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KOHTI VASTAVUOROISEMPAA.
TRANSMEDIAALISUUS NARRATOLOGIASSA
DIGITAALISEN MURROKSEN JALKEEN

Narratologian tutkimuskohteiden joukossa ovat perinteisesti pai-
nottuneet tarkkarajaiset teokset ja sisdlto, jota voidaan pitdd muut-
tumattomana — kuten kertova teksti artefaktina. Digitaalinen mur-
ros haastaa tdimén painotuksen, silld se on tuonut mukanaan selke-
an kulttuurisen siirtymén pois tietyn teoksen osaksi méadriteltdvas-
td ehdottomasta sisdllostd. N. Katherine Haylesin sanoin kertomus
on nyt osa digitaalisen median “monimutkaista ekologiaa” (2012,
176)". Murros on jidényt pddosin huomiotta kertomuksentutkijoi-
den keskuudessa, vaikka “digitaalisten kertomusten” tulkinnallisia
haasteita onkin tarkasteltu (esim. Thoss ym. 2018) ja narratologian
taipumusta suosia painettua materiaalia on Kritisoitu (esim. kyber-
tekstiteorian puitteissa Eskelinen 2012; luonnottoman narratologi-
an yhteydessd Bell & Ensslin 2018). Tamén artikkelin keskiossé
ovat kertomusten ottamien muotojen sijaan digitaalisen ympariston
koneet ja niiden toimintaperiaatteet, jotka asettavat tarinankerron-
nalle omanlaisensa puitteet (vrt. Wardrip-Fruin 2009, 2-3). Ehdo-
tan, ettd tdtd kautta digitaalisen murroksen laajaa kulttuurista vai-
kutusta on mahdollista hahmotella paremmin erityisesti transmedi-
aalisuuden nikokulmasta.

Transmediaalista tarinankerrontaa késittelevassd artikkelis-
saan Marie-Laure Ryan mainitsee ohimennen, ettd koska tietoko-
ne kykenee koodaamaan ja vélittdimédén kaikenlaista informaatio-
ta, ’perinteinen, kulttuuria méérittdvien tarinoiden levittdminen yli
mediarajojen” on ilmiond muuttumassa (2013, 362-363). Narra-
tive-lehden lokakuun 2017 numerossa Markus Kuhn ja Jan-Noél
Thon puolestaan ehdottavat kirjallisuudentutkimuksen kapean, ver-
baalisen painotuksen laajentamista transmediaalisen narratologian
kehyksesséd. Heidén (2017, 254) 1dhtokohtanaan on paikkansapitd-
vi havainto siitd, ettd vaikka monet narratologien tutkimat ilmiot



ndhdddn mediasta riippumattomina, tutkimuksen fokus on edel-
leen pddosin mediaspesifi. Tamén artikkelin tavoitteena ei ole ker-
tomuksenteorian ytimesséd olevien késitteiden ulottaminen koske-
maan kaikkea mediaa. Sen sijaan viitén, ettd kisitteitd on merkit-
tavillad tavalla muokattava ja pohdittava uudelleen ennen kuin nii-
td voidaan soveltaa tarinankerrontaan digitaalisen median eri muo-
doissa. Keskeinen syy tdhdn on myos transmedian nopean lisdénty-
misen takana: tietokoneen kyky simuloida mitd tahansa muuta jir-
jestelmai ja ndin sisdllyttdd itseensd kaikki taiteelliset mediat.

Tietokone median moottorina ja tarinankerronnan
ymparistona

Tarinankerronnan ja digitaalisen median suhteen tarkastelulle ovat
omistautuneet esimerkiksi “digitaalisen tarinankerronnan” tutki-
mus, joka p#dosin keskittyy siihen, kuinka tietokonetta voidaan
hyodyntdd luokkahuoneissa ja muissa oppimisymparistdissd (ks.
McGee 2014; Ohler 2013), “tietokonenarratologia”, joka pyrkii ra-
kentamaan mallinnuksia “kertomusten luomisessa ja tulkinnassa
kaytettavistd algoritmisista prosesseista” (Mani 2013), seka projek-
ti ”vuorovaikutteisen digitaalisen kertomuksen” miérittelemiseksi
(esim. Koenitz ym. 2013). Erityisesti kaksi jalkimmaéistd pohjautu-
vat ajatukseen, ettd kertomus itsesséén olisi jollakin tapaa erilainen
digitaalisessa mediassa. Ruth Page (2012, 186) kuitenkin argumen-
toi vakuuttavasti sosiaalisen median tarinoita késittelevissa teok-
sessaan, ettei vanhan ja uuden teknologian keinoin kerrottujen ta-
rinoiden vilille voi tehdd minkéénlaista selkeédd kahtiajakoa. Téssd
artikkelissa keskitynkin tarinoiden itsensi sijaan tietokoneen’ tar-
joumiin tarinankerronnan ymparistona.

Jotta voin tarkastella kdynnissd olevaa muutosta syvéllisemmin,
erottelen ensin toisistaan kaksi tasoa. Ensimmaéisen tason piiriin lu-
keutuvia ilmi6itd on jo tarkasteltu kertomuksentutkimuksenkin vé-
linein. Taso kattaa esimerkiksi erilaisten mediaominaisuuksien siir-
tymisen mediasta toiseen sekd medioiden viliset rajat ylittdvit ker-
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ronnalliset esitykset (ks. esim. Ellestrom 2014; Thon 2016). Se pi-
td4d ndin ollen sisdlldén “transmediakerronnan” (transmedia story-
telling, mediatutkija Henry Jenkinsin vuonna 2006 tunnetuksi teke-
mai termi), joka tarkoittaa useiden media-alustojen kéyttod kerron-
nallisen kokemuksen luomisessa. Transmediakerronta liittyy aja-
tukseen mediakonvergenssista eli siitd, ettd ”vanha ja uusi media”
asettuvat keskendén yhd monimutkaisempiin vuorovaikutussuhtei-
siin (Jenkins 2006, 2).’ Transmediakerronta ja mediakonvergenssi
on sittemmin néhty osallistuvan nykykulttuurin tunnusmerkkeini
ja tdstd syystd transmedia on usein liitetty “uuden median” tarinan-
kerrontaan. Tadma ei ole ylléttiavia sindnsé: Lars Ellestromin (2014,
37) ilmausta kédyttadksemme tietokone voi “transmedioida” (trans-
mediate) suurinta osaa (ellei kaikkia) taiteellisista medioista. Usei-
den media-alustojen kdytto tarinankerronnassa on kuitenkin ikivan-
ha ilmi6 sen sijaan, ettd se olisi ’jotakin uutta ja vallankumouksel-
lista ellei jopa [...] tulevaisuuden kerronnan muoto” (Ryan 2013,
362). Esimerkiksi ilmién vanhuudesta kdyvit vaikkapa kreikka-
laisten myyttien levittdminen useiden medioiden avulla sekd se,
ettd Raamattua voidaan yhti lailla pitdd aikansa transmediaalisesti
vilitettynd kertomuksena (ks. Johnson 2013).

