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1. Johdanto

Tassa tutkimuksessani tarkoituksenani on tarkastella erilaisia klassisia leikkikasityksia ja katsoa
miten ne pétevét tietokonepeleihin. Oletuksena on, etta jotkut kasitykset eivét sellaisenaan sovellu
tietokonepelien tarkasteluun. Tietokonepelina voidaan toteuttaa ainakin joitakin perinteisia pelgéa
(kuten shakki, pokeri jne.), toisten pelien ollessa vaikeampia (kuten jalkapallo, pokeri [sic]). Tieto-
konepelien luonteesta johtuen siirtyminen toiseen suuntaan on kuitenkin vaikeaa, ellei mahdotonta.
Tallaisesta tapauksesta on kyse sellaisten tietokonepelien kohdalla, jotka mallintavat esimerkiksi
sellaista pelimaailmaa, joka esitystapansatai sisaisen monimutkaisuutensatakia el sovellu pelkastéan
ihmisaivoilla yllgpidettavaksi. Tietokonepeleissi tuntuu olevan jotakin omalaatuista. Toiset kasi-
tykset luultavasti paljastavat jotakin tietokonepelien luonteesta vaikka niiden muotoilun aikoihin
tietokonepeleisté ei olisi ollut tietoakaan ja myds siité miten tietokonepelit eroavat muista peleista.

Pohdin tyossani myos sitd, miké voisi tehda tietokonepeleista erityisia ja mika niisté tekee saman-
laisia perinteisten pelien kanssa. Vaikuttaako taustala jokin ihmiselle ominainen halu pelata ja
leikkia vai onko kyseessa jotain muuta? Pelin ja leikin k&sitteen méarittely on jo sindnsa hankal aa,
kuinka pelien joukon muodogtavilla olioilla ei ole tiettyd joukkoa ominaisuuksia, jotkaovat yhteisia
kaikille tuon joukon olioille, vaan ominaisuuksien joukko eroaa aina hieman pelista jaleikista toiseen.
Jotkut ovat joukkuepelejd, toisia pelataan yksin, jotkut kestavat minuutteja, toiset vuosia. Taman
mukaan kattavan pelin maaritelman antaminen olisi mahdotonta. Ongelman voi ratkaista, kuten Jo-
han Huizinga, ymmértamalla leikin ja pelin taustalla vaikuttavan yhteisen, inhimillisen leikillisyyden.
Joidenkin klassikoiden kautta tulee vaistamétta esiin leikin ja pelin erotus, jota kakki kielet eivét
tunne. Joidenkin mielesta leikki on osa pelin késitetta ja toiset ymméartavét asian toisinpain.

Olenty6hon valinnut tarkasteltavaks sellaisiakasityksig, jotkaovat filosofian (tai tieteen) historiassa
saavuttaneet jonkinlaisen klassikon aseman ja sen lisdksi joitakin nykyaikaisempia kasityksia, jotka
ovat tietokonepelien aikalaisia. Tyon kuluessa pyrin l0ytamaan vastauksia kysymyksiin, jotka kos-
kevat leikin ja tietokonepelien yhteyttd, tietokonepelien erityisyyttd, tietokoneen suomia mahdolli-
suuksia ja rajoituksia, pelagjan roolia ja leikin olemusta. Tarkoituksena on tarkastella kaikkien
mahdollisten tietokonepelien joukkoa, e vain tala hetkella olemassa olevia tietokonepelgja. Kaik-
kien mahdollisten tietokonepelien joukko on tietysti jo edella mainituista syista sumea, mutta téssa
sen voidaan katsoa tarkoittavan kaikkien niiden tietokonepelien joukkoa, jotka ovat nykyisten tai
tulevien tietokoneiden puitteissa toteutettavissa ja jotka tayttavat myos ihmisen niille asettamat ra-
joitteet. On mahdotonta sanoa kumpi rajaa joukkoa enemman, tietokoneiden kaytannolliset tai teo-
reettiset rajat vai ihmisen niille asettamat.



Tietokonepelien akateeminen tutkimus on viela uutta, joten aiheesta e ole tehty paljon tutkimusta.
Lisdks osa tarkasteluista ovat hedelméllisempia kuin toiset. Tarkastelun ulkopuolelle jé&va mm.
monet psykologiset, taloustieteelliset ja matemaattiset peli-teoriat. Tyon ulkopuolelle ja& myos erds
tietokoneiden ja leikin yhteys, jossa tietokoneet ovat jo alkugjoistaan lahtien olleet leikkikaluja seka
laitteistonsa, ohjelmistojensa etta sovellustensa kautta. Esmerkki tallaisesta kotimai sesta yhteydesta
[6ytyy ainakin Petri Pajun artikkelista Huvia hyodyn vuoks jo 1950-luvulla [Paju 2002].

Ensimmaisessd luvussa |dhden liikkeelle esittelemalla millaisia tietoteknisid reunaehtoja tietokone-
peleilla on. Tarkoituksenani on luoda jonkinlainen kuva niiden teknisestd taustasta seka tuoda esiin
joitakin térkeitéa késitteitd, kuten vuorovaikutteisuus. On myos selvaa, etta tietokonepeliin tarvitaan
ainakin tietokone, mutta mitd muuta? Tarkoituksena on vastata kysymykseen mika saattaisi olla se
erityinen jokin, joka on ominaista vain tietokonepeleille ja rajata tarkastelua talla tavalla. Tarkaste-
kehityksesta johtuen. Tarkastelen tietokonetta tiedon tallentgjana ja kasittelijang, tietokonepelin ja
pelagjan valista rajapintaa eli kayttoliittymaa, seka sitd mika tietokonepeleille on ylipdansa mahdol-
lista

Kayttoliittyman kanssa tarkagtelen sitéa millaisen yhdiselmén se luo pelagjan kanssa ja mité rajoi-
tuksia ja mahdollisuuksia tallaisella yhteydella voidaan néhdéa olevan. Laitteisto-osassa tarkastelen
tietokonetta tiedon varastoijana ja kasittelijana ja sita mihin tietokone kykenee. Tarkasteluni ja-
kaantuu téssa kahteen osaan, teoreettiseen ja kaytannotlliseen. Teoreettinen pohjautuu yleisen Tu-
ringin koneen maaritelmééan ja kaytannollinen varsinaiseen laskentatenokkuuteen ja sen lahitule-
vaisuudessa odotettavissa olevaan kehitykseen. Pyrin myds vastaamaan siihen, millaisen kokonai-
suuden laitteisto ja ohjelmisto muodostavat ja onko ohjelmakoodilla tietokonepeleissa vastaavuutta

pelien sdantjen kanssa.

Toisessa luvussa tarkastelen Friedrich von Schillerin teoriaa ihmisen esteettisesté kasvatuksesta ja
siind merkittavassa osassa olevaa leikkivietin kasitetta. Schillerin tarkoituksena oli eheyttda moderni
ihminen sellaiseksi, jollainen han oli ollut esimerkiksi antiikin Kreikassa. Talloin ihminen oli ko-
konainen, jonka seurauksena myds Valtio kykeni yllapitdmaan ihmisten vapautta. Schillerin lopul-
lisena paamaarana oli hanen mukaansa ihmisen korkein saavutus €li poliittinen vapaus. Ongelmana

oli miten ihmisen eheyttaminen onnistuu.

Schiller esittda Kirjeissdan esteettisesta kasvatuksesta, ettd ihmisessa toimii kaksi viettia, aine- tai
vaikutusta [Tikkanen 1987, s.12]. Ainevietin aluetta ovat tunteet ja aistimukset, muotovietin jérki ja
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gjattelu. Nama vietit yhdistyvét leikkivietissa, jokaei ole itse oma viettinsa vaan aine- ja muotovietin
harmonista yhteisvaikutusta. Leikki-sanan kéyttoa tassa yhteydessa Schiller perustelee sen arkikay-
toll4, joka koskee asioita, jotka eivét ole satunnaisia tai pakon sanelemia. Kuitenkaan kauneuteen
liittyvia ideaalisia leikkeja e saa sekoittaa tavallisiin leikkeihin. [Tikkanen 1987, s.21] Schillerin
mukaan ihminen leikkii vain ollessaan sanan téydessi merkityksessa ihminen ja on todella ihminen
vain leikkiessaan.

Kolmannessa luvussa esittelen Johan Huizingan teorian leikista kulttuuritekijana. Pelien tutkiminen
nimenomaan peleind on saanut vauhtia vasta viime vuosina nimenomaan tietokonepelien noustua
merkittévaan rooliin kulttuurisena, sosiaalisena ja taloudellisena ilmiona Huizingan Leikkiva ih-
minen vuodelta 1937 on klassikko télla alalla. Huizinga esittda vakuuttavasti miten ihmisen lei-
kinomaisuus on ollut monien vakavaksi (ei-leikillisessa mielessd) ndhtyjen kulttuurimuotojen taus-
talla. Kulttuuria leikitdan ennen kuin tulemme tietoiseksi siité ja ennenkuin meilla on edes kasitetta
leikille. Né@in leikin kasite nousee merkittdvaksi missa tahansa kulttuuriyhteydessa. Kulttuurin ke-
hittyessa leikinomaisuus jéi enenevassd madrin taustalle, mutta esmerkiksi kielellisen tarkastelun
avulla meidan on mahdollista jaljittda leikin vaikutusta kulttuurimme eri osa-aloilla.

Huizingan ndkemyksessa leikkiminen korostuu erityisesti ja olisi helppoa néhda myos tietokonepel it
vastaamassa tahan leikkitarpeeseen. Huizingalainen vastaus siihen miksi pelaamme tietokoneellaon,
ettd olemme luonteenomaisesti leikkivia olentoja. Huizinga antaa my6s paljon lainatun méaritel-
mansa leikille (johon myds pelit kuuluvat), jokakorostaa leikin ulkopuolisuuttanormaalille elamdlle.
Ihminen e leiki siksi, ettd hanella olisi siihen fyysinen tarve ta ettd hén tuntisi siihen"siveellista
velvollisuutta'. Leikimme koska se on mellle jollakin tavalla ominaista. Leikki on itsensa tarkoi-
tusperd ja pdamaéra. Se el kanna mitéan vaikutuksia itsensa ulkopuolelle, vaikka leikin alaan kuu-
luvien kilpailujen voittgjia saatetaan ihailla ja lahjoa eri tavoin. Huizingan leikin mééritelmaa on
pidetty yhtéaikaa liian lagjana ja toisaalta liian suppeana, mika lieneekin ollut hedelmdllista myo-
hemman tutkimuksen kannalta [kts. esimerkiksi Sonderegger 1998]. Erés Huizingan ty6ta jatkanut on
Roger Caillois, jokateoksessaan Le Jeux et Les Homme vuodelta 1958 esittda taksonomian peleille.

Neljannessé luvussa esittelen Cailloisin, joka jatkaa siita mihin Huizinga ja ja joka tarjoaa neli-
osaisen jaottelun leikin eri Igjeille. Caillois kayttéa ranskalaisena samaa sanaa seké leikista etté pe-
listd, joten hdnen késittelynsa sisdltéa leikin ja pelin yhteyden annettuna. Cailloisin neliosainen ja-
ottelu jakaa leikit niissi vallitsevan asenteen mukaan sattumaan, kilpailuun, mimiikkaan seka hui-
maukseen. Lisaksi han erottaa kaksi eri tapaa leikkid; luduksen ja paidian. Nama kaksi muodostavat
jatkumon, jolla paidian ollessa vallitsevana on ominaisempaa leikkiminen ilman julkilausuttuja
sdantoja ja luduksen tapauksessa puolestaan séannit ja tavat. Sattumalla ja kilpailulla on yhteista
pyrkimys luoda pelagjille yhtaléiset mahdollisuudet voittaa. Sattumassa tama tapahtuu arvalla, kil-
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pailussa puolestaan méarittelemalla voittaja yhden ominaisuuden avulla. Voittga on se, joka osoit-
tautuu ylivoimaiseksi tdman ominaisuuden suhteen. Simulaatiossa ihminen omaksuu jonkin muun
hahmon tarkoituksenaan johtaa muita harhaan tai herétt&a heissa pelkoa. Huimaus taas liittyy ihmisen
tarpeeseen muuttaa tai jarkyttéd mielensi tasapainoa. Moderni esimerkki tallaisen halun ilmenemi-
sestaovat erilaiset huvipuistojen laitteet. Caillois haluaa kiinnittéd huomiota myos leikin sosiaalisiin
vaikutuksiin. Han sanoo, ettd kunkin kulttuurin kohtalo on luettavissa peleisté joita se pelaa.

Caillois korostaa, ettel toimiva leikin méaritelma voi perustua mihink&an tiettyyn teknologiaan tai
valineeseen. T&ssa valossa on mielekadsta gjatella, ettd myos tietokonepeleista 10ytyy esimerkkeja
kaikista neljasta pelin lajista, sen sijaan, etté tietokonepelit istuisivat johonkin lokeroon kokonai-
suudessaan. Mielestani sama péatee myos luduksen ja paidian kanssa. |hminen voi kayttaa tietoko-
nepelid johonkin, joka muistuttaa leikkimista. Ihminen voi toki leikkia muunkinlaisilla tietoko-
neohjelmilla, mutta tietokonepelit eroavat ndista tapauksista siing, etta téllainen tietokonepeli on
tarkoitettu nimenomaan leikkimiseen. Voidaan toki gjatella, etta tietokonepelin pelaaminen on lelk-
kimistd. On tietysti myds tietokonepelejd, joissa sd8nnot ja niiden hallitseminen ovat merkittavassa
roolissa. Esmerkkejatdlaisista peleista ovat raskaammat strategiapelit, joissa pyritdan mallintamaan
erilaisten sotanayttamoiden ominaisuuksia mahdollisimman tarkasti.

Viidennessa luvussa esittelen Hans-Georg Gadamerin kasitysta leikista. Myds Gadamer liikkuu
Huizingan jaljilla, mutta lagjentaa leikin koskemaan my0s totuutta ja taidetta. Gadamer k&antaa k-
sityksen ihmisesté leikkivana olentona painvastaiseksi. Me emme leiki vaan leikki leikkii meilla
Gadamer esittad, ettd taide on ihmisen leikkivietin ilmentymaa, etta taiteilija tuottaa leikkiessaan
taideteoksen. IThmisen kayttdytymisessa on "ik&&n-kuin" -elementti, joka eroaa viettitoiminnasta,
mutta joka saattaa ilmaantua vakavaan toimintaan, varsinkin jos toiminta "tarkoittaa’ jotakin. Taide

saa alkunsa siellg, missd voimme toimiatoisin.

Lopuksi esittelen kaks viime vuosina kiivasti vaitellyttd, kilpailevaa ndkemysta tietokonepel el st4,
narratologian ja ludologian. Karkeasti sanoen ndiden ndkemysten ero on ontologinen, narratologia
haluaa ymmartda pelit tarinoina. Ludologia puolestaan haluaa korostaa pelien autonomisuutta ja
tietokonepelien liittymista pitkaan leikkien ja pelien traditioon. Ludologia haluaakin tutkia peleja
nimenomaan peleind. Tietokonepelien ymmaértaminen tarinoina saattaa nykyisia ja menneité peleja
tarkastelemalla vaikuttaa hedelmalliseltd. Monet suurta suosiota saavuttaneet pelit voidaan hyvin
kuvata samalla tavalla kuin tarinat muissa mediumeissa (teatteri, kirjallisuus, sarjakuva, elokuva).
Uutena viihdemuotona tietokonepelit ovat lainanneet keinoja vanhemmiltaan. Tietokonepelien ja
elokuvan rajapinnassa on jotain, jotaon nimitetty interaktiiviseksi elokuvaksi. Monet pelit kayttavéat
mm. sarjakuvaa kuljettamaan tarinaa varsinai sen pelaamisen valissa.



