iisikiiiin "isolla alkukirjaimella" tai tietoisesti,
kuten on totuttu tekemiiiin ns. kaunotaiteiden kohdalla.a2

Tiimii todistaa siitii, ettii pelien iiiirellii kehkeytyy "esteeuisiii tilanteita",
joissa Parkin mukaan asioiden esteettiset ominaisuudet nousevat pinnalle.a3
Populaaritaiteet kiistatta vaalivat tiillaisia tilanteita ja antavat virikkeitii
niiden syntymiseksi. Peleissii esteettisen eliimyksen edellyttiimii esteettinen
tilanne voi ylipiiiitiiiin syntyii ainoastaan oppimalla pelaamaan peliti. Vain
siten voidaan nauttia pelaamisesta ja kokea peleistii etsiffya nautintoa. pe-
laamisessa onnistuminen vaatii usein tietynlaisten tehtavien suorittamista ja
mediatuotteen tydst2imistii: peliestetiikassa on siis vahvasti instrumentaalisia
puolia, ja pelaamisen luonnehan on ylipiiiitiiiin ennen kaikkea toistoa.

Tiillaiset piirteet ovat kuitenkin populaaritaiteiden esteettisen kirjon yti-
messii, ja kuten mediarajat ylittiivii kybertekstin teoria antaa ymmiirtiiii, ne
eiviit ole ominaisia pelkiistiiiin peliestetiikalle vaan digitaalisille estetiikoille
yleisemminkin. "Pelattavuus" ja "kiiytettiivyys" ovat uusmediasta tuttuja
miiiireitii, jotka luonnehtivat kyllii "kiiden taitoja" sanan taide (ars) vanhassa
merkityksessii, mutta mydhempiii "korkeita" taiteita huonosti. pikemminkin
taideteos on edellyttiinyt modernina aikana liian useasti mahdollisimman
vaikeaselkoista ja mutkikasta, sanalla sanoen huonoa kiiytt<iliittymiiii
ollakseen 'taidetta' .aa Tiiltii perustalta ei olekaan tarkoituksenmukaista yrittiiii
tiissti (viikivalloin) sovittaa pelien lumemaailmoja "taidemaailman,,

'r Vrt. Sung-Bong Park,
An Aestheucs ofthe
Populor Art. An Apy
rooch to the Populor Ara
from the Aesthetic Point
of View. Uppsala: Acta
Universitatis Upsaliensis
I 993, 50.

{ tbid., l2-t3.
4 lbid., 63, 66.

{ Sung-Bong Park on
muotoillut saman asian
niin, ettii populaari-
taiteet ovat "helposti
liihestyttiivii" (easily
accessible) ja kau-
notaiteet "vaikeasti
llhestyttlvii" (difticult
to access). Ks. Park
I 993, s9.
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analyyttisiin teoriaperustoihin. Tiillainen liihestymistapa vie pikemminkin
pois peleille ominaisten asioiden iitireltii kuin auttaa ymmiirtiimiiiin niitii.

Tiiltii perustalta taiteen estetiikka sopii varsin huonosti peleihin mutta
ymperistdestetiikka sitiikin paremmin.4s Ainoa hedelmdllinen l2iht6kohta
tarttua peleihin taiteen estetiikan liihtdkohdista on sellaisen taideajattelun
pohjalta, jossa taideteoksen uusinnettavuus (lue: digitaalisuus) hyviiksytiidn
alun alkaen, eike taideteoksen autenttisuuden ja pysyvyyden katoamisen
periiiin jakseta surkutella - tai pelejti palauteta orjallisesti aiempiin taidemuo-
toihin. Kaiken kaikkiaan pelien suhde taiteeseen jiisentyy pikemminkin irti-
ottoina kuin takaisinkytkent0inii.

Ympiristd paukkuu ja jiirisee

Niinpii pelien ja virtuaalitilojen kohdalla "multimodaalisuus" johdattaa ym-
piiristriestetiikan iiiirelle, jossa otetaan huomioon pelimaailma ja aistimellisuus
kokonaisuudessaan miltei samalla tavoin kuin jos tarkasteltaisiin ympiirist0ii
ja sen kokemista aktuaalisessa todellisuudessa virtuaalisen sijasta. Vaikka
pelitkin ovat "kehystettyje" monitorin tai televisioruudun pinnalle, kolmi-
ulotteisine tiiini- ja kuvamaailmoineen ne tuottavat tilavaikutelmia, joiden
kokeminen eroaa esimerkiksi staattisen kuvasommitelman, kuten maalauksen
kontemplaatiosta. Uudet teknologiat sekii jatkavat perinteitii ettii aiheuttavat
niihin lohkeamia. Niiin on mycis peliestetiikan ja ympiiristdestetiikan yhty-
miikohtien laita. Ympiiristdestetiikan pioneeri Allen Carsonin miiiiritelmii
ympiiristdesteettisestii objektista auttaa ymmartiimiiiin tiitii jiinnitettii:

Kun tarkastelun "objektina" eli "esteettisenii kohteena" on kaikki meitii ymplr<iivii, me itse

tietyssii mielessii sulaudumme tiihiin kohteeseen. Tiimii seikka voidaan jakaa seuraaviin
osatekijdihin. Olemme itse mukana siin[ mita Erkastelemme; se mitii tarkastelemme on

samalla sitii, mistii kisin tarkastelemme. Jos liikumme, liikumme tarkastelumme kohteessa
ja niiin muutamme suhdettamme siihen ja samalla kohdetta itseiiZin. Lisiiksi tarkastelun
kohde - ympiiristdmme vaikuttaa kaikkiin aisteihimme. Asuessamme siinl tai kulkiessamme
sen liipi voimme niihdii, kuutla, tuntea ja haistaa sen, ehka maistaakin sitii. Lyhyesti
kokemus ymperistdobjektista, josta kiisin meidiin on muodostettava esteettinen arvostel-

mamme, on alusta lnhtien hlvin tiivis, kokonaisvaltainen ja tieryllii tavalla "ahmaiseva".oo

Itse asiassa Carlsonin sanat tarjoutuvat oivallisesti myOs sulkemaan luupin
tiimiin tekstin alussa esitellyn kybertekstin teorian kanssa. Kybernetiikan,
suljetun palautesysteemin tematiikka heriiii uudesta niikdkulmasta, kun
pohditaan ihmisen ja koneen interaktiota - ja edelleen pelaaja-asemaa pelin
aikana. Luonnonympiirist0jen kausaalisuhteet on vaihdettu ohjelmoiduiksi
algoritmeiksi peliympiirist0issii, esimerkiksi huvipuiston "ahmaiseva" koke-
mus on muuttunut "immersiiviseksi". Luonnonympiirist0t muutfuvat itsek-
seen, muttra peleissii ympiiristO reagoi pelaajan toimiin - silti tapahtumia
voidaan ohjelmoida ja generoida syntymiien peliymptiristOissii ikiiiin kuin
itsestiiiin. Kybertekstuaalisen luupin luonnehdinta voidaan muotoilla nyt
seuraavasti: yhta aikaa kun pelaaja reagoi FPS-pelin paukkuvaanjajiiriseviiiin
ympiiristcidn ja samalla eldvdittiiii pelin kuvamaailman, ympiiristd reagoi
pelaajaan - tai: katse, kuulo, kosketus kiinnittyviit yhdessii taideteokseen ja
taideteos kiinnittyy niihin vastavuoroisesti.

Miten tiillainen kyberneettinen silmukka voi muodostua, on suunnittelu-
kysymys. Carlsonin m66ritelm6 voisi aivan hyvin toimia peli ja ke$Oliitty-
mAsuunnittelun ohjenuorana. Vaikka postmodernistiset teoriat taiteesta ja
tekijyydestii vaifievetkin ajoittain toista, arkipiiiv2in tasolla tekijtilla ja taide-
kesiffksillii on yhti viiliii. Siirtymii taideteoksen ja taiteilijan konteksteista
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suunnittelun ja kiiytdn konteksteihin onkin uusmedian estetiikan taustalla
vaikuttava pohjavirtaus, ja 'suunnittelu' on ymmiirrettiivii tiissii laajasti: se
ulottuu konkreettisesta kiiytt<iliittymiidesignista kotoisen kiiytt<ijiirjestelmiin
ulkon2i6n "kampaamiseen"; peliohjaimen rytmiikan myOtii avautuvien
pikselirakennelmien ohjastamisesta aina niiden mallintamiseen tydaseman
ii2iressii. Suunnittelua on niin pelaaja- eli kdyttdjdl(ihtdistri (luotaamista,
ennakointia, arviointia, kiiyt6n tai pelaamisen opettelua) kuin tekijc)k)htdis-
t cikin (aj astamista, mal I intamista, koostamista, sommittelua j ne. ).

Joka tapauksessa digitaalisen (media)kulttuurin ollessa kyseessii on syytii
huomioida kunkin tarkastelun kohteena olevan pelin pelkistetyn osatodelli-
suuden luonne bitti bitilta rakennettuna, mallinnettuna ja koodattuna tilana.
Pelatessa suhde yhtii hyvin aktuaaliseen luonnonympiiristd<in, urbaaniin
huvittelutilaan tai johonkin kuvitteelliseen ympiiristdcin niin attraktioineen,
uhkineen kuin kiehtovine maisemineenkin on mallinnethr, manipuloitu ja
estetisoitu virtuaalisiksi lavasteiksi.