Narratologisen tutkimuksen tulisi kuitenkin tunnistaa toinen,
huomattavasti uudempi taso: tapa, jolla tietokone yhdistdd ja muok-
kaa uudelleen (aiemmin erillisid) medioita ja niiden tekniikoita ja
luo nédin tarinankerronnalle uuden ympériston tarjoumineen. Di-
gitaalisen median tutkija Lev Manovich on kritisoinut Jenkinsin
kayttamad konvergenssi-termid (suom. ’yhtildistyd’) ja ehdottanut
sen korvaamista risteyttdmisellda (hybridization). Hanen mukaan-
sa (2013, 171) mediat eivit niinkdén “saavuta samaa pistettd” tai
”muutu asteittain vihemman erilaisiksi ja lopulta samoiksi” vaan
pikemminkin saavat uusia ominaisuuksia ja ndin rikastuvat ristey-
tyessddn. Niin ollen Manovich nostaa esiin, ettd mediat eivét pel-
kastdadn pinnallisesti kohtaa toisiaan transmediakerronnassa vaan
my0s huomattavasti perustavanlaatuisemmalla tasolla tietokonees-
sa. Tamén seurauksena on jopa esitetty, ettd median késite voitai-
siin hylétd ylipaétddn, silld kaikki mediat voidaan nykyédn siséllyt-
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tdd digitaaliseen mediaan (ks. Harries 2002). En itse menisi néin
pitkélle, silld mediat voidaan edelleen maééritelld esimerkiksi nii-
den kulttuurisen kayton perusteella. Yksittdinen media on toisin sa-
nottuna mahdollista erottaa toisista medioista niilld tavoilla, joilla
tietty mediakulttuuri muokkaa tuottajien keinoja kdyttdd erilaisia
mediatarjoumia (Pearson & Smith 2015, 4; ks. my6s. Ryan 2006,
23-25).

Oli miten oli, tietokoneen kehittyminen yhdeksi tarinankerron-
nan ympdristoistd on vaikuttanut nykyaikaiseen kulttuuriin tavoil-
la, joita ei voi kuvailla pelkdstddn ikiaikaisen tarinoiden eteenpédin
kertomisen perinteen kautta (vrt. Johnson 2013). Manovich (2013,
91-92) liittdd murroksen tietokoneen rooliin “metamediana” mutta
korostaa, ettei nde tietokonetta vain “remediaation vélineend”, joka
taitavasti esittdd sitd edeltidvid medioita, kuten Jay David Bolter ja
Richard Grusin (1999) ovat kuvanneet. Sen sijaan hén vaatii, ettid
meidén tulisi katsoa pinnan alle. Manovich puhuu “pinnanalaisena”
etenkin ohjelmistoista, mutta digitaalisen median luonnetta voidaan
muutenkin havainnollistaa kolmena tasona. Niisti tasoista pinnak-
si voidaan ajatella sisdllon (content) taso eli se digitaalisen medi-
an taso, joka on suunniteltu ihmiskéyttdjan koettavaksi kayttoliitty-
mien, kuten digitaalisen kirjan tai vaikkapa sosiaalisen median ruu-
tundkymén vilitykselld (ks. Taffel 2019, 13; myds Roine & Piippo
2021b). Koska kaksi muuta tasoa — eli ohjelmisto (software) ja lait-
teisto (hardware) — eivit ole vilittomésti ihmiskdyttdjan havainnon
saavutettavissa, ne jaavit ikdan kuin pinnan “alle” siitd huolimatta,
ettd ne merkittavilld tavalla vaikuttavat ihmisen havaintokyvyn pii-
rissd olevaan sisdltoon ja jarjestivit sitd.* Eri tasot ovatkin toisiinsa
perin pohjin sotkeutuneita, mihin myds Manovich kiinnittdd huo-
mionsa. Siind missd niin sanotussa materiaalisessa mediassa uusien
ominaisuuksien lisddminen teokseen tarkoittaa sen fyysisten ma-
teriaalien muuttamista, digitaalisessa mediassa ominaisuuksia voi-
daan helposti lisdtd tai jopa kehittdd uusia mediatyyppejd muutta-
malla olemassa olevaa ohjelmistoa tai kirjoittamalla uutta.” Néin
ollen kayttgjille, jotka ovat tekemisissd mediasisédllon kanssa jonkin
sovelluksen (kuten Adobe Photoshopin) kautta, digitaalisen median
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ominaisuudet médrittyvit tietyn ohjelmiston pohjalta sen sijaan,
ettd ne sisdltyisivét siséltoon itseensd (Manovich 2013, 152).

Lopulta mediasisdllot ndyttdytyvit meille jonakin sellaisena,
mitd voidaan vaivatta leikata, liimata ja jéarjestelld uudelleen (ks.
Murray 2011, 57). Tarinankerronnan nédkokulmasta timé muutos —
yhdessi verkottuneen kulttuurin nousun kanssa — on osoitus mer-
kittdvasti siirtymistd yhden tekijatahon kommunikoimien viestien
lahettdmisestd kohti monien tekeméa sisdllon kierrédttdmistd ja ka-
sittelyd. Kuten Henry Jenkins, Sam Ford ja Joshua Green esittd-
vit teoksessaan Spreadable Media, olemme kulkemassa kohti en-
tistd osallistavampaa kulttuuria, jossa yleis6d ei endd pidetd pel-
kdstdadn ennalta rakennettujen viestien kuluttajina vaan osallistuji-
na, jotka muokkaavat, jakavat ja kehystavit mediasisiltojd tavoilla,
joita ei valttamattd ole aiemmin osattu kuvitella” (2013, 2). Narra-
tologian kannalta tdma tarkoittaa tutkimuskohteen uudenlaista jé-
sentelyd: tarinankerrontaa ei voida tutkia pelkéstiddn ihmiskaytta-
jien havainnon piirissd olevalla siséllon tasolla (ks. Roine & Piip-
po 2021a, 60).