Ludologia kuitenkin kyseenalaistaa tdman lahestymistavan harhaanjohtavana. Se, mika tietokone-
peleissd on omalaatuisinta, el istu tarinamalliin. Tietokonepeli on olemassa téysin eri tavalla kuin
esimerkiks kirja ja myos pelin kokeminen (pelaaminen) on kokemuksena taysin erilainen kuin
vaikka elokuvan katseleminen. Voimme myds kysya mité syyta meilla on ylipdansa analysoida peleja
muina kuin peleind.  Lisdksi kannattaa huomata, etta siind missa tietokonepeli pystyy paljoon siihen
mihin aiemmat viihteen muodot, niin tietokonepelin toteuttaminen vaikkapa elokuvana on mahdo-
tonta. Pohdin miksi ndin on ja mita vaikutuksia tdl& saattaa olla. Viime aikoina ndiden kahden né&
kemyksen eroja on pyritty sovittelemaan ja esittelen Henry Jenkinsin sovitusyrityksen.

Tassa tydssa pyrin selvyyden vuoks kayttamadan ensisijaisesti leikin kasitetta puhuessani myos pe-
leistd. Tamén valinnan taustalla voidaan nahda kasitys leikista ylakasitteena. Peli sanaa kaytan har-
kitusti milloin katson sen olevan kielellisesti parempi vaihtoehto. Voisi ollaturhan héiritsevéa puhua
esimerkiksi jalkapallosta leikkind. Usein puhuessani peleistéa viittaan nimenomaan tietokonepelelhin.
Uskon, etta ainakin asiayhteys tekee merkityksen selvéksi.



2. Tietokonepelien tekniset reunaehdot

Tietokonepelia olisi vaikeaa gjatella ilman tietokonetta. Jos tietokonepelit tarjoavat aidosti mitaan
uutta pelin kasitteeseen, on luontevaa gjatella, ettd silla on jotain tekemista juuri tietokoneen omi-
naisuuksien kanssa. Tietokone on tuonut peleihin sellaisia elementtgd, joita emme voi kéytannossa
saavuttaa ilman tietokonetta. Télaisia elementtgyd ovat mm. kolmiulotteinen mallintaminen ja eri-
laisten monimutkaisten systeemien simulointi. Tdlaisissa systeemeissa voi olla tuhansia toisiinsa
vaikuttavia ominaisuuksiatai agentteja ja ne voivat mallintaa esimerkiksi sodankaynti&, taloudellisia
jarjestelmid, fyysisia tal sosiaalisia jarjestelmia Tama luku pyrkii vastaamaan siihen miksi tietoko-
neella pelataan ja mitka sen ominaisuuksista olisivat sellaisia, jotka tekevét tietokonepeleisté oleel-
lisesti erilaisia muihin peleihin tai viihdemuotoihin verrattuna. Pyrin pitdytymaan kuitenkin siing,
miten asiat liittyvét nimenomaan peleihin. Tietokone ymmarretdan tassa nimenomaan laitteistona,
tietokonepeli taas tietynlaisena tietokoneohjelmana. Joissain tapauksissa téllaista erotusta & tehda
k&ytannossd, mutta periaatteessa erotus voidaan aina tehda. Mita monimutkaisemmasta pelisté on

kyse, sitd vaikeampaa on jéttaa erottelu tekemétta.

Tietokone on ennenkaikkea tiedon tallentaja ja kéasittelija. Tietokoneen muodot, tehot, arkkitehtuurit
jahinnat vaihtelevat, mutta yleensa ottaen nykyaikaiset tietokoneet perustuvat yleisen Turingin ko-
neen malliin [Copeland 2002]. On olemassa myos tietokoneita (esimerkiksi analogisia), jotka eivét
pohjaudu yleiseen Turingin koneeseen, mutta rgjaan ne tarkastelun ulkopuolelle. Tallaisten tietoko-
teeseen jotain uutta, sen taytyy olla riippuvainen tietokoneen ominaisuuksista. Mielestani ei ole tar-
peellista t&ssa yhteydessa tuoda esiin vaikkapa tietoliikennetekniikan mukanaan tuomia mahdolli-
suuksia, koska mielestdni ne vain tekevét joitakin asioita, kuten viestinnan tietokoneiden valill4,
helpommaksi eivatka tuo mitéan laadullisesti erilaista tarkasteluun.

Tietokone voidaan jakaa ohjelmistoon ja laitteistoon. Ohjelmisto voidaan edelleen jakaa syttteeseen
jatulosteeseen seké ohjelmalogiikkaan. Laitteisto voidaan jakaa itse laskennan suorittgjaan eli kes-
kusyksikkoon seka kayttoliittymaan. Kayttoliittyma sisdltéa tdloin erilaiset kayttgan kayttamét
laitteet kuten hiiren ja nayton, mutta myos liitannét, joilla keskusyksikkd on yhteydessd muihin

laitteiston ogin, kuten keskusmuigtiin.

2.1 Tietokone tiedon kasittelijana

Tietokoneelle annetaan sy6te, joka muutetaan jonoksi ykkosid ja nollia. Tietokone késittelee téta
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gyotettd ohjelmistonsa mukaan ja antaa sitten tulosteena edelleen ykkosia ja nollia. Nama voidaan
edelleen muuttaa tekstiksi, numeroiksi, kuvaksi, 8dneksi jne. Se miten tuo laskeminen tapahtuu, pe-
rustuu teoreettiseen Turingin koneen malliin [Copeland 2002] johon Idhes jokainen nykyaikainen
tietokone pohjautuu. Tallaiseen Turingin koneeseen kuuluu 8arettéman pitk& nauha, joka on jaettu
osiin siten, etté jokaisessa osassa voi ollajokin symboli. Liséksi koneeseen kuuluu luku/kirjoituspaa,
joka voi liikkua pitkin nauhaa, kirjoittaa siihen symboleita, tallentaa niita muistiin (yksi kerrallaan)
jne. Lisdks koneella on toimintaohjeet, joiden mukaan luku/kirjoituspda manipuloi nauhalla olevia
symboleita, liikuttaa luku/kirjoituspédta nauhallatai siita milloin se pyséhtyy. Y leinen Turingin kone
eroaa téllaisesta siten, ettd sen toimintaohje on muutettavissa. Tassa mallissa lukupdan toimintaohje
vastaa tietokoneen ohjelmaa ja nauha tietokoneen muistia. Tallainen abstraktio el tietenkaén aivan
vastaa sitd mité reaalimaailman tietokoneet ovat, mutta se tarjoaa ensmmaisen rajoitteen sille, mita
tietokoneohjelma ja siten myos tietokonepeli voi olla. Kayttéessani termia ’'tietokone' viittaan silla
vastaisuudessa nimenonaan yleiseen Turingin koneeseen pohjautuvaan tietokoneeseen.

Koska jokainen tietokonelaitteisto mallintaa yleistd Turingin konetta, jokainen tietokone voi mal-
lintaa jotakin toista tietokonetta, vaikka niiden laitteisto olisi téysin erilainen. Tietokoneelle annetaan
ohjeet ohjelmointikielelld, jotka ovat keskendén yhté ilmaisuvoimaisia. Sama toiminnallisuus voi-
daan siis ilmaista monilla eri tavoilla, aivan kuten predikaattilogiikan lauseet, joilla on erilainen il-
miasu, mutta jotka ovat loogisesti yhtapitavia Ihmisten kayttdma ohjelmointikieli muutetaankiin
ennen sen gjamista tietokoneen sisisesti kayttdmaan muotoon. Tietokoneen 'éidinkielend voidaan
pitéd ns. konekieltd, joka koostuu yksinkertaisesti luvuista. Kannattaa huomata, ettd kéyttéessamme
tdlaigta sanavalintaa olemme jo edenneet konkretiassa korkeammalle tietokoneen fyysisesta toteu-
tuksesta. Jokainen luku on tuossa kielessa joko toiminto, sytte tai osoite. Né&in ollen jokainen tieto-
koneen ohjelma voidaan ilmaista jonkinkokoisena kokonai slukuna (ohjelman pituudesta riippuen tuo
luku voisi olla miljardien merkkien pituinen). Mik& tahansa luku el voi kuitenkaan olla ohjelma eika
taloin myoskaén tietokoneohjelma. Myd6s kaikki mink& ohjelma tuottaa, voidaan ilmaista luonnol-
lisena lukuna. Muistin ollessa rajaton mahdollisia tietokoneohjelmia on &&retdbn maara ja téten myos
mahdollisia tietokonepeliohjelmia.

Tietokoneohjelman monimutkaisuudelle ei siis ole muita kuin kaytanndllisia ylérgjoja (muistin
maéra jne.). Asiaa voidaan konkretisoida tarkastelemalla ohjelmointikielten kehitystd. Ne ovat
edenneet laitteistoldheisesta syntaksista, eli sellaisesta ohjelmointikielestd, jonka kaskyt vastaavat
tietokoneen fyysisen toteutuksen tulkintaa, kohti luonnollisempaa kieltd. Puhutaan matalan ja kor-
kean tason kielista. Tilanne on analoginen sille, etta koostan predikaattilogiikan peruskonnektiiveista
monimutkaisempia. Yksinkertaistaen voidaan sanoa, etta yhden korkean tason ohjelmointikaskyn
toteuttamiseen tarvitaan kasvava mééra matalamman tason kielen komentoja.



Voidaan myos gatella, ettel tietokoneohjelman yksinkertaisuudellekaan ole alargjaa. John Conwayn
Game of Life —soluautomaatilla [kts. esimerkiksi Wikipedia/Conway’s Game of Life] voidaan to-
teuttaa yleinen Turingin kone. Télaisessa Turingin koneen toteutus on helppo jakaa erilaisiin osiin,
jotka eivét enda vastaa mitdan tunnistamaamme Turingin koneen elementtia. Teknisemmin ottaen
kyseessa e ole mitddn muuta kuin emulaatio, jossa "laitteistona’ on tdlla kertaa Game of Lifen
-soluautomaatti. Kéytanntssa tilanne ndyttaa siis siltd, ettd voimme jakaa Turingin koneen mieli-
valtaisella tarkkuudella osiin, vaikka Game of Life:n tapauksessa saattaakin olla mahdotonta sanoa,
mika esimerkiksi yhden yksittdisen solun merkitys laskennan tulokselle on. Yksittaisella solulla

kuitenkin on merkitysté, koska yksikin solu védréssatilassatai paikassa voi tuhota koko koneen.

Koska tietokonepelin séénnét pohjautuvat peliohjelman koodiin, voidaan sanoa, ettd peliohjelman
koodi on toisen tason sd8nnot tietokonepelille. Pelin sédnndt eivét Siis ole taysin verrannolliset tie-
tokoneohjelmalle. Niilla on kuitenkin kiintea yheys, silla kuten ndimme Game of Life:n kohdalla,
toisella voimme toteuttaa toisen. N&in ollen mydskaan tietokonepelin monimutkaisuudelle ei ole
teoreettista ylargiaa. On myds mielenkiintoista pohtia voiko olla olemassa sellaisia kuin kolmannen
tal vield suuremman tason sdannot. Itsedén muokkaavia tietokoneohjelmia on olemassa, mutta voi
olla kéytanndssa vaikeaa toteuttaa mielekasté tietokonepelid, jonka metatason saannot muuttuisivat
koko gjan.

Koska jokainen fyysinen tietokone on olemassa fyysisessd maailmankaikkeudessa, asettaa maail-
mankaikkeus (oli se sitten uni- tai multiversumi) rajan laskentateholle. Vaikkatietokone voisi kayttéa
koko maailmankaikkeuden energian tai muut resurssit pelkastdan laskemiseen, se e silti pystyisi
mallintamaan maailmankaikkeutta jossa se itse on, mutta kuten totessmme, meidan el tarvitsekaan.

Ihmisella on se etu puolellaan, ettel han tarvitse taydellisté maail mankaikkeuden mallintamista, jotta
se nayttaytyisi hénelle uskottavana. Voisimme siis laskentatehon puitteissa mallintaa maailman-
kaikkeuksia, jotka nayttaytyvat meille tasméalleen niin monimuotoisena kuin voimme ikin& havaita.
Emme myodskdan olisi talloin sidottu tdman maailmankaikkeuden lakeihin, vaan voimme luoda
omamme. Viihdetarkoituksessa olisikin hieman outoa luoda maailmankaikkeus, joka mallintaisi
tarkasti omaamme, koska meilléhan on ké&yttssa alkuperdinen. Tassa viitattaviin ihmisen havainto-
kyvyn rajoituksiin olemme jo joiltakin osin tormanneet. Tietokoneet pystyvét ndyttamaan jatallen-
tamaan kuvia, joissa on paljon enemman vareja kuin pystymme erottamaan. Jotkut ndyt6t ovat niin
tarkkoja, ettei yksittdisia kuvapisteita voi erottaa. Aanta pystymme tallentamaan ja kasittelemaan
erottelekyvyllg, joka ylittéa omamme.

Tietokone e mahdollista vain monimutkaisten systeemien mallintamista. Esimerkki tietokoneen
mahdollistamasta yksinkertaisesta pelistg, jokaolisi vaikea toteuttaa ilman tietokonetta, on klassinen
8



Tetris. Pelissa on erilaisa paloja, joita sovitellaan yhteen muodostamaan tdysia vaakarivgjd. Kun
vaakarivi on kokonainen, se poistetaan. Tallainen operaatio on tietokoneelle yksinkertainen, mutta
kaytanndssa olisi vaikea toteuttaa systeemid, joka kykenisi pilkkomaan valmiiksi koostettuja paloja

ja poistamaan niistd muodostettuja vaakariveja tarvittavalla nopeudella.

Lev Manovich on kirjassaan The Language of New Media [Manovich 2001] kuvannut, kuinka tie-
tokoneen mallintamat maailmat palautuvat kahteen asiaan, tietorakenteisiin ja niiden sisaltaméa
tietoa kasitteleviin algoritmeihin. Voimme verrata tété jakoa syotteeseen ja tulosteeseen. Syéte ja
tuloste ovat tietorakenteen perékkaisia tiloja, kayttgalta tuleva syéte muutetaan tietorakenteeks ja
muotoon. Tietokonepelit vertautuvat Manovichin mielesta algoritmeihin kahdella eri tavalla. [Ma-
novich 2001, s.222]

Pelagjala on tavoite ja kaikki hénen valintansa, kaikki mitd pelissa tapahtuu, sirtéé hanta joko 1&
hemméaksi tuota tavoitetta tai kauemmaksi siitad. Pelagjan téytyy omaksua jonkinlainen toimintalo-
giikka tavoitellessaan hanelle annettua paamaérad. Tama johtopddtds on téysin pateva tarkasteltaessa
niin sujuvasti tietokoneella pelattavaksi. Niissa s88nnot ovat yleensa selkedt ja yksinkertaiset ja pe-
lagjalle tarjotaan selked paamaéra. Koska peleissd on yleensa tarkoituksena voittaa jotain, niin tar-
vitaan selkedt ohjeet voitto-olosuhteille, mutta koska ihmiset toteuttavat noita ohjeita, ne eivét voi
olla litan monimutkaisia. Nan ollen hitaampikin tietokone selviaa niista vaivatta [Manovich 2001,
s.223-4] Maéeilla on toki esimerkkeja perinteisista peleistd, jotka ovat sdanttjensa puolesta moni-
mutkaisia, kuten erilaiset sota- ja roolipelit, mutta néissa pel ei ssa monimutkaisuutta tasapainotetaan
gjankaytolla. Nama pelit on jaettu yleensa pelivuoroihin, jolloin pelin etenemista voidaan kontrol-
loida. Pelagjat tekevét siirtonsa ja niiden pohjalta ratkaistaan se, milta peli ndyttaa seuraavalla vuo-
rolla. Ratkaiseminen voidaan tehda hallitusti pitk&kin gjan kuluessa. Nain voidaan mallintaa lagjo-

jakin kokonaisuuksia.