Finaali

Tiissti tekstiss2i esitetyt muotoilut auttavat ymmiirtiimiiiin virtuaalisten peli-
ympiiristdjen ja niiden kiiyttiijien keskiniiistii vuorovaikutusta sekii pohtimaan
digitaalisia taidemuotoja esteettisestii niikrikulmasta. Tydskenteltiiessii teorian
parissa on helppoa unohtaa se, kuinka keskeisiii esteettiset arvostelmat ja
makukysymykset ovat jokapiiiviiisessii mediankiiytcissii ja kulutusvalinnoissa
(ollaisia piiivittiiiset kohtaamiset mediatuotteiden kanssa ovat). Kun niiitti
asioita tutkitaan, viihteen ja mielihyviin diskurssit ovat elintiirkedssii osassa,
juontuipa esteettinen nautinto sitten toiminnasta, jiinnityksestii, kauhusta,
komediasta, roolileikistii jaltai audiovisuaalisesta vaikuttawudesta. Esteettiset
analyysit auttavat tekemiiiin erotteluja sen suhteen, minkiilaisia edellytyksia
mediatuotteilla on tyydyttae tavoiteltuja mielihyviin vivahteita.4T Ttimii on
esteettisen liihestymistavan panos uusmedian suunnittelupOydiille.

Paikannan pelimaailmat siis kahden estetiikan suuntauksen viilimaastoon:
eltivzin kuvan estetiikan (elokuva, televisio, video) ja ympiiristdestetiikan
(maisemat, arkkitehtuuri, tila) polkujen viiliin. Koska pelit ovat mediakult-
tuurin kulutustuotteita, niihin niveltyy lisiiksi tavaraestetiikka ja mediankiiyttd
ajanvietteenti. Estetiikkaa ei voi tarkastella pelkiistiiiin formalistisesti eli pe-
lien muotokielten kannalta, vaar, esteettinen kokemus kehkeytyy havaitse-
vanja kokevan - sekii kuluftavan - subjektin sekii pelin vuorovaikutuksessa.
Lisiiksi kokemusten vivahteet ovat muun muassa sukupuolisesti ja maantie-
teellisesti paikantuneita. Peliestetiikkaa ei voikaan erottaa pelaamisen kon-
teksteista, materiaalisista ja ideologisista kehyksistd, eikii pelaajan koke-
musmaailmasta. Aame Kinnusen mukaan "esteettisestti eliimyksestii" ei ole
kasitteenii hydtyti, ellei sitii voida ankkuroida johonkin yhteiseen kokemus-
perustaan.as Pelien kohdalla tuo perusta on liinsimainen, populaari media-
kulttuuri ja spesifimmin pelikulttuurit, joita rakentavat voittopuolisesti nuo-
ret miehet. Pelien sisdlldt ja esteettiset strategiat vetoavat aivan ilmeisesti
kilpailun, voiman, kontrolloivan ja voyeristisen katseen sekii mallinnettujen
konfliktien haluihin. Sosiaalisen hauskanpidon ja roolipelaamisen funktioita
ei auta kuitenkaan unohtaa: peliyleisOjen jiisenet, pelien fanit, etsiviit peli-
kentiltii kilpailullisia, esteettisiii ja ruumiillisia viettejii tyydytttivtiii nautintoa
- ja yhe useammin Internetin pelipalvelinten viilityksellii yhdessii toisten
kaltaistensa kanssa. Niiin ollen mainittuja estetiikan ohjenuoria on jatkossa
tiiydennettiivii leikin estetiikalla, tai yksinkertaisemmin: miettimiillii median-
kiiyttin leikinomaisia piirteitii ja pelaamisen sosio-kulttuurisia konteksteja.

17 Ossi Naukkarinen on
ehdottanut, etti
ymperistoestetiikka
soveltuisi populaari-
kulttuurin ilmi6iden,
esimerkiksi rockkon-
serttien ja urheilu-
tapahtumien analysoimi-
seen. Olen gisse tietyssa
mielesse soveltanut
Naukkarisen lahtokohtia
peleihin digitaalisena
populaarikulttuurina. Ks.
lisiii Ossi Naukkarinen
"Populaarikulttuurin
estetiikka ymparist6es-
tetiikkana". Niin & nciin
l:1999.

r8 Aarne Kinnunen,
Esteettisesto elomyksesto.
Helsinki: WSOY 1969,
I 0s.
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