Lyhyesti sanottuna: jos haluamme tutkia tarinankerrontaa nyky-
aikaisessa digitaalisessa mediassa, meidédn on vietdvd tarkastelum-
me pidemmélle kuin tapoihin, joilla kertomuksia levitetddn usei-
den alustojen avulla tai joilla tietokone esittdd aiempia medioita.
Koska tietokoneen voittokulku median moottorina tulee hyvin to-
dennékoisesti jatkumaan, narratologien on oltava valmiita mene-
miédn pintaa syvemmille ja ottamaan huomioon laitteiston muu-
tokset ja kehitys media-arkeologien tapaan (ks. esim. Huhtamo &
Parikka 2011). Digitaalinen media edustaakin monella tapaa “uut-
ta normia” verrattuna prototyyppiin, joka on méiéritelty kaunokir-
jallisuuden tutkimuksen pohjalta, kuten Brian McHale on huomi-
oinut. Tastd syystd McHale my6s ennakoi, ettd kertomuksen tutki-
mus “’saattaa jakautua toisistaan poikkeaviksi, moninaisiksi narra-
tologioiksi yhden sijasta — jokaiselle medialle ja intermedialle syn-
tyy omansa” (2016, 302, alkuperdinen kursiivi). Ndhdédkseni emme
tarvitse erillistd narratologiaa digitaaliselle medialle vaan vanhojen
prototyyppien pohjalta luotujen késitteiden hiomista ja paivitysta.
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Oletukseni on, ettd ndin ymmaérrdmme paremmin myos nykyajal-
le tyypillistd transmediaalisuutta. Seuraavaksi luon tarkemman sil-
méyksen siihen, miké tekee tietokoneesta “uuden normin”.

Pintaa syvemmadlle: digitaalisen median ominaisuudet

Sisdllon tarkastelun tasolla tietokoneen ja aiempien mediamuotojen
perustavanlaatuiset erot eivit korostu. Voimme esimerkiksi valita
yksittdisid “dokumentteja, jotka esittévit tarinamaailmaa” ja jotka
voidaan “pyséyttid ja kdyda lapi uudelleen, jolloin niitd voidaan
tarkastella kuten kaunokirjallista tekstid tai pysdytyskuvaa” (Ryan
2013, 385). Tallaiset analyysit kuitenkin jattdvdt huomiotta sekd
tietokoneen toimintaperiaatteet ettd tavat, joilla digitaalista mediaa
kéytetddn, ja timén artikkelin tarkoituksena on tuoda nimenomaan
ne narratologisen analyysin ulottuville. Seuraavaksi késittelen ly-
hyesti kolmea ominaisuutta, jotka erottavat tictokoneen niin kutsu-
tusta vanhasta tai perinteisestd mediasta: tietokantaa, menetelmalli-
Syyttd ja vastavuoroisuutta. Janet Murrayn uraauurtava Hamlet on
the Holodeck (1997) aloitti téllaisen tyon tarinankerronnan tutki-
muksen ndkokulmasta. Teoksessaan Murray esittéd, ettd digitaaliset
ympéristot ovat menetelmillisid, osallistavia, tilallisia ja ensyklo-
pedisia (mt., 71-90). Seuraavassa hyodynnin Murrayn ja muuta-
mien tuoreempien ohjelmistotutkimuksen ja digitaalisten ihmistie-
teiden tutkijoiden késitteellisid tyokaluja.

Vaikutusvaltaisessa avauksessaan The Language of New Media
(2001) Manovich esitti, ettd nykykulttuurin ilmaisuvoimaisimpa-
na muotona tulisi ndhdé kertomuksen sijaan tietokanta (database).
Hénen viitteensd pohjautui ajatukseen siité, ettd toisin kuin romaa-
neja tai vaikkapa elokuvia, “uuden median objekteja” ei ole raken-
nettu kertomuksen lineaariseen muotoon siind mielessé, ettd niil-
14 olisi alku ja loppu. Sen sijaan ne on mahdollista ndhdd useiden
itsendisten osien kokoelmina, joissa jokainen osa on samanarvoi-
nen. (Mt., 218.) Vaikka tillaiset objektit eivét ole tietokantoja siind
mielessd kuin tietosanakirja ne médrittelisi,® kdyttdjakokemuksen
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ndkokulmasta ne néyttdytyvdt samaan tapaan: kokoelmina osia,
jotka kéyttdjit voivat alistaa erilaisille operaatioille kuten katselulle,
navigoinnille tai etsimiselle. Talt4 pohjalta Manovich jatkaa viitta-
malla, ettd nykymedia ndyttdytyy uutena taistelukentténi tietokan-
nan ja kertomuksen vilisessd kilpailussa” (mt., 234).

Hayles puolestaan on esittinyt rakentavampaa ldhestymista-
paa ndihin kahteen kulttuurimuotoon: sen sijaan, ettd tietokannan
nihtiisiin syrjayttivin kertomuksen, hin ehdottaa, ettd ndmé kaksi
ovat ”luontaisia symbiontteja” (2012, 176). Tietokannassa muoto-
na painottuvat laajamittainen tietojen kokoaminen ja késittely. Ndin
ollen se edustaa sellaista maailman hahmottamisen tapaa, jonka tie-
tokone ymmartdd. Tallainen maailmankuva onkin vallannut alaa
kertomukselta kulttuurissamme: kertomusta ei endd hyvéksytd ai-
noaksi selitykseksi globaalin mittakaavan ilmiéille (kuten vaikkapa
maailman synnylle tai ilmastonmuutoksen vaikutuksille). Sen si-
jaan laajojen, kulttuuria médrittavien ilmididen ja kehityskulkujen
selitykset pohjaavat esimerkiksi data-analyysiin (mt., 181). Hayles
(mt., 178) kuitenkin huomauttaa, ettd miké tahansa tietokannan tul-
kinta ldhes véistimittd turvautuu kertomusmuotoon pyrkiessdin
saamaan aikaan dramaattisen vaikutuksen. Toisin sanottuna kerto-
mus on tarpeellinen silloin, kun tietokoneen maailmankuva tehddén
merkitykselliseksi ihmistoimijalle.