Pelien sisdltamien systeemien monimutkaistuessa yksinkertaisen algoritmin muotoilu pelissa sel-
viamiselle ei onnistu, dlei halua kuvata tuota algoritmia niin yleisella tasolla, ettel siitd ole mitaén
iloa (esimerkiks "kerda pisteita ja varo kuolemad’). Joidenkin pelien kohdalla voi olla myds epé-
selvad, onko kaikella niissd tapahtuvalla yksiselitteisesti vaikutusta pelagjan padamaéaran tavoitteulle.
Tamaei tietenkdan tarkoita, ettelkd ndin olisi, asian toteaminen suuntaan tai toiseen voi kuitenkin olla
teoriassakin mahdotonta, koska syy-seuraussuhteiden verkostosta muodostuu helposti niin moni-
mutkainen. Lisaksi pelin tapahtumat kietoutuvat yhteen siten, ettéd aiemmin tapahtunut vaatii jotain
muutatapahtuvaksi, jottasillaolis vaikutustatavoitteen saavuttamisen kannalta. Taman lisdksi oman
ongelmansa muodostavat pelagjan itsensi itselleen asettamat tavoitteet. Jos pelagja esimerkiks ha
9



luaa koluta pelialueen viimeista kolkkaa myoten, vaikka siité el ole hanelle pelin tavoitteen kannalta
hyotya, pitaiské meidan sivuuttaa kuitenkin hanen itselleen asettamansa tavoitteet tarkoituksetto-

Toinen tapa milla peli vertautuu algoritmiin on se logiikka, joka séételee pelia. Pelagja rekonstruoi
kéytanndssa osan pelin logiikasta. Han saattaa oppia, etté séhkoa kayttavaa asetta el kannata kéyttada
uidessa tai etté vain tietynvarinen las rikkoutuu. Tassakin on taustalla gjatus siita, etta pelissa on
jokin tavoite, jota kohti pelagja pyrkii. Jos asia ymmarretdan nain, niin kyseessa on kuitenkin sama
asia kuin edella mainitussa tavassa ymmaértaa peli algoritmina. Jos kaikki pelimaailmassa tapahtuva
ohjaa pelagjaa joko l&hemmas tal kauemmas tavoitettaan, niin tieto siitd, miten nuo asiat toimivat,
liittyy siihen, miten pelagja tulee |dhestymaén tuota tavoitetta Tassd nakemyksessd pelissa ei ole
mitéan sellaista mielekasta siséltod, joka el olisi pelagjan tavoitettavissa. [Manovich 2001, s.223]

Manovich on kuitenkin oikeassa jakaessaan tietokoneen maailman ontologian kahteen osaan, tieto-
rakenteeseen jaalgoritmeihin. Algoritmit ovat tiedon (datan) kasittelya jatietorakenteet tiedon (datan)
talentamista, jota tarkastelemme seuraavassa.

2.2 Tietokone tiedon tallentajana

Tietokone on myos tiedon tallentgja, nykyaikaisen tietokoneen keskusmuistiin voi mahtua miljardi
merkki& Meilldon syyté uskoa, ettd kehitys el tallakaan alalla suinkaan pyséhdy siihen, vaan tdmakin
mé&ra tulee moninkertaistumaan muutamassa vuodessa [ITRS 2004]. Miljardi merkkia riittéa jo
moneen, mutta keskusmuistista e ole pitkdaikaiseen talennukseen. Nykyaikaiselle kovalevylle
mahtuukin satoja kertoja enemman merkkeja kuin keskusmuistiin. Nan suureen tilaan mahtuu tele-
visiotasoista kuvaa jo satojatuntgja. Kun halutaan mallintaa esimerkiksi aidolta ndyttavié puupintoja,
vaaditaan muistia paljon. Nykyaikaiset pelit alkavat ulkondkonsa puolesta l&hestya uskottavasti re-
aalimaailmaa, elottomat asiat kuten rakennukset ja autot saadaan jo nayttaméan hamaavan aidoilta
Vaikeimpia mallinnettavia ovatkin elolliset kohteet, eritoten ihmiset jaihmisessi nimenomaan kasvot.
Kannattaa huomata, ettd viela tdla hetkela e pyrité&kéin mallintamaan maailman ominaisuuksia
vaan erilaisin keinoin saada tietokoneen esittdma malli vain ndyttaméan aidolta. Pelkét pahvikulissit
eivét kuitenkaan auta, liséd muistia vaaditaan mallin muiden ominaisuuksien parantamiseen, kuten
esimerkiksi fysiikan lakien parempaan mallinnukseen tai tekodlyyn.

Kun muistiaon tarpeeksi, sita voidaan kayttaa paikkaamaan muita puutteita. Jos emme voi k&ytannon
tal muista syista luoda algoritmia, joka muodostaisi vaikka uskottavia kaupunkiymparist6jd, voimme
tuottaa ne tal niiden osia etuké&teen ja muokata niité tarvittaessa .
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On huomattava, etta tietokoneen toiminta on jo hyvin varhaisessa vaiheessa tulkittua. Turingin ko-
neen fyysinen toteutus voikin vaihdella huomattavasti. Logiikkaportteja, joihin tietokoneen tiedon-
késittely pohjautuu, voidaan toteuttaa monella eri tavalla. My6s muisti voidaan toteuttaa eri tavoilla.
Fyysisellatoteutuksellaei siis ole mitéan tekemista ykkosten janollien kanssa. Olemme vain sopineet,
ettd esmerkiksi tietty jannite merkitsee ykkdsta tai nollaa. Tulkintaa tapahtuu myos korkeammalla
konkretian tasolla. Eri ohjelmointikielten syntaksi on aina palautettavissa, jo k&ytannon syistd, ko-
nekielen ja edelleen loogisten operaatioiden tasolle. Y ksik&an tietty numerojono tai ohjelma ei yk-
sistéén maarad, miten se tulee tulkituksi. Se on aina kiinni laitteistosta, jolla se suoritetaan. Merkit-
tavintatulkintaatietysti tapahtuu nimenomaan kaytt&an ja ohjelmisto/laitteiston vuorovaikutuksessa.
Tama suhde, yhdessa tietokoneen ominaisuuksien kanssa, osaltaan maérittelee sen mité tietokone-
pelit ovat ja voivat olla.

2.3 Kayttdliittyma

Kuten sanottua, laitteisto ja sen sisélla pyoriva ohjelma, ei viela riitéa kokonaisvaltaiseen nékemyk-
seen tietokonepelistd. Pelagjan téytyy kyetd antamaan syotteita télle ohjelmalle ja ohjelman on voi-
tava antaa pelagjalle palautetta. Tahan tarvitaan jonkinlainen kayttdliittyma pelin ja pelagjan valille.
Uselmmissa nykyaikaisissa tietokoneissa on ainakin naytto, ndppamisto, hiiri, joystick / pad-ohjain

tassa kayttoliittymassa on se osa ohjelmistoa, joka tarjoaa laitteistolle tietoa laskettavaksi ja vasta-

vuoroisesti esittéd laskennan tuloksen kayttgjdlle. Taloin laitteisto otetaan annettuna ja kayttdliit-
tyma on enemman kiinni yksittdisestd ohjelmasta. Ohjelmalle itselleen on samantekevas, milla v&

voi olla mita vain, kunhan se kykenee muuttamaan ihmisen toiminnan luvuiks ja tietokoneen pa-

lauttaman luvun jonkinlaiseksi aistimukseksi.

Vaikka nykyaikaisetkin kayttoliittymét ovat sangen kompel6ita ajatellen esimerkiksi ihmisten valista
vuorovaikutusta tai ihmisen vuorovaikutusta maailman kanssa, niin silti ne onnistuvat upottamaan
ihmisid itseensd. Tahan uppoutumiseen viitataan puhumalla immersiosta. Immersio viittaa fyysiseen
uppoamiseen veteen, eli toisen todellisuuden ympéaroivand olemiseen. [Murray 1997, s. 98] Tama
toinen todellisuus vaatii huomiomme kokonaan, mutta kuitenkin siten, etta passiivinen oleminen
siind el riitg, vaan uppoutuminen vaatii aktiivista toimintaa. Murray jopa toteaa, etta toiminnallisuus

nousee talloin tarkedmmaksi kuin ndyttavyys. Jos esine ndyttéa maail massa tynnyrilta, uskomme sen
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my6s toimivan kuin tynnyri, jos néin ei ole, illuusio hajoaa. Se milta asiat nayttavét toisessa todel-
lisuudessa, luo odotuksia niiden toiminnalle. [Murray 1997, s.110-2] Immersio vaatii jatkuvaa ra-
janvetoatodellisuuden javaihtoehtotodellisuuden valilla Mit&todellissmmalta vaihtoehtotodel lisuus
vaikuttaa, sitd enemman tarvitsemme vakuuttelua, ettel se ole oikea. Jotta siis voimme uppoutua,
todella astua tuohon toiseen todellisuuteen, tarvitsemme jotain, jolla voimme todeta sen olevan epé&
aitoa. [Murray 1997, s.99]

Siirtyminen tarkasti simuloituun paikkaan on Murrayn mukaan nautinnollista itsesséan, riippumatta
sen sisdlostd [Murray 1997, s.98] Se miksi nautinto on riippumatonta sisallostd, johtunee pitkalti
toiminnallisuuden ensiarvoisuudesta ja toisadlta siita ettd ihmisluontoon tuntuu kuuluvan jonkinlai-
nen tarve nahda omalla toiminnallaan vaikutusta ymparistossaén. Uppoutumisella téllaisena nautin-
tona on myds tekemista sen kanssa mistd myohemmin tarkasteltava Caillois k&yttéda sanaa huimaus.

Tietokoneella on Murrayn mukaan tietynlainen lumous jo esineend, joka on toki tietokoneiden
yleistyessa pikku hiljaa haihtunut. Tietokone voi myos tarjota meille pdasyn sellaisiin tunteisiin,
arsytyksiin ja kayttaytymismalleihin, jotka ovat meille muuten tavoittamattomissa.

Immersioon ei siis riitd pelkkéd uskottava, aidolta nayttava vaihtoehtotodellisuus. Ensisijaisena omi-
naisuutena saattaakin olla sen tarjoama toiminnallisuus, se millaista vaikutusta pelagja voi néhda
itsell&8n olevan. Talldin ei ole lainkaan samantekevad millainen kayttoliittyma pelin ja pelagjan va
lill& on. Auton omistajille on varmasti tuttua ilmi6, jossa autosta tulee oman ruumiin jatke: "hén
tormasi minuun!". Samalla tavalla tietokonepelissi pelagja voi jo nyt kokea olevansa jollakin tavalla

pelin sisélla Peleja pelanneille voi ollatuttua esimerkiksi véistella ruudulla kohti tulevia esineita

2.4 Palaute tietokoneelta pelaajalle ja pelaajalta tietokoneelle

kautta. Esitettdessa kolmiulotteisia ympéristoja kriittiseksi tekijaksi nousee usein ndyton tarkkuus.
Mité tarkempi naytto, sitd enemman sen esittama kuva vaatii laskentatehoa. Tehot kasvavat toden-
nakoisesti myos tulevaisuudessa, mutta kynnykseksi nousee myds nayttéteknologian hinta. Jonkin
verran palautetta tarjotaan myos éénella. K oska ohjelmiston tuottama tuloste on sarja lukuja, meidan
el kuitenkaan tarvitse rgjoittua naihin vaihtoehtoihin. On kehitetty esimerkiksi téarisevia ohjaimia,
jolla viestitddn tietoa esimerkiksi vaarasta tai vahingosta. Pelagjalle voitaisiin itse asiassa tarjota
palautetta mihin tahansa aistiin pohjautuen. Usein ihmiselle riittavét kuitenkin dani ja kuva. Palaut-
teen tarjoaminen eri aistien kautta el kuitenkaan ole ongelma tietokoneelle, koska se on kayttdliit-

tyman tehtava
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Tietokoneen kayttgjalla on kaytdssa usein ndppaimisto, hiiri ja erityisesti pelikayttoon tarkoitettuja
ohjaimia pelaamiseen. Nama riittavat kompelyydestéan huolimatta viela toistaiseks tietokoneen
verrattain yksinkertaisten ympéristojen kanssa vuorovaikuttamiseen. Téaman voidaan odottaa muut-
tuvan, jos nykyisenlainen kehitys jatkuu. Siind realismi on itseisarvo ja tavoitteena on tarjota pelaa-
jalle mahdollismman aidolta vaikuttava ympéristd. Realismi tassa yhteydessa viittaa nimenomaan
totuudenmukaisuuteen nimenomaan audiovisuaalisen esittamisen kohdalla. Realistinen grafiikka
tarkoittaa siis jotain, missa kohde pelissa nayttda vastaavalta kohteelta pelin ulkopuolisessa maail-

massa.

Mita monimutkaisempaa vuorovaikutusta tietokoneen tuottama ymparisto sallii, sitd enemman vaa-
ditaan kayttdliittymaltd. Nappamistd e ole suunniteltu virtuaalisessa tilassa lilkkumiseen vaan
tekstin syottamiseen. N&ppéinta on joko painettu tai sitten el. Hiiri sallii jo esimerkiksi nopeuden
mallintamisen. Jos hiirella liikutellaan virtuaalihahmon paéta niin liikuttamalla sitd nopeasti, liikkuu
myas virtuaalihahmon paa nopeasti. Kuten tietokoneen esittdman tiedon tapauksessa, myds pelagjalta
tietokoneelle annettava tieto voidaan antaa lukemattomilla eri laitteilla. Ainoana vaatimuksena on,
ettatuo sydte on muutettavissa joksikin luvuksi. Vuosien aikana onkin ndhty kaikenlaisiatapoja antaa
gybtteitd. SyOtteen antamisen ei myoskaan tarvitse olla tietoista pelagjan taholta. Sykkeen mittaa-
minen ja kasvojen ilmeen tulkitseminen voivat myos toimiakayttoliittymana tietokoneen kanssa. On
jopa kehitetty tapoja, joissa suoraan aivoja mittaamalla on voitu antaa syotettatietokoneel le.