Edelld sanottu nostaa esiin yhden tirkeimmisti teoreettisista
kysymyksistd, joka liittyy kertomuksiin digitaalisissa ympéristois-
sd: kerronnallisen tulkinnan ja tietojen késittelyn suhteen. Vaikka
tietokannassa rakentuville relationaalisille rinnastuksille annettai-
siin kertomusmuotoinen selitys, se ei tarkoita sitd, ettd tietokanta
ndin olisi "muutettu” kertomukseksi, eiki sitd, ettd tietokanta olisi
rakentunut nimenomaan tietyn kertomuksen synnyttimiseksi. Sa-
malla kyse on kahdesta erilaisesta tavasta ymmaértad kertomus, yh-
taaltd sisdllon tasolla olevana esityksend ja toisaalta tulkinnallisena
strategiana. Manovichin alkuperdinen kuvaus “uuden median ob-
jekteista” on tissd yhteydessd hyodyllinen. Sen sijaan, ettd objektit
olisivat lineaarisia, muuttumattomia tai ainutkertaisia (kuten kerto-
mukset esityksind), ne ovat avoimia kdyttdjan ohjelmistopohjaisin
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viélinein tekemille toimenpiteille. Koska téllaiset objektit tarjoavat
useita tapoja kasitelld ja merkityksellistdd avointa siséltod, syntyy
tilanteita, joissa useammat jirjestimisen tavat kilpailevat keske-
nddn — ja ndistd yksi on kertomus tulkinnallisena strategiana. Mur-
rayn ehdottama ensyklopedisuus ei yksiselitteisesti erotakaan digi-
taalista mediaa esimerkiksi painetusta tekstistd. Sen sijaan kerto-
muksen ja tietokannan keskindinen ekologia konkretisoituu yksit-
tédisen toteutuksen (instantiation) ja lukemattomien mahdollisuuk-
sien arkiston vélisessd suhteessa.

Toinen digitaalisen median ominaisuuksista, joita haluan kési-
telld, on menetelméllisyys (procedurality). Tédssd yhteydessa silld
tarkoitetaan tietokoneen kykyé seki esittdd ettd toteuttaa ehdollista
kayttaytymistd (Murray 2011, 66). Menetelmallisyys perustuu digi-
taaliseen koodiin, jota humanistiset tieteet eivit tdhén asti ole pité-
neet mielekkdana tutkimuskohteena niin kutsuttua kriittistd koodin-
tutkimusta (critical code studies, ks. esim. Marino 2006) lukuun ot-
tamatta. Todellisuuden digitaalista “poimuttumista” kisittelevissi
artikkelissaan David M. Berry (2011, 1-2) ehdottaa uutta, digitaali-
sen koodin huomioivaa ldhestymistapaa esitysten (representation)
ja vilitteisyyden (mediation) tarkasteluun. Digitaalisen vilitteisyy-
den prosessissa objekti muunnetaan numeroverkoksi, joka voidaan
sdilod esityksend, jota puolestaan voidaan késitelld algoritmien kei-
noin. Tdmai prosessi muodostaa menetelméllisyyden pohjan yhteni
merkittdvimmisti eroista tietokoneen ja muun esittivian median vi-
lilla. Sitéd ldhestytddn usein hieman epaméérdisesti puhumalla tieto-
koneesta “’vuorovaikutteisena”, milld pyritddn kuvaamaan kayttéji-
en harjoittamaa siséltojen késittelyd. Téstd seuraavat ehdollisuus ja
plastisuus nostavat esiin vaikeudet, joita kertomuksentutkijat ovat
kohdanneet yrittidessdin kuvata digitaalisen median esitystapoja.

Perinteisesti kéyttdjd on visualisoitu navigoimassa haarautuvaa
tai verkottunutta rakennetta, jonka tekijat ovat suunnitelleet. Vuoro-
vaikutteisuus on ndin ollen ymmérretty valintojen tekemiseksi. Tél-
lainen rakenne — tai valintajérjestelma” (Ryan 2006, 99) — on kui-
tenkin riittdméaton kuvaamaan tarinankerrontaa ja kiyttdjan toimin-
taa digitaalisessa ympéristossd. Se on sivutuote niin narratologian
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taipumuksesta painottaa ihmisen havainnon piirissé olevaa sisiltod
kuin sen painetun median tutkimukseen pohjautuvista taustaoletuk-
sista. Esimerkiksi tarkastelu, joka keskittyy moniin mahdollisuuk-
siin, jotka digitaalisen pelin ldpipeluu voi aktualisoida (Thon 2016,
120), koskettaa vain digitaalisen median pintaa. Kuten Berryn di-
gitaalista vilitteisyyttd késitteleva artikkeli osoittaa, meidén ei pi-
tdisi keskittyd pelkdstddn sithen, mité esitetdédn, koska se ei digitaa-
lisessa ympéristossd ole muuttumatonta vaan aina kisittelyn koh-
teena, luonteeltaan ehdollista ja plastista (ks. myos Roine 2019).
Noah Wardrip-Fruin, digitaalisen median ja fiktion tutkija, onkin
osuvasti huomauttanut, ettd vaikka tekijan ty6, mediateosten luo-
minen, mielletddn 1dhinna tekstin kirjoittamiseksi, kuvien tekemi-
seksi tai ddnten sovittamiseksi, meiddn on nyt “’késitettivd uusien
prosessien tekeminen keskeiseksi elementiksi median luomisessa”
(2009, 7, alkuperdinen kursiivi). Suunnittelijat eivét toisin sanottu-
na luo esitystd itsessddn vaan koodin, joka asettaa sdadnnét, joiden
mukaan esitys tuotetaan (ks. Bogost 2007, 4). "Menetelmélliset te-
kijat” eivit ndin ollen ole ldsni tuotetussa siséllosséd vaan niissé ta-
voissa, joilla kdyttdjan toimijuus rakentuu ja muotoutuu tietyssi di-
gitaalisessa ymparistossa.

Vaikka esitystapojen analyysi on narratologian ominta aluet-
ta, on suurin osa menetelméillisyyden ja tarinankerronnan suhdet-
ta digitaalisessa mediassa kasittelevéstd tutkimuksesta tihédn men-
nessé tehty pelitutkimuksen piirissd’. Esimerkiksi pelaajalle “esite-
tyt” tapahtumat tuottaa pelaaminen toimintana — ne ovat tietyll4 ta-
paa toteutuksia lukemattomien mahdollisuuksien arkistosta. Niin
ollen monissa peligenreissé kertomukset eivét ole pelkéstidn etuka-
teen suunniteltuja ja pelaajien jélkikdteen aktualisoimia vaan emer-
goituvat pelaamisen aikana.® Menetelmaillisyyttéd retorisena keino-
na kritisoivassa esseessdadan Miguel Sicart (2011) on jopa esittinyt,
ettd pelaajat eivit tarvitse suunnittelijoita ensinkddn vaan pelkas-
tadn kehyksen pelaamiselleen — merkitys pelataan. Vaikka pelaa-
jat tosiaan voivat tuottaa omia, ennakoimattomia kertomuksiaan ja
itselleen merkityksellistd siséltod etenkin niin sanotuissa avoimen
maailman peleissd, menetelmillisyyttd voidaan kdyttdd myos ta-
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rinankerronnan resurssina, kdyttdjédn toimintaan mukautuvien toi-
mintojen koodipohjaisena esittdmisend (Murray 1997, 74). Esitys-
tapana menetelmaillisyys nostaakin esiin tavan, jolla kertomusten
peruselementit — kuten henkilohahmot — ovat alkaneet omaksua di-
gitaalisen median piirteitd. Téllainen analyysi vaatii ldhestymista-
paa, joka eroaa narratologian haarautuvien ja verkottuvien raken-
teiden tarkastelusta, oli se sitten kuinka ei-lineaarista tahansa.

Viimeinen kolmesta ominaisuudesta, joita haluan késitel-
14, on vastavuoroisuus (reciprocity). Se liittyy vahvasti mene-
telmallisyyteen, mutta korostan siind kayttdjan ndkokulmaa
suunnittelijan sijasta. Kun pyrimme ymmaértdméédn tietokonetta
median moottorina, ei riitd pelkdstddn se, ettd tarkastelemme
sd4annot asettavia prosesseja, joiden mukaan esityksid (kuten
kertomuksia) voidaan tuottaa. Tdmén lisdksi meiddn on otettava
huomioon se, ettd digitaalisen ympériston on oltava merkityksel-
liselld tavalla responsiivinen kayttdjan syottdmaille toiminnalle:
toiminnot on voitava valita ja niiden seurausten liityttdva kayttdjan
tarkoitusperiin. Kertomuksentutkimuksessa téstd tietokoneen ky-
vystd vastata kdyttdjan toimintaan on puhuttu vuorovaikutteisuu-
tena, ja tarinankerronnan analyysit ovat keskittyneet sithen, kuinka
kayttdja asemoidaan aktiiviseksi toimijaksi tilallisessa ympéristos-
sd. T4td pidetdén yleensd haasteena, silld kertomuksen esittdiminen
ymmirretddn ajalliseksi ilmioksi, joka perustuu lineaarisuuteen ja
tekijan kontrolliin. Ryan huomauttaakin, ettd vaikka vuorovaikut-
teisuutta pidetdédn juuri tietokoneen mahdollistamana ilmion4, itse
asiassa “kasvokkaisen vuorovaikutuksen ulottuvuus suljettiin pois
kasikirjoituksista ja painetuista julkaisuista ja tuotiin takaisin kir-
jalliseen viestintéén elektronisen median kautta” (2015a, 160). Ry-
anin esittdma huomio on téarked: késikirjoitusten ja painettujen jul-
kaisujen kirjoittaminen ovat korostaneet joitakin konventioita — ku-
ten sitd, ettd yleison aktiivinen osallistuminen olisi haitaksi tarinan-
kerronnalle —, kun taas toiset konventiot — kuten erilaiset vuorovai-
kutuksen ulottuvuudet — ovat jdéneet narratologisen tarkastelun ul-
kopuolelle etenkin mediaa tutkittaessa.
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Digitaalisen median tutkimukseen on koetettu tuoda toisenlai-
siakin tapoja ymmartdéd kertomusta esitysmuotona. Murray on eh-
dottanut uudenlaisen tekijakésityksen rakentamista bardiperinteen
pohjalle (1997, 188-94). Pamela Jennings (1996, 347) puolestaan
on tarkastellut suullisen tarinankerronnan traditioita, joissa sykliset
kertomukset ja vuorovaikutus tekijdn ja yleison kanssa ovat olen-
naisia. Pelien fiktiivisten ulottuvuuksien analyysissa on nostettu
esiin simulaation késite, silld se ei ole sidottu ajatukseen jostakus-
ta, joka kommunikoi tai ainakin valitsee tietyt tapahtumasarjat esi-
tettaviksi kayttdjélle (ks. Frasca 2003; kriittisempi tarkastelu Walsh
2011). Narratologisessa kehyksessd Ryan (2015a, 11) on esitellyt
tuottavan (productive) vuorovaikutteisuuden kisitteen kuvaillak-
seen suunnittelijoiden keinoja kutsua kéyttdjat luomaan siséltod ja
ndin “jattdmadn pysyvid jéalkid jarjestelmadn”. Hén nikee tdimén-
kaltaisen vuorovaikutteisuuden keinona tuoda yhteen tekijoéiden yl-
hailta alas suuntautuva suunnittelutyd ja kéyttdjien alhaalta ylos
suuntautuva toiminta esimerkiksi transmediaprojektissa, joka antaa
kayttdjien jattad julkisia kommentteja ja kirjoittaa omia materiaale-
jaan (mt., 12).° Tdssd ldhestymistavassa “jérjestelméstd” kuitenkin
tulee samantapainen artefakti kuin kirjan sivuille painetusta tekstis-
td narratologisen tutkimuksen kohteena.

Vaikka kéyttdjien toiminta on tekijéiden suunnittelemien proses-
sien mahdollistamaa ja médrittelemés, tietokoneen voima tarinan-
kerronnan ympéristond perustuu responsiivisten toimintojen koodi-
pohjaiselle esittimiselle (Murray 1997, 74). Toisin sanottuna “jar-
jestelmd” siind mielessd, jossa Ryan siitd edelld puhuu, on perusta-
vanlaatuisella tavalla kiyttdjan toimintojen ja — usein “pinnan alle”
jédvén — jarjestelmén vastausten tuottama. Tekijoiden suunnittele-
mat prosessit voidaan toisaalta nihdd osana toimintamahdollisuuk-
sien viestimistd tavalla, jonka kayttdjat ymmaértavét, silld ihmis-
mieli ja tietokone Iuonnollisesti eroavat toiminnaltaan toisistaan.
Haylesin (2012, 183) ilmauksen mukaan tdssd on kyse tietokannan
tilallisen ja inklusiivisen ontologian kéddntdmisestd kertomuksen
ajalliseen ja valikoivaan esitysmuotoon. Kéyttdja ei kuitenkaan ole
pelkki vastaanottaja, silld hian vastavuoroisesti kommunikoi omat
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tarkoitusperinsé tietokoneelle. Ndin ollen puhuisin itse vastavuo-
roisuudesta vuorovaikutteisuuden sijaan, etenkin tulkinnallisen toi-
minnan tasolla. Sen sijaan, ettd kayttdjit kutsutaan vuorovaikutta-
maan ennalta médritellyn jérjestelmén kanssa tai lisddméén omia
materiaalejaan tekijoiden muuttumattomana pysyvéin materiaaliin,
he ovat vastavuoroisessa suhteessa suunnitellun ympéristén kans-
sa. Tarinankerronnan ympéristond digitaalinen media ei ndin ollen
keskity ainoastaan yhden médrittdvédn tarina(maailma)n ympéril-
le vaan panostaa erilaisten prosessien ja mallien luomiseen. Mo-
nenlaiset toteutukset puolestaan pohjautuvat niihin prosesseihin ja
malleihin. Timadn ymmaéartdminen vaatii kertomuksentutkimukselta
toisenlaista otetta.