Kaikki pelit eivét kuitenkaan tavoittele realismia. Voisi sanoa tdman maailman olevan vain yksi
monista tietokonepelille tavoiteltavista mahdollisista maailmoista. Maailma tietokonepelin tapauk-
sessa on niiden objektien kokonaisuus, joiden kanssa pelaagja on tekemisissa kayttdliittyman kautta ja
joiden toiminnan ja olemuksen ohjelmakoodi |ahes yksiselitteisesti mé&rittelee. Talla maailmalla on
aina, kaytdnnon syista johtuen, &rellinen médéra yksittéisia tiloja, mutta noiden tilojen yhdistelmia
voi olla 8rettbmasti, aika huomioon ottaen. Pelimaailman mahdolliset tilat, joita voisimme verrata
mahdollisiin maailmoihin, ovat ainakin teoriassa aina saavutettavissa, koska peli voidaan aina
aloittaa uudelleen, toisin sanoen |ahtotilanne voidaan asettaa uudelleen. Realismia voi tavoitella tai
ollatavoittelemattamyds monellatavalla. Voimme pyrkia visuaaliseen realismiin tai ei-realismiin tai
voimme pyrkié tekeméan pelimaailmasta mahdollisimman tarkan simulaation valittamétta visuaali-
sesta nayttavyydestd. Monet strategia- tai managerointipelit ovat hengastyttavan pikkutarkkoja esi-
merkiksi jalkapalloliigan ta erilaisten sotilasyksikoiden ja laitteiden mallintamisen tarkkuudessa,
mutta jotka silti ovat audiovisuaaliselta asultaan karun pelkistettyja.

Pelagja voi hallita myds aikaa. Tietokonepelin e tarvitse, eikd myoskaéan kaytdnnon syista aina
voikaan, ollareaaliaikainen. Tall6in voidaan hallita monimutkaistakin kokonaisuuttakun " pelivuoro”
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on pelagjala niin pitkédan kun han tarvitsee. Pelagja voi néin hallita lagjojakin kokonaisuuksia, kuten
edella mainitun kaltaisissa strategia- ta managerointipeleissa. Tilanne on analoginen perinteisten
pelien kohdalla.

Voitaneen todeta, etta mitéd monimutkaisempi pelin tuottama tuloste pelagjalle on, sitd enemman se
vaetii joko aikaatal hienostuneempaa kayttoliittymaa, joka sallii ympériston manipuloinnin juuri silléa
tasolla kuin on tarpeenmukaista. Enté jos tietokoneen tuottama ympérist6 on erittéin monimutkainen,
mutta pelagjalle tarjottavat vuorovaikutusmahdollisuudet ovat rgjatut?V oidaan kysya, onko tallainen
peli mieleké&s pelagjan kannalta katsottuna. VVois olla turhauttavaa, jos pelin tuottamassa ympéris-
tossa olisi esimerkiksi kirjasto, joka olisi tdynnéd sisdlloltdan aitoja kirjoja, mutta joita pelagja el
kuitenkaan vois lukea. Kannattaa huomata, etta tdssa emme voi kysya, ettd mista tiedamme, etta
kirjojen sisélto on aitoa, koska taman voimme tietda kiistatta. Ominaisuus on joko ohjelmoitu tai el ja
ohjelmakoodi kertoo meille l8hes yksiselitteisesti mika pelissd on mahdollista, olettaen etta pys-
tymme muotoilemaan kysymyksen siita riittavan tarkasti.

Tassd luvussa olemme tarkastelleet tietokonepelin olemassaolon selkeinté vaatimusta, tietokonetta.
Pelaamme tietokoneella monesta syysta, ensinnékin se sallii monenlaisten pelien toteuttamisen, li-
séks se sdlii sellaisia esitystapoja, joita meilld e ole aiemmin ollut kéytossa Téarkein syy tietoko-
neella pelaamiseen |6ytynee kuitenkin ihmisesta itsestéan. Téata puolta ihmisessa |1&hdemme tarkas-

telemaan seuraavaksi.
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3. Friedrich von Schillerin leikkivietti

Friedrich von Schiller (s. 10.10.1759 - k. 9.5.1805) oli saksalainen runoilija, filosofi ja historioitsija.
Hénen kirjeensi esteettisesta kasvatuksesta muodostavat ensimmaisen tyon kohti modernismin es-
teettistd kritiikkia Kantin kasitteita hyvaksi kayttéaen Schiller rakentaa kirjeisséan jonkinlaista val-
lankumouksellista roolia taiteelle. Taide ottaa kdytanntssa uskonnon paikan yhteiskuntaa yhdessa
pitavanad voimana, koska se Schillerin mukaan on viestintémuoto, joka toimii parhaiten ihmisten
vdlilla Kirjeiden on sanottu olleen reaktio Ranskan vallankumoukseen. Schiller toivoi aluksi Rans-
kaan muodostuvan perustuslaillisen tasavallan, mutta vallankumous johtikin verildylyyn. Kirjeet
olivat kuitenkin luultavasti pidemman kehityksen tulos ja reaktio siihen yleiseen ihmiskunnan ke-
hitykseen, jota Schiller oli seurannut. Osa téta kehitysta oli essmerkiksi saksalaisen yhteiskunnan
byrokratisoituminen. Kirjeet julkaistiin ensimmaista kertaa 1795 Schillerin toimittamassa lehdessa
nimeltd Horen. Schiller- viittaukset seuraavassa tekstissa sisdltavat yksittéisen kirjeen jarjestysnu-
meron ja Sitten kappal een numeron tuon kirjeen sisalla

3.1 Poliittinen vapaus ja esteettinen valtio

Schiller piti ihmisen korkeimpana saavutuksena aitoa poliittista vapautta. Taman toteutuminen vaa-
tisi liberaalin valtion, joka ei puutu kansalaistensa toimintaan, ja joka l&hinna pyrkii varmistamaan,
etta sen kansalaisten vapaus toteutuu myos kayténnossa. Valtio el ole siis paamééra vaan keino
Saavuttaa jotain. Tamaoli nimenomaan kansalaisten tasapainoinen kehittdminen. Schillerin aikainen
yhteiskunta ei téta ideaalia toteuttanut. Nautinto oli kadonnut tydsta, ihmiset ja muu yhteiskunta oli
jaettu kahtia. Valtio oli erotettu uskonnosta, lait tavoista ja keinot pdaméarista Silti Schiller piti
kiinni tasta ideaalista Ranskan vallankumouksen seurauksia kauhistellessaankin. Han el horjunut
myoskaan kasityksessdan omasta tehtavastaan filosofina erottaa k&ytanto ja periaatteet. Han kuiten-
kin lahti siita, ettd muutoksen on l&hdettava ihmisista, valtiokoneistoa e voida pysayttda edes siksi
gjaksl, ettd se saatettaisiin korjata. Yksilon on tultava Valtioksi kuten muinaisessa Kreikassa. Valtio
edustakoon ihmisen ideaalia, Ihmisyytta, jajos ihminen on rikki, niin Valtiokin on.

Valtio edustaa Ihmisyyttg, ihmisten kokonaisuutta, sitda miké on kaikille ihmisille yhteista. Y ksiloi-
den siséinen hagjaannus nakyy Valtion turmeltumisena. Valtio on jarjen poliittinen luomus kaytan-
nossa. Ihmisen kokonaisuus tarkoittaa k&ytanndssa ilmeisesti sitg, ettei ihminen jaa voimavarojaan
moneen suuntaan, vaan suuntaa ne johonkin tiettyyn. Tallainen kokonainen ihminen ei kykene vain
muuttamaan Valtiota vaan myds yllépitdmédan sitd. Valtio on Schillerille Poliittinen ruumis, joka
kuolee, jos se pysahtyy. [Tikkanen 1987, s.7]
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Ihmisesta tekee ihmisen se, ettd hén kykenee palaamaan luonnon tekemia jalkiatakaisin (jarjen avulla)
Ja kykenee néin saavuttamaan alkuperaisen luontonsa. |hminen kykenee siirtyméaan sokeasta pakosta
vapaaseen tahtoon ja fyysisesta valttamattomyydesta moraaliseen Valtioon. [Schiller 1967, 111 : 1]
Ilhminen 16ytaa aluksi itsensd Luonnollisesta Valtiosta (Naturstaat), jonka perusta on voimissa eika
laeissa. Tallavaltiolla el kuitenkaan ole velvoitetta vapauden edessi.

Tama Luonnollinen Valtio tulee havittéd, jotta tilalle voidaan rakentaa jotain mika pitéisi olla eli
Moraalinen Valtio. Valtiotaei voi kuitenkaan pysayttéa kuten kelloakorjauksen ajaksi. Taytyy [6ytaa
jokin keino sdilyttda yhteiskunta toiminnassa samalla kun havitdmme Luonnollisen Valtion ja
luomme Moraalisen sen tilalle. Meidan taytyy siis pyrkia kehittamaan ihmista. [Thmisen fyysinen
luonto on vékivaltainen ja itsekas, joten se pyrkii mieluummin havittaméan yhteiskunnan kuin sai-
Iyttamaan sen. Thmisen moraaliseen luontoon taas e voida luottaa tai lakien avulla siihen tyydyttéa
vasti vaikuttaa. |hmisen taytyy siis |0yt&a jokin tapa l&hentda fyysista ja moraalista hahmoatoisiinsa,
ehkéa 16ytamalla jokin kolmas luonteenpiirre, joka toimisi valittgana ihmisen eri puolien valilla
[Schiller 1967, 111 : 5] Esteettinen kasvatus oli Schillerille ainoa asia, joka saattoi kuroa umpeen
ihmisten jakaantuneen luonnon. Esteettisen kasvatuksen valine ovat kaunotaiteet [ Schiller 1967, IX :
2]. Kauneus ja hyva maku johtavat Schillerin mukaan moraalin hienostumiseen, joka on selvéa jo
historiallisen tarkastelun kautta [Schiller 1967, X : 4].

Schiller sanoo, etta leikkiessdan ihminen on aidoimmin ihminen ja on ihminen aidoimmin vain
leikkiessaan. [Schiller 1967, XV : 9] Leikki on vapautta, silla siind ihmiseen kohdistuvat valttamét-
tomyydet ovat tasapainossa ja ihminen voi hallita itseé8n. Jokaisessa ihmisessa on IThmisyys lasna
potentiaalina ja esteettisen kasvatuksen tarkoitus on téman potentiaalin aktualisoiminen. [Thminen
menettaa taman | hmisyyden kdytannon toimissaan, mutta voi saavuttaa sen jalleen esteettisen avulla

Poliittiseen vapauteen leikki liittyy kasvatuksen kautta, Ihmisen on palattava niita jakia takaisin,
joita hén on kulttuurin kehittyessa kulkenut. IThmisen tulee saavuttaa sellainen kokonaisuuden tila
kuin muinaisilla kreikkalaisilla, jadmétta kuitenkaan sen vangiksi. Voisi ehké sanoa, etta tarkoitus on
opettaa ihminen leikkimaan itselléan, jotta hdn voisi onnistua tehtavassaan. ltselldan leikkiminen
tarkoittaen ihmisen luonteen kahden eri puolen sovittamista yhteen jonkinlaisessa vélitilassa, jossa
kumpikin toimii vapautena ja vapaana, asettamatta toiselle pakotteita. Nama ihmisen kaksi puolta

ovat aine- ja muotovietti.

3.2 Ihmisen kahtiajako ja sen korjaaminen

Ihmisessa vaikuttaa kaksi viettia, aine- ja muotovietti. Vietti (Trieb) tarkoitti Schillerille jotain laa-
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jempaa kuin nykyaan, se kattoi niin vaistojen toiminnan kuin ihmisen luovuuden ja dlylliset, sosiaa-
liset ja moraaliset ponnistelut. Vietti on hanelle myds jonkinlainen voima joka saa aikaan, erityisesti
ne pyrkivét realisoimaan kohteensa. [Schiller 1967, XII : 1]

Ainevietti koskee kaikkea fyysistd, sita mik& on meille aistein 1&snéd Se nousee ihmisen fyysisestd,
aistivasta olemuksesta [Schiller 1967, XII : 1]. Ainevietti vaatii muutoksen olemassaoloa, gjalla on
oltava siséltd. Ainevietti herdttad ja kehittéa ihmisen potentiaalisuuksia ja mahdollistaa niiden tay-
dellisen tayttymisen.

Muotovietti koskee kaikkia muodollisia ominaisuuksia. Ainevietin kohde on jotain muuttuvaa,
muotovietin ikuista. Ainevietti on fyysisen vélttaméattomyyden ja muotovietti moraalisen alaa.
Muotovietti nousee ihmisen absoluuttisesta olemassaolosta, hdnen rationaalisesta olemuksestaan.
Muotovietti pysayttéd gjan ja muutoksen. Se haluaa reaalisen olevan valttaméatonta ja ikuista ja
ikuisen ja valttamattoman reaalista.

Kumpikin vietti asettaa ragjoituksensa psyykelle (Gemit). Ainevietti asettaa ne luonnonlakien ja
muotovietti jarjen lakien kautta. [Schiller 1967, XIV : 5] Ongelmiin joudutaan jos jompikumpi vie-
teista paasee hallitsevaan osaan. Jos ihmisessa jompi kumpi vallitsee toista enemman, niin ihminen ei
ole kokonainen. Ihmiskunnan ongelmat (joista Ranskan vallankumouksen seuraukset olivat hyva
esimerkki) olivat seurausta Siita, ettd jompikumpi vieteista hallitsi toista tai etta toinen jopa puuttui

kokonaan. Schillerille kumpikin vietti oli yhta téarkea.

Ihminen, jollaainevietti on hallitseva, on Villi. Han haluaa valjastaa luonnon. Barbaari puolestaan on
ihminen, jolla muotovietti on hallitseva, han on viettiensa ja himojensa vanki, han haluaa vapauttaa
luonnon. Nykyajan ihminen on Schillerin mukaan nimenomaan Villi rationaalisuuden ja hyodylli-
syyden palvonnassaan. Schiller huomauttaa kuitenkin, etta ihminen lajina on kuitenkin hyotynyt
keskittyessaan rationaalisuuteen [Schiller 1967, VI : 4]. Hén sanoo, ettéa mikaan ihmisoukko ei olisi
voinut mink&anlaisen yhteistyon avulla havaita Jupiterin kuitatai kirjoittaa Puhtaan jérjen kritiikkia.
Ihminen nimenomaan yksilond on kuitenkin kérsinyt ja hgjonnut. Taman myéta myos Valtio on ha
jonnut. Talldin Valtio ei voi mydsk&dn taata ihmisten vapauden toteutumista

Viettien vastakkainasettelu e kuitenkaan johdu vieteista itsestéén vaan niiden luontojen ja toiminnan

tuksena on |6yt&a ndiden viettien valilla harmonia, jolloin ihminen tulisi Kokonaiseksi. Taydellisen
harmonian saavuttaminen on kuitenkin mahdotonta (ihmiselle), mutta se el ole syy olla tavoittele-
matta sitd. Kumpikin vietti tarvitsee rgjansa.
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Muinaiset kretkkalaiset edustivat Schillerille tietynlaista ihmisen ideaalia. Jokainen kreikkalainen
edusti Valtiota ja saattoi tulla Valtioksi, jos tarve sité vaati. Ihminen oli harmoniassa, joka nékyi
esimerkiksi runoudessa. Kreikkalaiset olivat kuitenkin umpikujassa, heidan saavuttamansa tila el

voinut kestéatal kehittya pidemmalle.