Transmediaa tutkimassa digitaalisen murroksen jilkeen

Teknologiat vaikuttavat siihen, kuinka toimimme maailmassa — ja
moneen kiyttotarkoitukseen ja muotoon taipuvan digitaalisen me-
dian voi nidhdi lisdksi muokkaavan sitd, kuinka hahmotamme maa-
ilmaa ylipaatdan. Tdimin ymmartdminen on tirkedi paitsi siksi, ettd
perinteinen “kyberavaruuden” ja niin sanotun arkielimdmme véli-
nen erottelu on hividmassi, myos siksi, ettd fyysisten kehojen rajat
eivit endd sido ihmistoimijoita (Hayles 2017, 3). Seuraavaksi poh-
din, milla tavoin digitaalinen murros on muuttanut sitd, kuinka ym-
marramme fiktiivisid teoksia ja kuinka ne toimivat osana arkeam-
me. Nédhdikseni rajat ovat hamértyneet niin erillisten teosten kuin
fiktion ja arkieldmain piiriin kuuluvien asioiden vililld, ja timd néa-
kyy entistd selvemmin nykyaikaisessa transmediassa ja sitd ympé-
roivissi keskusteluissa. Kertomuksentutkijoilta tima vaatii ydinka-
sitteiden muokkaamista, ja seuraavaksi tarkastelen lyhyesti tarina-
maailman (storyworld) ja henkilohahmon (character) késitteita tas-
s kehyksessa.

Laajaa, useiden fiktiivisten teosten muodostamaa kokonaisuutta
on transmedian tutkimuksessa sddnnollisesti tarkasteltu juuri maa-
ilman késitteen kautta. Lisbeth Klastrup ja Susana Tosca esitteli-

Nykykulttuuri 132 2 5 6



vit “transmediaalisen maailman” (transmedial world) késitteen jo
vuonna 2004. Heidén kasittelynsd havainnollistaa hyvin taipumusta
ymmartdd “fiktiiviset kokonaisuudet”, joiden kanssa kdyttédjat ovat
tekemisissd, maailmoiksi tekstien sijaan. Mark J. P. Wolf nikee
maailmanrakentamisen (worldbuilding) ylipdédtdan nykyaikaisena
massakulttuurin ilmioné, laajempana siirtymané kohti kuvitteelli-
sia maailmoja, jotka “kutsuvat yleisod rakentamaan spekulaatioi-
ta ja fantasioita, jotka riippuvat enemménkin maailman rikkaudes-
ta ja eldvyydestd kuin mistdédn yksittdisestd tarinalinjasta tai hen-
kilohahmosta sen sisélld” (2013, 12). Ryan (2015a, 4-5) puoles-
taan esittdd, ettd “transmediakerronta” on nimityksend harhaanjoh-
tava ja ettd “transmediaalinen maailmanrakentaminen” (transme-
dia worldbuilding) olisi osuvampi. Muuttumatonta, sivuille painet-
tua sanaketjua tai yksittiisen teoksen sisdltod laajemmaksi hahmo-
tettavana kokonaisuutena maailma onkin yleisesti nostettu trans-
mediaalista kokemusta méadrittaviksi tekijaksi.

Merkittavimmét kertomusteoreettiset 1ahestymistavat transme-
diaaliseen maailmanrakentamiseen ovat miéritelleet sen kahdella
tapaa. Se ndhdédan joko projektina, jossa eri tahot luovat uusia do-
kumentteja ja objekteja, jotka puolestaan “lisddvét sisdltod” tari-
namaailmaan (Ryan 2015a, 16), tai prosessina, jossa tekiji luo ta-
rinamaailman — konvergentin median keskukseksi — merkein niin,
ettd kdyttdjd voi puolestaan rakentaa valmiin tekstin “piirustuksis-
ta” (blueprint) mielikuvan tuosta maailmasta (Ryan & Thon 2014,
3). Tarinan késitteen korvaaminen tarinamaailmalla (kuten Ryan
ja Thon tekevit) ei kuitenkaan poista narratologian painettuun ja
tekstipohjaiseen tutkimusotteeseen liittyvid taustaoletuksia. Jopa
Ryanin ja Thonin ldhestymistavat jéttdvdat huomiotta digitaalisen
median vastavuoroisuuden ja prosessin, jossa erilaisia toteutuksia
luodaan tietokannasta tai arkistosta. Uudet toteutukset tdydentavét
aina arkistoa ja ndin muokkaavat sitd, mahdollisesti moninkertais-
taen rakennetun kaanonin. Maailmanrakentaminen tulisikin ym-
mirtid kdyttdjien toimintana tiettyjen periaatteiden tai sdéntdjen ra-
jaamassa ympdristosséd suhteessa kuviteltuun kehykseen sen sijaan,
ettd se ndhtiisiin “sisdllon lisddmisend” tarkkarajaiseen, vaikkakin
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mediarajat ylittdvédn rakennelmaan. Samaan tapaan kuin digitaali-
sen vilitteisyyden prosessissa, sen ymmairtdminen, mitd maailmas-
sa on (kuten esityksend varastoitu objekti), kulkee kési kédessd sen
kanssa, mitd maailmassa voisi olla seurauksena téstd (kuten késitte-
lyll4 algoritmien keinoin).'

Tassd on, hyvin tiiviisti kuvattuna, nykykulttuurin ldpéisevé lo-
giikka, jossa aiemmin luotuja elementtejd voidaan kéyttad osallis-
tamaan kéyttdjat uusien kehityskulkujen ja osien kuvittelemiseen.
Monissa yhteyksisséd transmediaalisten maailmojen néhdéddnkin
konkretisoivan nykytalouden toimintaperiaatteita. Sen mukaisesti
esimerkiksi henkilohahmojen kaltaista aineetonta omaisuutta voi-
daan toistuvasti hyodyntédd ja levittdd laajoille yleisoille matalal-
la riskilld ja jokainen kiinnostava elementti voi synnyttdd oman
tuotantolinjansa, niin oheistuotteina kuin spin off -sarjoinakin (ks.
Jenkins 2006, 116—117). Maailmanrakentamisessa ei kuitenkaan
ole kyse ainoastaan saman siséllon loputtomasta toistamisesta ja
uudelleenjérjestelystd vaan myds uusien ideoiden vilittdmisestd ja
tulkintojen tekemisestd transmediaalisessa viitekehyksessd. Pro-
sessi, jossa 7sitd, mitd maailmassa on”, kdytetddn tavoittelemaan
”sitd, mitd maailmassa tdmin seurauksena voisi olla”, on pohjim-
miltaan avoin performanssi. Sen kuluessa miké tahansa objekti tai
entiteetti on mahdollista tyostdd, kuvitella tai miksata uudelleen
— ja se voidaan valjastaa kaupallisten tarkoitusperien liséksi luke-
mattomilla muilla tavoilla. Téssd yhteydessd on hyvd huomioida
se, ettd niin “virallisten” tahojen kuin fanienkin tekemit teokset
hyodyntdvit kaksitahoista ymmaérrystd siitd, mitd maailmassa toi-
saalta on ja mitd sielld voisi olla tekemiemme muokkausten seu-
rauksena.

Konkreettinen esimerkki ovat fiktiiviset henkilohahmot. Di-
gitaalisen vilitteisyyden ajatusta seuraten (ks. Berry 2011, 1-2)
voidaan esittdd, ettd henkilohahmot ovat “muutostilassa” kahdel-
la tasolla aiemman yhden sijaan. Siind missd perinteisen medi-
an kéyttdjind olemme ainakin tiettyyn pisteeseen asti vapaita tul-
kitsemaan meille esitettyd henkilohahmoa, digitaalisessa medias-
sa voimme késitelld esitysté itsessddn algoritmien keinoin. Tamé
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muodostaa luovan, tulkinnallisen silmukan, jossa esitetystd henki-
lohahmosta tekemédmme tulkinnat ja tietoiset paitokset voivat joh-
taa siithen, etti muokkaamme ja kehitimme henkilohahmoa niissd
rajoissa, jotka kulloinenkin ympéristé meille kayttdjind suo. Esi-
merkiksi digitaalisissa roolipeleissd pelihahmoa voidaan pitdd pe-
laajan vilineend hdnen pohtiessaan, mitd hénen tulisi tehdd suh-
teessa pelin laajempaan kontekstiin ja tavoitteisiin, kuten “voitta-
miseen”, ”dramaattisen tarinan luomiseen” tai “hahmon kehittdmi-
seen” (Roine 2016, 78). Pelihahmosta on lisdksi mahdotonta puhua
huomioimatta sitd ymparoivid rakenteita, silld ne vaikuttavat suo-
raan siihen, millaiseksi hahmo kulloinkin muodostuu pelaajan te-
kemien pédtosten kautta. Toisin sanottuna henkilohahmon erilai-
set funktiot ja merkitykset maarittyvit kulloisenkin ohjelmistoym-
périston ja meille siind suodun toimijuuden perusteella (ks. Mano-
vich 2013, 152).

Vaikka kaikki nykymedia ei ole koodipohjaista, ymmarrys hen-
kilohahmojen kaltaisista entiteeteistd avoimina vélineind” tai mal-
lipohjina, joiden perusteella voidaan rakentaa useampia toteutuk-
sia, levidd yhd laajemmalle. Digitaalisen murroksen jélkeen hen-
kilshahmon perinteiset funktiot toki sdilyvit: sen lisdksi, ettd
henkilohahmo voidaan nidhdi esityksend mahdollisesta ihmisestd,
sitd voidaan ldhestyd temaattisista, symbolisista ja esteettisistd
nikokulmista. Sen sijaan, ettd henkilohahmo néhtdisiin “rajattuna”
valmiiseen teokseen tai tekstiin, joka médrittdd sen (vaikkakin avoi-
men) tulkintakehyksen, henkilohahmoa voidaan nyt kédyttdd mo-
nenlaisiin tarkoituksiin monissa eri konteksteissa monien kéyttéji-
en toimesta. Téstd ndkokulmasta digitaalinen murros on avoimesti
purkanut ajatuksen yhdestd, oikeasta kaanonista — ja tuonut muka-
naan kiivaat viittelyt siitd, onko jokin hahmo, tapahtuma, kehitys-
kulku tai muu vastaava “kanoninen” myos osallistuvien fanikult-
tuurien ulkopuolella. Niihin lukeutuvat niin klingonien Star Trek:
Discovery -sarjaan (2017-) péivitetyn” ulkonddn vastustus kuin
huomattavasti aggressiivisemmat pyrkimykset hédivyttdd ei-valkoi-
set ihmiset populaarikulttuurista, kuten Kelly Marie Tranin esitta-
méd Rose Ticon hahmo The Last Jedi -elokuvasta (2017). Vaikka

2 5 9 Roine



vaihtoehtoisia kaanoneita on rakennettu fandomien piirissé jo pit-
kéan, digitaalinen murros on antanut monia uusia tyokaluja ihmi-
sille, joiden tavoitteena on muuttaa niitd rakenteita, joiden sddnndin
erilaisia esityksid tuotetaan.

Erilaiset sosiaalisesti merkitykselliset mediasisiltojen muok-
kaamisen ja levittimisen kadytdnnot tulisi siis ottaa huomioon, kun
pohdimme sitd, mitd useiden toteutusten ja media-alustojen hal-
ki oikeastaan luodaan ja viestitddn. Jenkins, Ford ja Green esitté-
vit, ettd kun ihmiset ovat tekemisissé jaetun siséllon kanssa, he ei-
vat valttaméttd ensisijaisesti “ajattele, mité sisdllon tuottajat ovat
ajatelleet, vaan mitd sen jakaneet ihmiset haluavat viestid” (2013,
13). Sisidllon suosittuus nikyykin siind, kuinka paljon ja onnistu-
neesti sitd voidaan kierréttdd ja muokata uudelleen ja kayttdd erilai-
siin tarkoituksiin, jotka voivat vaihdella hassuttelusta identiteetin
rakentamiseen ja poliittisen tilanteen kritisoimiseen. Monenlaiset
uudelleen kirjoittamisen, késittelemisen ja muokkaamisen proses-
sit, jotka digitaalinen media osaltaan mahdollistaa, ovat ndhdékse-
ni transmedian valtavan suosion takana.