Schiller n&ki, etta téssa gjassa ihminen arvostaa ja kehittéa vain alyllisia kykyjaan. Tama nakyy yh-
teiskunnan Kiihtyvana tyonjakona. Samalla ihminen itse on hgjonnut. Tama kehitys on Schillerin
mielestd ongelmallinen, koska ratkaisu tuntuisi vaativan ihmisen muuttamista, jotta puolestaan yh-
teiskuntaa vois muuttaa. |hmisen muuttaminen taas vaatis yhteiskunnan muuttamista. Tarvitaan

jotain ratkaisemaan tama noidankeh&. Schillerille ratkaisu on (kauno)taide ihmisen opettgjana.

3.3 Kauneusja eldva muoto

Schillerin mukaan Kauneus poistaa rgjoitteet, jotka ovat Ihmisen harmonian ja téten myds Ihmisen
ideaalin saavuttamisen tiella [Schiller 1967, XVII : 2]. Kauneus nousee ndin myos Vapauden edelle,
koska siitd tulee Vapauden vattamaton ennakkoehto. Absoluuttinen kauneus on olemassa, vaikka
kauneuden ilmentymét reaalisessa maailmassa eroaisivat siita ja olisivat epétaydellisia. Kauneus ei
sisesinny reaalisessa maailmassa puhtaana.

Kauneudella reaalisessa maailmassa on kaksi eri tapaa olla epdtéaydellinen. Kumpikin juontaa juu-
rensa nimenomaan ihmisen henkilokohtaisista ominaisuuksista eika kauneudesta itsestéan, kuten
jotkut ovat Schillerin mukaan esittdneet. Kauneutta on reaalisessa maailmassa siis kahta eri lgjia,
sulattavaa ja voimistavaa. Sulattava kauneus on jannittyneille luonteille ja voimistava rentoutuneille.
Jannittynyt ihminen on gjattelun tai tunteen vaatimusten hallitsema. Jommankumman vietin yksi-
puolinen hallintaon hénelle este jargjoite, vapaus |6ytyy perusviettien harmoniasta. Tunteen vallassa
oleva ihminen vapautuu Muodon avulla, lain vallassa oleva puolestaan Materian avulla.

Sulattava kauneus esiintyy kahdella eri tavalla. Hiljainen muoto johtaa aistimuksesta gatukseen,
elava kuva taas asettaa abstraktille muodolle aistivan voiman, késitteen intuitioon ja lain tunteeseen.

Ensimmainen naista on tarkoitettu luonnon ihmiselle, toinen puolestaan sivistyksen ihmiselle.

Kauneus siis johdattaa meidét keskitielle, mutta miten tama tapahtuu? Tassa on Schillerin mukaan
Kauneuden keskeinen seikka. Kauneus toisaalta yhdistéd asioita, joita e voi yhdistds, toisaalta yh-
distaminen tuhoaa vastakkainasettelun ja taas toisaalta yhdistaminen ei ole mahdollistailman, ettéd se
tuhoaa eri elementit. Schillerin mukaan kaikki kiistat kauneuden kasitteesta juontavat juurensa joko

Sitg, etta tutkimus e ole tehnyt riittévan tiukkaa jakoa tai sité el ole viety johdonmukaiseen pdé-
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tokseen asti. Kauneudesta ei ole mitdan tiettyd kaytannollista hyotya, se el ratkaise mitéan tiettya
ongelmaatai tuota mitéan ratkaisua. [ Schiller 1967, XXI : 4]

3.4 Schiller jatietokonepelit

Jos haluaisimme tarkastella tietokonepeleja Schillerin gjatusten kautta, miten lahtisimme liikkeelle?
Schillerin tapauksessa se mika leikkivietistd seuraa on taide ja nimenomaan kaunotaiteet. Hedel-
niiden harjoittamisesta, mutta ehka juuri siksi han tarjoaakin mahdollisuuden yrittd8 ymméartda jotain,
jokaoli Schillerille yli 200 vuoden pa&ssa tulevaisuudessa.

Schillerilla on lumeen (Schein) kasite, joka koskee asioiden nékyvaa puolta. Asia voi joko ndyttda
sltd, mitd se ontai se voi nayttda joltain muulta. Schiller erottaa vield loogisen ja esteettisen lumeen.
Nimenomaan esteettinen kuuluu leikin maailmaan, se nousee todellisuuden yldpuolelle. Lume erottaa
taiteen totuudesta. [Schiller 1967, s.328]

Tietokonepeleissd on pitkaan ollut itseisarvonarealistinen grafiikka eli esitystapa, joka antaa vaiku-
telman jostakin oikeasti olemassa olevasta. Tama on liittynyt pitkalti (tieto)tekniseen kehitykseen,
joka on sallinut esittéd asioita ensiksi kaksiulotteisesti, sitten karkean kolmiulotteisesti ja sitten eri-
laisten efektien maarda pikku hiljaa kasvattamalla lisdnnyt "oikealta' nayttamisen vaikutelmaa. Oi-
kealta ndyttdminen on siis tassa kehityksen vaiheessa vain temppu. Viime vuosina on kuitenkin al-
kanut ilmestyd myos pelgj§, joissarealismi tallaisena on unohdettu ja on siirrytty esimerkiksi "piir-
retympadn” esitystapaan (ns. cell-shading-tekniikka). Siind esitystapa antaa edelleen vaikutelman
jostakin, se ndyttda joltakin, muttase el endatavoittele realistisuutta sindnsd. Voidaan sistodeta, etta
olemme saavuttaneet tietyn pisteen esitystavan laadussa.

Myo0s realistisen esitystavan kohdalla on esiintynyt sellaista kehitystg, jossa realismi tiukassa mer-
kityksessa on hylétty sen edestd, mita ihmisten odotetaan odottavan néhdd. Esimerkki tésta ovat
linssiheijastukset, joita ihmiset elvéat nde paljaalla silmallg mutta joita esiintyy esimerkiksi televi-
siokuvassa. Niitd on kuitenkin esiintyy tietokonepeleissd my0s tilanteissa, joissa katsojana voidaan
olettaa olevan paljas silmég, eiké kameran linssi.

Schillerin mukaan ihmisen leikkivietti alkaa kehittya ja ihminen vapautuu esteettisesti kun han alkaa
nauttia ndkemastaan. [Schiller 1967, XXV1 : 6] Tietokonepeleissa se mité pelagja ndkee, on riippu-
vainen siitgd, mitd han itse tekee. Tietokonepeli siis antaa pelagjalle mahdollisuuden tavoitella jotain
sellaista, mikaei télla hetkellaole, vaan mink& han voi saada omallatoiminnallaan nékyviin. Voidaan
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palkitseminen visuaalisesti eri tavoin on tavallista nykypeleissa. Palkinto voi olla esimerkiksi ani-
maatiopéatka tai jokin uudenlainen visuaalinen elementti, essmerkiks pelihahmon muuttunut ulko-
ndko. Koska téllaisia tapoja kaytetédédn nimenomaan palkitsemiseen, kuten tilanteessa jossa pelagjan
on saanut suoritettua jonkin tehtévan tai ratkaissut jonkin ongelman, niin se olettaa pelagjien naut-
tivan niista. Nain el kuitenkaan valttamétté ole, vaan usein tarkoituksena on myds pitéa pelagjan

mielenkiintoa ylla

Preben Mortensen esittda teoksessaan Art in the Social Order: The Making of the Modern Conception
of Art [Mortensen 1997], etta Schillerin argumentin keskeinen tekijé on taiteen autonomia, sen in-
tressittomyys. Talla on ollut vaikutuksensa siihen, millainen kasitys meilla on nykypéivana taiteesta
jasen paikasta. Schillerhén lahti liikkeelle tavoitteenaan aito poliittinen vapaus, ihmiskunnan suurin
saavutus. Taman saavuttaminen vaati yksilon kehittamistd, koska valtiokoneistoa el voinut pysayttda
edes korjauksen gjaksi. Yksilon kehittaminen, hanen kokonaiseksi tekemisensi onnistuu vain este-
tilkalta, koska silléa el ole pyrkimyksia tai tavoitteita itsensa ulkopuolelle, se on olemassa vain itsel-

leen.

Tama méérittelee osaltaan sen mita taide on. Schillerille aidosti kaunis taideteos oli pelkk&a muotoa,
Sisalto e ollut tarkedd Jos sisdltd maarittelee sen mita gattelemme taiteesta, niin silloin taide on
olemassa jotain tiettya tarkoitusta tai yksittaista tarkoitusperéé varten. Tietokonepelin tapauksessa
asia voidaan ymmartda niin ettd jos pelid ei ole hauska pelata, se karkoittaa meidéat luotaan jatalléin
se el myoskaan voi opettaa mitaéan. Vaikka kayttdisimmekin pelea vaikkapa opetuksessa, niin pelin
taytyy kuitenkin ennenkaikkea olla tenhoava pelina

Vapaus siis saavutetaan taiteen avulla. Taide on jotain kaikille yhteistd, sen avulla on saavutettavissa
"vapaus, veljeys jatasa-arvo”, Ranskan suuren vallankumouksen ideaalit. On siis olemassa univer-
saali hyva maku, yhteinen ndkemys siita, mik& on kaunista. Tama gjatus loi kasityksen tiettyjen tai-
teden sivistévasta ja henkea nostattavasta vaikutuksesta. Taiteen tulee olla vapaata, jolloin taiteili-
jankin pitéé olla vapaa. Tassa kasityksessa voidaan nahda nykyajalle tuttua jakoa korkea- ja popu-
laaritaiteisiin. Taiteen vapaus tarkoitti k&ytannossa sen elitisointia, taiteesta nauttiminen, siihen
suhtautuminen kuten Schiller esitti, oli mahdollista vain tietyille ihmisille. Naita ihmisia oli eritoten
Schillerin aikana vielé todella vahan, keskiluokan nousu Saksassa teki vasta tuloaan.

Richard Shusterman kritisoi Schillerin kasvatusprojektiajuuri Siita, ettel universaalisuus hyvén maun

kohdalla tarkoittanut kaikkien yhteiskuntaluokkien kaikkien ihmisten luonnollista makua. Kauno-

taide taloin tulee ennemmin jakaneeks yhteiskuntaa kuin eheyttdméan sita. [ Shusterman 2003, s.76]

Pitaisik0 meidan talloin pitda itsepéisesti kiinni jaosta kauno- ja populaaritaiteisiin? Vai kayko niin,

etta tuo jaottelu hamartyy joka tapauksessa tietokonepelien 10yt&essd enemman oman olemuksensa?
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Tavallaan nain on kaynyt esimerkiksi sarjakuvan kohdalla. Sarjakuvien taiteellinen arvo ja potenti-
aali tunnustetaan yleisesti, samoin kuin niiden omaleimaisuus taiteenlagjina. Silti el ole epéilysta

niiden "popul&ariydestd’.

Téallaista taustaa vasten tietokonepelit erittéin suosittuna, todellisena massaviihteena (kuten muis-
tamme, tietokonepelin digitaalinen luonne mahdollistaa niiden &&rettéméan helpon kopioinnin ja le-
vityksen), sisdltoa korostavina, kaupallisina teoksina ei ole mitenkéén kehuttava. Tietokonepelien
taustalla ovat yleensa suuret yritykset ja suuret méarédt eri alojen asiantuntijoita. Taiteilijan vapaus
hukkuu kaupallisuuden ja teknologian vaatimusten alle. Tietokonepelien nuoruus puolestaan tar-
koittaa Sitd, ettei niiden parissa kasvaneita ja niitd arvostavia ihmisia ole viela kohonnut kulttuuri-
keskustelun huipulle.

Ei kannata kuitenkaan sotkea satunnaisia seikkoja siihen, mita tietokonepelien mahdollisuudet ko-
konaisuudessaan ovat. Monet pelisuunnittelijat sanovat suunnitelevansa peleja "itselleen” ja yha
loytyy ihmisig, jotka tekevét peleja pelkastd innostuksesta. Tietokonepelien kehitys ei ole irrallaan
ohjelmistotekniikan kehityksestd. Yh& enemman on tarjolla valmiita ohjelmistoja, joilla pelien to-
teuttaminen on entistd helpompaa. Tietokonepelit kiehtovina, vuorovaikutukseen pohjautuvina te-
oksing, tarjoavat valtavan potentiaalin opetukselle. On hieman hammastyttavaa, etta naytté&vimmin
téta mahdollisuutta on hyédyntanyt Y hdysvaltojen armeija, joka on muokannut suosituista tietoko-
nepeleista sopivia omaan koulutuskdyttoonsa. Se myos tarjoaa ilmaiseksi verkon kautta levitettavaa
America’'s Army. Operations -pelid. Y htend osana tuota pelid on 050, jossa pelagja esimerkiksi
harjoittelee Y hdysvaltain armeljan standardien mukaisesti. Pelin julkilausuttuna tarkoituksena on
yksinkertaisesti rekrytointi.

Voisi kysya, millainen mahtaisi olla peli, jolla olisi schilleriaaninen vaikutus, joka olisi pelkkaa
muotoa ja joka jalostaisi yksiloa kokonaiseksi ihmiseksi? Voinemme varmasti todeta, ettemme ole
vield tormanneet sellaiseen. Luultavasti tuollainen peli olisi huomattavasti laajempi, kuin mik&an
nykyinen peli. Pelimaailman mallinnus olisi paljon yksityiskohtaisempaa, pelin aiheestariippumatta,
sallien pelagjan toimillaolevan lagjaa vaikutusta. Peli haastaisi pelagjan epéilem&an hanelle annettua,
mutta myos lisdisi hénen luottamustaan omaan gjatteluunsa. Voidaan ehkd myos kysya tunnis-
taisimmeko tuollaista pelid endé peliksi? Joka tapauksessa, kaikki mita tiedamme tietokonepeleista
saa meidat vakuuttumaan siitg, etta talainen peli voisi olla olemassa, varsinkin, jos olemme va
kuuttuneita siitd, ettd muista taiteista |10ytyy esimerkkeja teoksista, jotka kykenevét Schillerin ide-
aalejalahestymaan.

Leikkivietilla on siis syvda merkitysta kulttuurin muovagjana. Taide muokkaa ihmista ja Valtio
edustaa ihmistd. Nain siitd, millaista taidetta valtiossamme esiintyy on suora vaikutus sithen millai-
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nen tuo Valtio itsesséan on. Vield syvemmin kulttuurin jaleikin yhteytta tarkastelee Johan Huizinga,
johon tutustumme seuraavassa.
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4. Huizingan leikkiva ihminen

4.1 Lekin maaritelma

Johan Huizinga (1872-1945) oli hollantilainen historianfilosofi ja kulttuurihistorioitsija, joka teok-
sessaan Leikkiva ihminen (Homo Ludens, 1938) esitti leikilla olevan oleellinen rooli kulttuurin
syntymisessa. Huizinga esittaa tiivistaen, etta ihminen on olemukseltaan leikkiva olento (kuten toki
muutkin el&imet) jatama puoli ihmisessa on puolestaan toiminut alkusysdyksenasille, mita pidamme
kulttuuring; kultti, oikeuslaitos, taide ja tiede. Kulttuuri alkaa leikissa ja leikkind. [Huizinga 1984,
s.59] Taméan osoittamiseen hén kayttéa esimerkkeja antropologiasta seka kielitieteestd, mutta en-
nenkaikkea hén osoittaa mielenkiintomme asioihin, joihin emme muuten tulisi kiinnitténeeksi huo-
miota. Merkittavaksi nousee myos hanen kasityksensa leikistd, jonka merkitysta han pyrkii avarta-
maan. Leikki on lasna yllé&ttavissakin yhteyksissa.