Ryan on pohtinut samaa suosittuuden kysymystd ja miettinyt,
ovatko “vaikeudet siind, kuinka kerronnallisen informaation ja-
kaminen useiden vélityskanavien kesken perustellaan”, vastaus
sithen, miksi transmediaalisia yleisomenestyksid ei ole olemassa —
on vain projekteja, joista “on tullut” transmediaalisia (2015a, 16—
17). Tama ajatuskulku ei kuitenkaan ota huomioon siirtyméé viesti-
en vilittdmisestd kohti niiden kierrattimistd samalla kun painopiste
siirtyy sisélloistd kohti performansseja. Sen sijaan, ettd odottaisim-
me ylhdiltd alas rakennettuja yleisomenestyksid, nykyinen trans-
media luodaan alhaalta yl6s niin virallisissa kuin faniyhteyksissi-
kin. Lopulta médritelmé transmediasta tekijan kontrolloimana, yk-
sittdisend ja laajana kertomuksena (tai tarinamaailmana), joka on
jaettu usealle eri alustalle, alkaa olla vanhentunut. Yhi enemmén
panostetaan sisdllon késittelemiseen ja kierrdttimiseen ja moniin
muihin toimintoihin, jotka ympéroivit sitd, mikd aiemmin kasit-
teellistettiin kaikkein tidrkeimmaéksi eli tekstiksi. Kéyttdjien ndko-
kulmasta transmediaaliset yleisomenestykset eivét siis ole tarina-
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maailmoja, jotka on huolellisesti suunniteltu ylittiméén mediara-
jat, vaan ympdiristojé, jotka osallistavat vastavuoroiseen toimintaan
jakamaan ja kommunikoimaan ideoita ja tulkintoja.
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VIITTEET

I Kaikki kddnnokset ovat omiani.

2 Kaytdn tdssd artikkelissa “tietokonetta” viittaamaan digitaalista
mediaa laajasti yhdistdaviin ominaisuuksiin ja tarjoumiin, vaikka olen-
kin tietoinen siit4, ettd alustoja ja kayttoliittymid on lukemattomia.

* Yhden lisdnakokulman mediakonvergenssiin tarjoavat mediaomista-
jien muodostamat monialayhtiét. Téllaisen yrityskonvergenssin kaut-
ta mediayhtiot ovat oppineet, “kuinka nopeuttaa mediasiséltojen virtaa
kanavasta toiseen ja ndin ollen kasvattaa litkevaihtoa, laajentaa mark-
kinoita ja vahvistaa katsojien sitoutumista” (Jenkins 2006, 18).

4 Hyvé esimerkki téstd on taso, jolla algoritmit kerddvit kéyttéjistd da-
taa. Teknologian filosofit kuten Mark B. N. Hansen (2015) ja Erich
Horl (esim. 2018) ovatkin esittdneet, ettd nykyaikaisen 2000-luvun
median erottaa 1900-luvun mediasta sen ihmistoimijoiden tietoisuu-
den ala- ja ylapuolelle jadava ympéristollisyys (environmentality) em-
mekd voi endd "pitdd itsestddnselvyytend sitd ihmiskokemuksen ja me-
dian yhteyttd, joka on painanut leimansa median historiaan tdhén péi-
védn asti” (Hansen 2015, 38).

3 Erottelu materiaaliseen ja digitaaliseen mediaan ei tietenkéén ole yk-
sinkertainen kysymys, silld myos tietokoneilla on materiaalinen puo-
lensa (ks. esim. Kirschenbaum 2008).

¢ Esimerkiksi Kielitoimiston sanakirja méirittelee tietokannan
seuraavasti: “tietotekn. madrakohdetta koskevien tietojen kokoelma”.

" Digitaalisen median ulkopuolella kaunokirjallisen menetelmélli-
syyden historia on pitkd, vaikkakin erityisen vahvasti se nousi esiin
1900-luvulla etenkin Oulipon ansiosta (ks. Ikonen 2018).

8 Tdstd syystd emergentin kertomuksen késitettd on kdytetty digitaalis-
ten pelien kerronnallisuuden kuvaamiseen. Narratologi Richard Walsh
on chdottanut, ettd aidosti emergentin kertomuksen syntyminen on
mahdollista liveroolipeleissd, mutta vain jos pelaaja pitdd ylld perfor-
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manssinsa kahtalaisuutta: “roolin pelaamisen on oltava yhtdaikaisesti
toimintaa ja kommunikointia — toimintaa esityksend” (2011, 82). Per-
formanssin kahtalaisuus ei ehké ole yhtd ilmiselvad digitaalisessa ym-
péristosséd kuin kasvokkaisessa liveroolipelaamisessa, mutta itse asias-
sa tietokoneen koodipohjainen responsiivisen toiminnan esittdminen
on konkreettinen esimerkki toiminnasta representaationa.

? Tuottavan vuorovaikutteisuuden liséksi Ryan (2015a, 11) késittelee
myo0s ulkoista ja sisédistd vuorovaikutteisuutta. Niistd ulkoinen vuo-
rovaikutteisuus on tietokantojen ominaisuus, silld Ryanin mukaan sii-
nid on kyse vapaudesta tehdé valintoja erilaisten jarjestelmén kayttdjal-
le esittdimien dokumenttien vélilld. Sisdinen vuorovaikutteisuus puo-
lestaan on ominaista joillekin transmediajarjestelmédn dokumenteille:
siind kédyttdjan osallistumisen tapa on jarjestelmin kapeasti rajaamaa
(esimerkiksi peleissd, joissa kéyttdjén oletetaan pelaavan jonkin tietyn
hahmon roolissa). Uudistetussa painoksessa Narrative as Virtual Rea-
lity -teoksestaan Ryan luokittelee vuorovaikutteisuuden eri muodot
ja keinot vield yksityiskohtaisemmin ja erottaa toisistaan sisdisen ja
ulkoisen sekéd ontologisen ja tutkivan vuorovaikutteisuuden (2015b,
162-65).

10 Jason Mittell (2015, 314) on ehdottanut vastaavanlaista erottelua
kahden transmediakerronnan suuntauksen vélilli. Ndmé ovat “mité
on” -transmedia, joka pyrkii laajentamaan fiktiota kanonisesti ja ndin
ollen lisddmadn kayttdjan ymmarrystd sen maailmasta, sekd “mité
jos” -transmedia, joka esittdd hypoteettisia mahdollisuuksia kanonis-
ten varmuuksien sijasta ja kutsuu kayttdjat kuvittelemaan vaihtoehto-
ja, joita ’ei missddn nimessé tule késitelld kanonisina”. Vaikka Mittel-
lin 1dhestymistavassa on yhtymékohtia omaani, en halua néin jyrkasti
erotella kanonista ja ei-kanonista toisistaan transmediakerronnan yh-
teydessa.
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