Leikin Huizinga méarittelee seuraavasti:
"Leikki on vapaaehtoistatoimintaa tai askarointia, joka suoritetaan mdératyissa gjan ja paikan
rajoissa vapaaehtoisesti hyvaksyttyjen, mutta endottomasti sitovien sdantéjen mukaan; se on
oma tarkoitusperansa ja sita seuraa jannityksen ja ilon tunne seka tietoisuus jostakin miké on
"toigta" kuin "tavallinen elama”. " [Huizinga 1984, s.39]

On selvég, ettaleikin taytyy olla vapaaehtoista. Olisi vaikea kuvitella tilannetta, jossa ihminen voisi
leikkid aidosti pakon alaisenatai valttamattomyydestd. Harva varakas nykyajan urheilijakaan lahtee
pelikentélle, koska siité saa paljon rahaa. Hanen téytyy itsensa haluta myos ottaa osaa leikkiin, h&
nellataytyy olla peli-iloa.

Leikki sis tapahtuu maaratyissa gjan ja paikan rajoissa. Ajalliset ja paikalliset rgjat méérittelevét
"taikapiirin” rajat, jonka sisdlla leikin s88nndt maarédvéat. Saannot ovat ehdottomat eivatka ne salli
epéilya. Olisi vaikea kuvitella tilannetta, jossa leikilla el oikeasti olisi sdantdja. S&antdjen e kuiten-
kaan tarvitse olla pysyvia, vaan ne voivat muuttua aikojen kuluessa, mutta myos leikkijoiden yhtei-
selld sopimuksella. [Huizinga 1984, s. 21] On myo6s pelga joiden sdanndt muuttuvat pelin aikana.
Fiktiivinen esimerkki téllaisesta on Bill Wattersonin Lassi ja Leevi -sarjakuvassa esiintynyt Lassi-
pallo. Sen ainoita pysyvia sdantdja ovat, etta sta el voi pelata kahta kertaa samoilla séanndilla ja
pelagjien taytyy kayttdd maskeja. Eras aktuaalinen esimerkki muuttuvien sééntéjen kaytosta on peli
nimeltd Nomic [Suber], jonka mitd tahansa séantdja voidaan muuttaa, jopa séantdd, etta sdantoja
voidaan muuttaa. Silla on kuitenkin erédt sédnnot |ahtokohtanaan. Tietysti Sitd, etté séantoja itsedan
voidaan muuttaa voidaan pitda sédntona itsessddn, mutta téssa tapauksessa tuo séantd koskee varsi-

naisia saantjd. Se on erddnlainen toisen tason ta metatason saééantd, saantd saanndistad. Huizinga
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erottaa toisistaan vaarinpelagjan ja leikinturmelijan sen mukaan miten he suhtautuvat leikin sé&n-
toihin. Vaarinpelagja hyvaksyy ndennaisesti leikin todellisuuden, mutta ei silti leiki sen sdantojen
mukaan. Leikinturmelija puolestaan kieltéé koko taikapiirin merkityksen, hén ei otaleikkiavakavasti.
[Huizinga 1984, s.21]

Wittgenstein mainitsee, etté peleista 10ytyvét seka olennaiset, etté epdolennaiset séénnot. Epéolen-
naiset s&8nnot ovat hanen mielestdan jonkinlainen pelin juoni. [Wittgenstein 1985, s.88 §20] Olen-
naiset sdanntt ovat pelin julkilausutut sdannot, joita kaikkien pitda noudattaa, elleivat halua olla
vaarinpelagjia. Epdolennaiset sda8nntt ovat puolestaan niitd, joita pelagjien oletetaan noudattavan.
Niiden rikkojaa voisi pitda leikinturmelijana. Tallaisiin s&antoihin kuuluu esimerkiksi pelagjien
shakkinappuloiden vérin arpominen pelin alussa. Kuuluu pelin juoneen, ettéa se suoritetaan kunin-
kailla, toisen piilottaessa kunkin kuninkaan nyrkkiinsa ja toisen valitessa. Epédolennaiset séannot silti
kuuluvat peliin olennaisesti. Pelkan pelin (eli tietyn séantdjoukon) ulkopuolelle astumiseen riittéa
tietoisuus siitd, ettéa han toimii yleisen sédnndn mukaan [Wittgenstein 1985, s.223 81].

Tassa leikki muodostaa vastinparin todellisuudelle, jossa sééntdja el ole. Kuka vain voi vaittéa tai
tehda mité vaan, mutta leikissa tama el onnistu. Ne, jotka elvéat hyvaksy sen rgjoja ja sdantdja, sul-
jetaan sen ulkopuolelle. Toisaalta leikki on jotain todellista:
"Leikin todellisuus, leikki jonakin sellaisena, mika on itsendistd, on selvit jokaiselle gjatte-
levalle olennolle, vaikka hanen kielesséén e olisikaan mitéan yleiskasitettd, joka ilmentaisi
koko t&a ilmiota. Leikkia el voi kieltéd. Melkein kaiken abstraktisen voi kieltéa: oikeuden,
kauneuden, totuuden, hyvyyden, Jumalan! Toden olemassaolon voi kiistédd, muttaei leikin!™
[Huizinga 1984, s.12].
Primitiivinen ihminen ei tee eroa olemisen ja leikkimisen valillg, hénen kielensa el kykene tahan.
Vasta myohemmin kielen ja kulttuurin kehittyessa leikki erotetaan todesta, se néhddan "jonakin®.

Leikki on oma tarkoitusperansa, sitd ei siis voi palauttaa mihinkdan biologiseen tai "siveelliseen”
valttamattomyyteen. Huizingan mukaan erilaiset reduktionistet teoriat leikin alkuperésta eivat on-
nistu tavoitteessaan, koska jotta joku niista olisi oikea, sen taytyis sulkea muut ulkopuolelle tai si-
sdllyttéd itseensa. [Huizinga 1984, s.10] N&in ei kuitenkaan hanen mielestdan ole. IThmisella ei ole
mitdan tarvetta leikkida, han leikkii, koska se tuottaa hanelle nautintoa. I|hminen voisi varmasti eléa
elamansa leikkimétta koskaan. Monet eivét juuri leikikdan tietyn ian jalkeen, mutta silloin he me-
nettavét paljon ihmisena olemisen kokemuksesta. Tietokonepelien kohdalla tilanne on tarkoituksen
suhteen aivan selva. Suurin osaihmiskunnan historiasta on kulunut ilman, etté niita on ollut olemassa.
Kukaan ei ole niitd aiemmin kaivannut. Tarve pelata tietokoneella syntyykin siitd, ettd koemme sen
miellyttavaksi, jotkut jopa siind méarin, etta se tuottaa heille ongelmia muun elaman suhteen. Téalla
tosn ei luultavasti ole tekemista tietokonepelien luonteen kanssa, vaan tietokonepelien fyysisten ja
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sosiaalisten vaatimusten kanssa.

Jokaisella on kokemusta leikisté seuraavasta ilon ja jannityksen tunteesta. Télla on enemman teke-
mista sen kanssa, etta leikki onnistuu, kuin etté voittaisimme jotain. Jalkapallofania el harmita havio
niin paljon, jos taistelu on ollut hieno. Huonoin mahdollinen ottelu on sellainen, jossa kaks tasa-
vahvaa ja varman péalle pelaavaa joukkuetta pelaavat maalittoman tasapelin.

Milla tavalla leikki synnyttéé kokemuksen jostain "toisesta'? Leikkiin sisdltyy usein ”"ikdan kuin”
-elementti. [Huizinga 1984, s. 17] Tama liittyy osaltaan taikapiirin kasitteeseen. Kaikki taikapiirin
sisdlla toimii omien sééntdjensa puitteissa. |hmiset eivét ole ihmisié vaan 6rkkejd, kavyt muuttuvat
lehmiksi jne. Kuitenkaan kukaan el ole aidosti sita mieltg, ettd nain olisi oikeasti, etta pakalla ta-
pahtuisi jonkinlainen hAmmastyttava transformaatio, mutta silti kiistdmétta, omalla tavallaan, nuo
kévyt OVAT lehmia

Leikissa on jotain, joka ei liity valittomiin elamantarpeisiin. Sattuman tai taidon osuus ilon ja janni-
paljon suurempi kuin voi olla pelkk&&n sattumaan tai onneen pohjautuvissa peleissd. Lekissa
olemme olevinamme. Se, etta kyseessa on "vain leikki" el esta meita leikkimasta téydella vakavuu-
della. [Huizinga 1984, s.31] Tietokonepeleissa tdma ilmenee, ainakin ulkopuolisen ndkokulmasta,
helppoutena nédenndiseen raakuuteen. Tietokonepelien mallintama todellisuus on selkedsti jotain

muuta ulkondkodnss, toimintansa ja paikkansa vuoksi. Voimme hyvin asettua roiston tai poliisin

4.2 Lekin yhteyskulttuuriin

Leikki edeltéa kulttuuria. Thmisten leikilla on paljon yhteista eldinten leikkien kanssa ja voimme olla
varmoja sitd, etta eldimet, mukaanlukien ihmiset, ovat leikkineet paljon ennen kulttuurin alkua.
Huizingan mukaan lelkista saavat alkunsa kieli ja myytti. [Huizinga 1984, s.13-4] Edelleen myytista
saavat alkunsa kultti ja huomattava osa siitd, mitd ymmarramme kulttuurilla. Kulttuurin kehittyessa
sen leikkiluonne on kuitenkin jaényt piiloon. Huizinga haluaa tarkastelussaan keskittya nimenomaan
sosiaalisiin leikkeihin, koska niiden merkitys kulttuurin syntymisessi on huomattavampi kuin yksin
leikittavien leikkien. Leikin olemus on karkeasti ottaen joko jonkin esittamista tai kilpailua jostakin.
Taajonkin toisen esittamista el pida ymmartaa mitenk&én symbolisenatai pelkastdan nayttelemisena
Pienet lapset pelkéévét aidosti joulupukkia, aikuiset tietavét asian oikean laidan, mutta kayttaytyvét
silti kuin kyseessa olisi oikea joulupukki ja Huizingan mukaan muutenkin kuin vain lasten vuoks.

Jos palaamme kdpylehmé-esimerkkiin, niin meidan el leikin ulkopuolisesti gjatellen kannattaisi
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laittaa "lehmi&mme" "aitaukseen™ koska ne ovat vain k&pyja. Leikki antaa merkityksen itselleen.

Kulttuuri edellyttda inhimillista yhteiselamaé. Kieli on Huizingan mukaan saanut alkunsa leikkin&:"
Jokaisen abstraktisen ilmauksen takana on metafora ja jokaisessa metaforassa sanaleikki" [Huizinga
1984, s.13]. Kielessd toimii sama asia kuin myytissd, ihminen [uo niiden avulla toisen maailman
rittaessaan rituaaleja ja uhrauksia, jotka on tarkoitettu turvaamaan maailman hyvinvointi. Néista saa
alkunsa kulttuurieldmé. [Huizinga 1984, s.14] Huizinga huomauttaa kuitenkin, etta kulttuuri osana
leikkid e ole uus gjatus, ettd 1600-luvulla el@ma néhtiin naytoksend, jollaihmiset kavivéat antamassa

esityksensg, poistuen gjallaan uusien nayttelijoiden tielta.

silla se el ole johdettavissa muista ominaisuuksistata toiminnoista. lhminen el tarvitse leikkid, leikKi
on oleellisesti tarpeetonta toimintaa, leikin viehétys on siina itsesséan, mik&an sen ulkopuolella ei
pakota meita siihen. Vaikka leikki onkin tarpeetonta, setaydenté silti elamaa toiston ja uusiutumisen

kautta. Leikki voidaan aloittaa aina uudestaan.

Leikin tarpeettomuutta voidaan |ahestya seuraavalla tavalla. Evoluutiolla e ole suuntaa. Evoluutio
—nimisessi prosessissa (joka on siis ihmisten luoma kasitteellinen abstraktio tietyille Luonnossa
havaittaville ilmidille) ihmisen tai mink& tahansa muun elamen ominaisuudet eivét valttamétta ole
jotain tarkoitusta varten. Evoluutio el tuota taydellisen kdytanndllisia olioita vaan sille riitt&a "riit-
tavan hyvat” oliot. Tama el tietenkaan tarkoita, etteikd esimerkiksi leikkimisella olisi jokin kaytan-
nollinen tarkoituksensa, kuten harjaantuminen tulevan elaman haasteisiin, voimme vain todeta, ettei
tdlaista tarkoitusta valttamatta tarvitse olla. Muut selitykset ihmisen leikkimiselle ovat tdysin mah-
dollisia. Huizinga kuitenkin rakentaa oman kasityksensa tueksi vakuuttavan todistusaineiston. Jos
haluaa kritisoida Huizingan nakemysta leikista, niin hanen téytyy joko tarttua hénen todistusaineis-
toonsatai esittdd patevasti, etta se miksi meilla on leikki johtuu jostakin leikin ulkopuolisesta syysta.

Taman osoittaminen vaikuttaa tosin varsin haastavalta tehtavalta.

Toiston kautta leikki luo jarjestystéd. Toiston mukana tulevat séannot, jotka kehittyvét hiljalleen
formaalimpaan suuntaan. S&8nnon edeltgjand voidaan ndhda huudahduksen:"Nainh&n me viimeksi-
kin tehtiin!™.

Leikillaon aikansa ja paikkansa. Leikki rajataan arkielaman tai tavallisen eldmén ulkopuolelle. Rajat

ovat gallisaja paikallisia. Leikki voi kestda vain hetken, kuten kivi-paperi-sakset, tai péivakausia,

kuten vaikkapa Rion karnevaalit. Jalkapallokentta rajaa leikkialueen selkeasti ja vain shakkilaudalla

shakkinappuloilla on merkitysta Tédlainen rajaus voidaan nahda kaikkialla kulttuurin alalla. So-
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dankaynti rajattiin pitk&an tiettyyn aikaan ja tiettyyn paikkaan. Viela Ensimméisen maailmansodan
alkaan lentg&-assét lahettivét toisilleen kaksintaisteluhaasteita ja sotiminen yolla oli kiellettya
Kirkko ja jumalanpalvelus ovat paikkoja jatilanteita, joissa kayttaytymista saéételevét toiset séannot

kuin arkielamassa

Leikin olemukseen kuuluu paradoksaalisesti vakavuus, vaikka leikki halutaankin usein ndhda ni-
menomaan vakavan vastakohtana. Vakavuus liittyy siihen, miten leikin sdant6ihin suhtaudutaan.
Leikkija suhtautuvat leikkiin niinkuin silla olisi merkitysta Teatteringytelma voi tarjota meille
esimerkin tasta. Niin nayttelijét kuin katselijatkin suhtautuvat tapahtumiin niin kuin niilla olisi mer-
kitysta, joku ON murhattu, murhaaja ON vapaallajalallajne.

Leikin vaikutus jatkuu usein leikin loputtua. Leikki on taipuvainen muodostamaan ryhmid, jotka
pysyvéat yhdessi leikin loputtuakin. [Huizinga 1984, s.22] Tahan liittyy myos leikkiin usein liittyva
salaperaisyys. Leikkiva ryhma pyrkii usein naamioitumaan ja nain erottumaan muista ryhmista.
Naamioituminen on osa leikkid, koska kukaan el ota sitd vakavasti. Kukaan e usko, etta penkkari-
paivand kaupungilla olis oikeasti autonlavallinen merirosvoja. Toisaalta naamioitumiseen liittyy
myo6s sen vakavasti ottaminen. Vanhemmat kayttaytyvét aivankuin joulupukki olisi oikea, eika

naapuri valepuvussa.

Leikki ndhddan usein myos toden vastakohtana. Jos jokin on jotain leikisti, se el ole sita oikeasti.

Huizingan mukaan leikki kuitenkin muuttuu todeksi leikittdessi. Sen olemassaoloa ei voi epéilla

4.3 Leikin jafilosofian suhde

Huizinga esittéa miten filosofiallakin ja siten tieteelld on ollut alkunsa leikkitoiminnassa. Filosofian
taustalla on sofismi, joka Huizingan mukaan nayttéytyy viela leikkimaisena toimintana. Sofistien
toimintaan liittyi tiedolla kerskailu sek& esiintyminen. Sofistit olivat tollistelyn kohteina, ihmiset
kerdantyivat katsomaan kaupunkiin sagpuvaa nimisofistia. [Huizinga 1984, s.169] YleisO osoitti
suosiotaan hyville lauseille ja péteville vastauksille. Sofistit myos mittelivét taitojaan muiden sofis-
tien kanssa. Visaisilla kysymyksilla pyrittiin saamaan toinen ansaan. Talla kilpailulla oli tietysti
sdantonsa, nendkkaan paradoksaalinen kysymys vaati kysyjan nolaavan vastauksen. [Huizinga 1984,
s.171]

Vaikka sofistien toiminta olikin ankaran kritiikin kohteena, se kuitenkin loi sen ilmapiirin, jossa
helleeniset sivistysaatteet muotoituivat. [Huizinga 1984, s.170] Kreikkalaisille tieto ja tiede olivat

vapaan gjan hedelmg, eivét siistyon tuloksia.
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Huizinga huomauttaa, kuinka Platonin dialogeillakin vield oli leikin luonne. Filosofia oli Platonin
mielesta "mieluisaa gjanvietettd' ja sopivaa nuorisolle kohtuudella. Sofistien toiminta oli kuitenkin
Platonilla ja vield Aristoteleellakin ankaran arvostelun kohteena, joka Huizingan mukaan kertoo
jotain siitd, mill&a vakavuudella heidan toimintaansa suhtauduttiin. Filosofia on luonteeltaan polee-
mista ja polemiikkia ei Huizingan mukaan voi erottaa kilpailusta, joka kuuluu leikin piiriin. [Hui-
zinga 1984, s. 179]

4.4 Lekkijakilpailu

Huizinga haluaa siis keskittya tarkastelussaan sosiaalisiin leikkeihin. [Huizinga 1984, s. 60] Naissa
leikeissd on usein elementtind kilpailu jostakin, jossakin tai jonkin puolesta. Kilpailukin muodostuu
siis leikkitoiminnasta:"Pyha naytos ja juhlallinen kilpailu ovat molemmat kaikkialla toistuvia muo-
toja, joissa kulttuuri kasvaa leikking ja leikissa." [Huizinga 1984, s.61]

Kilpailu on muun leikin tavoin rajattu tiettyyn aikaan ja paikkaan. Se on myos samalla tavalla mer-
kityksetonta kuin leikki muutenkin. Se ei tuota sindnsa mitéén ja siihen ryhdytaén sen itsensa vuoksi.
Huizinga lainaa Persian Shaahia, joka kieltaytyi kutsusta laukkakilpailuun sanomalla, etté han tietéa
muutenkin, ettd toinen hevonen juoksee toista nopeammin [Huizinga 1984, s.62]. Shaahi siis kiel-
taytyi astumasta siihen leikkipiiriin, jossa on merkittavaa se, mika hevonen tulee ensimmaisena
maaliin. Kilpailun rajuus tai verisyys e tee sita yhtdan vahemman leikin piiriin kuuluvaa. Turna-
jaiset olivat alkujaan ankaraa mittelya, jossa kuoltiin oikeasti.

Kilpailulliset leikit ovat Huizingan mielesta leikin korkeampaa muotoa, silla niiden yhteys kulttuuriin
jasen kehittymiseen on selvempaa. Kilpailu on yhteistd, se kuuluu niillekin, jotka eivét itse kilpaile.
Kilpailu myds luo yhteisdja. Kuten edella todettiin, yhdessa leikkiva ryhma pysyy yhdessa usein
myos leikin ulkopuolella. Katselijat jannittavéat tulosta usein enemman kuin itse kilpailijat. Kilpailua
kéydaan yhteisdjen valilla ta sen sisdlla ryhmien valilla Jako kahteen erilaiseen ryhmaan on tuttu
monista yhteyksista.[Huizinga 1984, s. 60] Huizinga yhdistéa tallaisen jaon kulttuurien murrospro-
sessiin. Uuden ajan alussa oltiin Descartin puolella tai hanta vastaan, kannatettiin tai vastustettiin
Newtonia jne. [Huizinga 1984, s.179] Véittely on akateemisena toimintana selkean kilpailullista ja

téaten leikin piiriin kuuluvaa.

Kilpailuun liittyy jannitys. Jannitetdan tulosta, sita kuka voittaa, mutta myos sitg, sujuuko kaikki
hyvin. Voitto on silti tarkeds, se tarkoittaa ylivertaiseksi osoittautumista suhteessa johonkin toiseen

jossakin tietyssd ominaisuudessa tai ominaisuuksissa [Huizinga 1984, s. 63]. Voitto kuitenkin satei-
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lee ymparilleen, se ei rgjoitu itse voittgjaan tai siihen ominaisuuteen jossakilpailtiin. Voitto tulee niin
ryhman kunniaksi, kuin my6s koskemaan kaikkia sen ominaisuuksia. Olemme hyvig, ja emme vain
jaékiekossa, koska voitimme kiekkokultaa. Tarkeintd on silti se, etté ollaan voitettu.[Huizinga 1984,
s.64] Ylivertaiseksi osoittautumisella on yhteytensa myds hyveeseen. Turngjaisissa ritarit kilpailivat

sitd, kuka heistd oli paras, kuka parhaiten toteutti ritarina olemisen hyvetta.

Koska voitto on térkeda, niin mukaan astuu myos petos. Pettgja kuuluu leikin piiriin juuri niinkuin
Huizingan mukaan onnenpelit ovatkin hedelméttomia tarkasteltaessa niiden yhteytta kulttuuriin.
Vedonlyonnill&a on puolestaan ollut yhteytensa talouden kehittymiseen. Siitd ovat saaneet aikansa
méaéraaikakaupat ja henkivakuutukset [Huizinga 1984, s.66].

Parhaiten kulttuurielaman kilpailullinen luonne tulee Huizingan mukaan Potlatchin nimella kulke-
vadta brittildisen Kolumbian intisaaniheimojen tavasta. Potlatchiin osallistuvan tarkoituksena on
osoittaa omaa ylemmyyttéén joko lahjoittamal la omaa omai suuttaan toiseen ryhmaan kuuluvalle, tai
jopa tuhoamalla tuota omaisuutta kaikkien silmien edessa. Mika tahansa kelpaa syyksi jarjestéa
Potlatch. Se jolle tuota ylemmyytta on osoitettu, on vuorostaan velvollinen jarjestamaan vastavuo-
roisesti Potlatch, mieluummin viela ylenpalttisempana kuin edellinen. Nain omaisuus siirtyy heimon
piirissa eri huonekuntien vélilla [Huizinga 1984, s. 71-2] Potlatchin ympérilla pydrii huomattava osa

heimon kulttuurielaméasta.

4.5 Lekin kigdlinen tarkastelu

Huizinga sanoo, etté leikin kasitteen siséltd on |0ydettavissa tarkastelemalla luovaa puhekieltd, joka
on hanen mukaansa muokannut kasitteet ja antanut niille merkityksen. Tastéa seuraa, etta leikin kasite
ei ole identtinen kaikissa kielissg, joissakin kielissa leikin alaan kuuluvat asiat ovat abstrahoituneet
aikaisemmin kuin toisissa. Kaikki kansat leikkivét ja leikkivdt hammastyttévan samoilla tavoilla,
Huizinga huomauttaa.[Huizinga 1984, s.40] Kaikista kielista on siis |0ydettavissa jokin sana tai sa
noja, jotka ovat tarkoitettu leikin alaan kuuluville asioille. Tarkastelemalla eri kielid paljastuu laa-
jemmin se, mita kaikkea leikin alaan kuuluu, kuin jos rajaisimme tarkastelun vain yhteen kieleen.
Tarkastelussa paljastuvat myds ne leikin ominaisuudet, jotka ovat kulttuurin kehittyessa jaaneet

piiloon.

Eurooppalaisissa kielissa 'leikki' on usein sisallytetty yhteen sanaan. Poikkeuksen muodostavat ai-
nakin pohjoismaiset kielet, mukaanlukien suomi sekéa englanti. Talldin voidaan kysya leikin yleis-

kasitteen oikeutusta.
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Kreikan kielesta |6ytyy taipumaton suffiksi -inda, jota el voida johtaa mistéan muusta sanasta ja joka
tarkoittaa nimenomaan leikkimista Huizingan mukaan tdma symboloikin leikin k&sitteen itsenéi-
syytta. [Huizinga 1984, s. 41] Muita sanoja ovat paidia, jokatarkoittaa jotain, joka kuuluu lapselle,
sen silti rajoittumatta pelkastédn lasten leikkeihin. Atyro ja atyrma siséltavét puolestaan leikittelevan

ja epéolennaisen vivahteen.

Tarkeimméksi kreikan kielen sanoista Huizinga nostaa kuitenkin agénin. Talaviitataan nimenomaan
tastelu- jakilpaleikkeihin, jotkaovat leikin k&sitteen olennaisiaosia. Koskakilpailullaoli merkittava
osa kreikkalaisessa kulttuurissa, (esimerkiksi Olympian ja Heran kisat, sofistien véittelyt) Huizinga
esittdd, etta kreikkalainen kulttuuri oli leikinasenteen osaltaan méérittelemda. Agéon sisdltéa kaikki
leikin tunnusomaiset piirteet. Kilpailua ei voida kreikkalaisilla erottaa leikin, juhlan tai pyhien me-
nojen yhteydesta. [Huizinga 1984, s.42] Monissa kielissa mm. Sanskriitissa leikin k&sitteeseen liittyy
nopean liikkeen ajatus.

Latinan kielessd on vain yksi sana leikille: ludus - ludere, jonka pohjana on ei-vakava, néenndinen ja
pila. Ludere -sanaa voidaan kayttaa kalojen hyppelemisestd, lintujen liitelysté ja veden loiskunnasta.
Ludus - ludere sisdltéd myos lasten leikin, virkistyksen, kilpailun, liturgian ja yleensa myods naytta
mo-esityksen sek& onnenpelin. [Huizinga 1984, s.47] Ludus-sanan johdannainen on myds myo-
hemmin esiin tuleva Ludologia, joka on ehdotettu nimeksi tutkimusalalle, joka tutkii pelgja ni-

menomaan peleind.

Saksan Spiel - spielen taas selkeasti ei ole tekemista tavallisessa mielessa. Spiel -sanan kattava kasite
on Huizingan mielesta kuitenkin hajonnut "tiedottomaksi ironiaksi" [Huizinga 1984, s.50]. Englannin
kielen play -sanan taustalla on nopea liike, ele, ote, taputus ja soittimen soittaminen. Leikki liittyykin
musiikkiin [ahinnd nopean, ngpparan ja saantelevan liikkeen kautta, jolloin esimerkiks laulaminen ei
kuulu leikki-kasitteen piiriin.

Suomen kielen lelkki-sanasta Meri kirjoittaa seuraavaa: "ruotsissa lek, alasaksassa samoin lek.
Tanskan leg tarkoittaa myos lemmenleikkid. Muinaisskandinaavien leikki oli letkr. Se tarkoitti myds
taistelua. [...] Muinaisruotsin leker oli nopea liike, leikki ja peli. Goottien laiks oli tanssi. Muinais-
germaanien muoto oli laika-, leikkid. Alunperin se tarkoitti juosta, hypéatd." [Meri 1982, s.110] Sil-
maanpistavai voi tassa olla leikin jataistelun yhteys, mutta Huizingan mukaan taistelukin, niin va-
kavaa kuin se onkin, voidaan katsoa kuuluvan leikin piiriin. Olennaista on myos litkkeen kasite.

Peli sanasta Meri Kkirjoittaa:"Ruotsissa ja Norjassa spel, saksassa Spiel, leikki ja peli. Skandinaviaan
sana on lainattu on keskialasaksasta, jossa se oli spil, genetiivi speles. Teonsana ruotsin spela, tar-
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koittaa leikkig, pelata. Alkumerkitys oli liikkua vilkkaasti, tanssia. Aleksis Kiven pelata on soittaa
tanssmusiikkia" [Meri 1982, s. 163-164] Taas taustalta paljastuu liike. Suomen kielen sanoista
paljastuukin huomattava osa muiden kielten sanojen kattamasta merkityksesta.

4.6 Huizinga jatietokonepelit

Tarkastelemme seuraavassa miten Huizingan kasitys leikista sopii tietokonepel eihin ja mita se saattaa

paljastaa meille niista

Tietokonepelit nahdédan ehka usein yksindisena harrastuksena, mutta k&ytanndssa ne eivét sita kui-
tenkaan ole. Ensinndkin pelit joita pelataan yksin, voivat kuitenkin olla osa sosiaalista tapahtumaa,
jossa muut seuraavat vieresta ja pelivuoro sirtyy pelagjalta toiselle. Vaikka ketéén ei olisikaan pai-
kalla pelattaessa niin pelit tarjoavat aina tutun jaturvallisen keskustelunaiheen kahden tai useamman
ihmisen vélilla Liséksi on olemassa huomattava maara pelg g, jotka ovat nimenomaan tarkoitettu

pelattavaks yhdessa.

Y hdess& voi tarkoittaa Sitd, ettd ollaan samassa paikassa samaan aikaan, eri paikassa, mutta samaan
aikaan ja my0s eri paikassa eri aikaan. Samaan aikaan samassa paikassa pelattavat pelit ovat usein
enemman leikkimielisid, jossa hauskuus syntyy siita, etta kaikki ottavat pelaamiseen osaa. Eri pai-
kassa samaan aikaan pelattavat pelit ovat usein tietoverkon kautta pelattavia pelejd, joissa pelagjat
eivat véalttamatta tunne toisiaan alunperin. Esimerkkind ovat useat ns. Lagjasti moninpelattavat
verkkoroolipelit (Massively Multi-Player On-Line Role Playing Games, lyh. MMORPG). Niissa
pelagjat voivat pelata seké toisiaan vastaan etta toistensa kanssa. Téallaiset pelit luovat ryhmia ja
omanlaistaan kulttuuria jo pelagjaméariensa vuoksi. Pelagjien valista vuorovaikutusta tuetaan pelin
toimesta monin tavoin esimerkiksi tarjoamalla mahdollisuuksia perustaa erilaisiakiltoja ja antamalla
pelagjille tehtévid, joiden ratkaisu vaatii useamman ihmisen yhteistyota. Tietokoneellavoidaan pelata
myos eri aikaan eri paikoissa Perinteisten pelien puolella kirjeshakki on esimerkki tamanlaisesta

pelista. Tietokonepelien tapauksessa vain viestinnan hoitaa tietokone.

Kaikki edelld mainitut tavat pelata yhdessa tarjoavat pohjan ryhméan muodostumiselle, seka sen

koossa pysymiselle myos pelin ulkopuolella. [Huizinga 1984, s.22]

Tietokonepelien yhteydessa taikapiiri vaikuttaa erityisen selvaltd, koska tietokonepeli tarvitsee yll&
pitdjakseen tietokoneen. Taikapiirin rajat méérittelee tietokoneen tapauksessa tietokoneelle tarjotut
kayttoliittymét. Jo perinteinen tietokoneen nayttd rgjaa tietokonepelin tilallisesti. Takapiirin rajat
ovat myos siind mielessé selvemmét, etté tietokone hoitaa osaltaan saantojen yll&pitamist. Huijaa-
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minen on vaikeampaa, koskatietokone e salli vaaria siirtoja. Asia ei ole valttamatta kuitenkaan nain
yksinkertainen. Pelin elementtien ja toiminnallisuuden luovalla hyvéksikaytolla pelagja voi tehda
sellaista, mité pelin suunnittelija el ole tarkoittanut mahdolliseksi. Raja huijauksen ja luovan pelaa-
misen vdlilla on kuitenkin hadilyva. Leikinturmelijakin voi 10yt84 paikkansa kéyttamalla hyvaksi
erilaisia huijauskoodeja, jotka antavat mahdollisuuden esimerkiksi muokata pelihahmon ominai-

suuksia.

Ei ole epailystékaan gita, etteikd tietokonepelien pelaamiseen liittyis vakavuutta. Tietokonepelin
hyvéksyminen joksikin merkitykselliseksi oikeastaan edeltéé pelaamista, silla pelagja tekee ensim-
maisen valintansa valitessaan pelaako han vai ei. Jos pelilla ei olisi merkitysta pelagjalle, han tuskin
edes aloittais pelaamista. Koska pelaaminen vaatii jatkuvaa vuorovaikutusta peliohjelman kanssa,
niin peli, jolla @ ole merkitystd, e kykene yll&pitdmaan pelaamista. Pelin merkitys pelagjale on
vastaus kysymykseen miksi hén pelaa pelia Se etta pelia on hauska pelata on syy, joka kattaa alleen
lukemattoman méaéran muita syita. Jokaisella tietokonepeleja pelanneella on varmasti kokemusta
pelaamisen hauskuudesta, joka el olennaisesti poikkea perinteisten pelien pelaamisesta. Tuon haus-

kuuden takana olevien syiden jaljittaminen onkin hankalampaa.

Pelissd menestyminen aiheuttaa iloa ja siina epdonnistuminen suurta harmistusta. Peli voidaan kui-
tenkin aloittaa aina uudelleen, joskus jopa keskelté pelié jos pelagja on tallentanut aiemman peliti-
lanteen. Onnistuminen ei tdten ole koskaan poissuljettua. Koska tietokonepeli osaltaan yll&pitaa
taikapiirig, voimme antautua pelille vahemmalla vaivalla. Pelien audiovisuaalisen ilmeen kehittyessa
tama on tullut entista helpommaksi. Meidan el enda tarvitse kayttda niin paljon mielikuvitustamme

ottaessamme leikkiasenteen.

Vaikka olemme puhuneet koko ajan tietokonepeleistd, niin myos téssa tapauksessa on joissain ta-
pauksissa haluttu tehda ero nimenomaan pelin ja leikkien vdilla Englanninkielessd on kasite
"software toy", jolla viitataan tietokonepeliin, jolla el ole implisiittisté pdamaérad vaan pelagja saa
méadritella ne itse. Voidaan ehka yleisesti sanoa, etta pelitutkijat painottavat lilkaa pelin tarjoamia
paamaéaria pelia kuljettavana tekijand. Usein nama padméaérat ovat Iahinna jonkinlainen lisa pelin
tarjoamalle taustatarinalle ja joka l&hinna unohtuu pelattaessa. Kuten sanottua, tuon pdaméaaran
saavutettuaan peli, ja siis myds hauskuus itse, on ohi. Pelagjat saattavat muotoilla omia pddmaéridan
huolimatta pelin heille antamista. Nama voivat olla pelin sééntdjen ohella tai tulla niiden tilalle.
Shakissa voidaan padmagéraksi ottaa vaikkapa oman hévitn varmistaminen.

llon ja jannityksen tunne lienee jokaiselle tietokonepeleja pelanneel le tuttua. Voisi sanoa, etailoa el

ole ilman jannitysta. Jos pelagja aidosti jannittéa lopputulosta, hdn myds aidosti iloitsee voittamisesta

tal pelissd onnistumista. Taytyy myds huomauttaa, ettd ilo seuraa pelaamisesta itsestéén, se ei ole
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riippuvainen siitd, kuinka hyvin pelagja onnistuu pelin maarittelemien suoritusten kanssa. Pelaami-
nen itsessdan on hauskaa.

Huizingan kasitysta leikista ja eritoten hanen méaarittelyaan leikille on moitittu liian lagjaksi ja toi-
sadlta lilan suppeaksi [Kts. esimerkiksi Salen & Zimmerman 2004, s.75]. On myds pidetty heik-
koutena Sitd, ettel han tarjoa minkdanlaista tapaa lgjitellalelkkeja milldan tavalla. Tahan heilkkouteen
haluaa osaltaan vastata Roger Caillois, jotatarkastelemme seuraavaksi.
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5. Cailloisin leikin kategoriat

Roger Caillois (s. 3.3.1913 — k. 21.12.1978) ylistda Huizingan tutkimusta mm. mielenkiinnon koh-
distamisesta leikkiin, mutta ei Cailloisin mukaan kiinnité tarpeeksi huomiota sattumalle pohjautuviin
peleihin. [Caillois 1961, s.5] Liséksi Cailloisin mukaan se, etta Huizinga ei tarjoa minkaanlaista ja-
ottelua peleille on heikkous hanen tutkimuksessaan. Tama onkin itseasiassa se, mita Caillois pyrkii
tekemdan. Han jakaa pelit/leikit neljan eri kategoriaan. Lisaksi han erottaa kaks eri asennettajoilla
leikitaan.

Leikissa el tarvitse olla s8ant6j&, ne voivat olla myo6s kuvittelua; "make-believe”. [Caillois 1961, s.9]
Pelien tutkimus on Cailloisin mukaan ollut ennen hanté pelkéstéan pelien historian tutkimusta
Vaikka Caillois kritisoikin Huizingaa, han kysyi Cailloisin mielesta kuitenkin oikean kysymyk-
sen:"Mitka ovat leikin sosiaaliset seuraukset?' Cailloisin mukaan vastakkainen nékemys Huizingan
kannalle olisi, ettd leikki on fyysisen maailman "aitojen" asioiden korruptiota, jolloin suunta olisi
tavallaan pédinvastainen. Sen sijaan, ettéaleikilla olisi vaikutusta kulttuurin kehittymisessa, leikki oli-
sikin kulttuurin kevytmielista jaljittelyd. Kuitenkin Cailloisin mukaan sellaiset kysymykset kuten
oliko leikki ennen vakavaa ovat muna-ja-kana -tyyppisia Edellisen kaltaiset kysymykset vain
osoittavat, ettd kulttuurillajaleikilld on yhteytensa.

Cailloisin nelja kategoriaa leikille ovat kilpailu (agon), sattuma, huimaus seka mimiikka.[Caillois
1961, s.12] Kilpailussa on kyse juuri sitd, voittamisesta eli ylivertaiseksi osoittautumista jossain
asiassa tai ominaisuudessa, silti ehdottoman tasavertaisessa asetelmassa. Sattumassa puolestaan arpa
ratkaisee voittgjan. Caillois haluaa erityisesti korostaa sattumaan pohjautuvien pelien merkitysta.
Ihmiset lyovét vetoa huimista summista halutessaan tulla arvan avulla tyon orjuudesta vapautetuksi.
Huimauksessa on kyse tgjunnan muuttamisesta, milla keinoilla vain mahdollista. Caillois mainitsee
tagtd esamerkkeind pyodrivéat dervissit, huvipuistojen laitteet sek& korruptoituneessa muodossaan

huumeet eri muodoissaan. Mimiikkaan siséltyvat naamioleikit, naytelméat seké spektaakkelit yleensa.

Caillois esittad, etta kulttuurien kohtalon voi lukea niista peleistd, joita ne pelaavat. Pelaavan ryhman
Jasenten ominaisuuksilla ja niiden pelien séénndillg, joita he pelaavat, on jonkinlainen yhteys. Vai-
kutusta voi olla kumpaankin suuntaan; vallitsevat gjattelutavat ja arvostukset vaikuttavat osaltaan
siihen, mita pelea pelataan. Toisaalta pelit voivat vaikuttaa kulttuurin arvoihin [ahinnd vahvistamalla
jatarjoamalla niille perusteluita. Pelit luovat tapoja ja myds odotuksia, ne luovat rajoja sille mika on
sivistynytté jasopivaa. Caillois ottaa esmerkkina kulttuurin vaikutuksesta peliin golfin, jossapelagja
voi huijata koskavain, muttajolloin peli menettéavalittomasti merkityksensa. Tahan viitattaneen kun
sanotaan, etta golf on herrasmiesten laji. Tétd asetelmaa voidaan verrata veronmaksajan ja valtion
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kassan suhteeseen tai kansalaisen suhteeseen valtioon. [Caillois 1961, s. 82-3] Caillois kuitenkin
huomauttaa, etta talaiset vertailut ovat aina vaarallisia ja vaativat paljon faktoja vahvistuksekseen.
Pelien ja sosiaalisten arvojen yhteys on kuitenkin selva. [Caillois 1961, s.85] Voidaan vain gjatella,
kuinka epatyydyttavalta oman joukkueen voitto tuntuisi jos paljastuisi, etta se on ollutkin riippu-

vainen huijauksesta.

Koska leikin periaatteet edustavat niin lagjasti inhimillisen toiminnan perusteita, on niiden pakko
vaikuttaa erilaisiin yhteisdihin, tarkemmin sanoen vaikutus riippuu siitd, mika leikin kategorioistaon
vallitsevin. [Caillois 1961, s.83] Primitiiviset yhteisot ovat yleensa huimauksen — simulaation 18pi-
tunkemia. Naamio toimii kollektiivisen elaman ja politiikan taugtalla. Kun kulttuuri kehittyy kaoot-
tisesta jarjestyneempaan, niin huimauksen/simulaation paikan ottaa kilpailu/sattuma —pari [Caillois
1961, s.97].

Kannattaa huomata, ettd Caillois ja Huizinga puhuvat eri asioista. Huizinga puhuu ihmiselle omi-
naisesta leikinomaisuudesta ja Caillois taas sen ilmenemismuodoista. Kuitenkin Caillois kayttéa
jaottelussaan osaksi ihmisen omia ominaisuuksia (huimaus) kuin myds pelin ominaisuuksia (esi-
merkiksi sattuma). Cailloisin luokittelussa on silmiinpistavaa myos se, etta kukin kategoria voidaan
gjatella olevaksi ilman mink&anlaista leikinomaisuutta ihmisessa itsesséan.

Caillois esittelee my0ds kaksi eri asennetta, jotka nékyvét edelld mainituissa leikin kategorioissa,
Paidia ja Ludus. Ne muodogtavat jatkumon, jonka &aripdita ne ovat. Paidia koskee leikkivaiston
spontaaneja ilmentymié [Caillois 1961, s.28], Ludus ottaa paikan kun leikkiin ilmestyy saant6ja,
konventioita ja teknisia apuvalineitd. Nailla asenteilla ja leikin eri kategorioilla on paljon tekemista
keskendan. Esimerkiksi kilpailu johtaa nopeasti séantojen luomiseen [Caillois 1961, s.38].

Cailloisin mukaan leikki on:

1.) Vapaata: osanotto e ole pakollista, muuten leikki menettéisi iloisen luonteensa

2.) Erillistd muusta elamésta ajallisesti ja paikallisesti

3.) Epadvarmaa: leikin lopputulosta tai suuntaa ei voida ennakoida, leikkijét voiva myds tehda muu-
toksia sdantoihin.

4.) Tuottamatonta: leikki el tuota mitéan konkreettista uutta (toisin kuin esimerkiks taiteellinen
luominen), leikin tuloksena varallisuus saattaa vaihtaa omistajaa, muuten tilanne palaa aina samaksi
kuin mik& se oli ennen leikin akua.

5.) S&nndin sdanneltya: leikin sisélld ovat voimassa omat lakinsa, joilla ainoastaan on merkitysta.
6.) Uskottelua (make-believe): arkitodellisuuden rinnalla tai sitd vasten olemme tietoisia toisesta
todellisuudesta [Caillois 1961, s.9-10].
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Caillois siis esittag, ettéa Huizingan maaritelma mééritellessaan leikin vapaaksi materiaalisesta in-
tressisté sulkee pois vedonlyontiin ja sattumaan pohjautuvat pelit. Minusta voidaan kysya onko to-
della néin. Huizingan tarkoituksena oli esittda leikin rooli kulttuurin kehittymisessa ja hén el néhnyt,
etta sattumaan pohjautuvat pelit olisivat tuon kehityksen suhteen mitenkdan hedelmallisig, vaikka
niiden kautta ovat ehka saaneet alkunsa tietyt kaupankdynnin muodot. [Huizinga 1984, s. 66] Téal-
laisten pelien merkitys taloudelle voi jossain olosuhteissa olla huomattavakin, mutta niill& voi tuskin
olla sellaista roolia kuin ihmisen leikinomaisuudella, joka Huizingan mukaan toimii kaikenlaisten
kulttuurimuotojen taustalla. Voidaan myos kysya pelaako ihminen oikeasti uhkapelia vain saavut-
taakseen rahallista hyotya? Kaikki tietavét, etta todennékdisyydet ovat pelagjaa vastaan ja etté ha
vidminen on varmaa pitkalla tahtdimella Eiko kuitenkin jannitys, joka syntyy pelattaessa, ole se
varsinainen syy miksi ihminen uhkapel aa eika epatodennakdinen rahallinen hy6ty? Rahallinen panos
varmasti toimii jannityksen virittgand, mutta epélen onko se ensisijaista. Panoshan voi varmasti olla
jotain muutakin, ilman ettéa pelagjan jannitys olisi sita vahadisempaa

Leikkija on vapaa toimimaan leikin séantdjen rajoissa. Leikin nautinto on perdisin tasté asetelmasta
Caillois kuitenkin mainitsee, etta leikilla ei tarvitse olla implisiittisia séantoja. Téllaisia ovat leikit,
joissa ollaan olevinaan jotakin muuta, "ikéankuin". Caillois jopa sanoo, etta tama ”ikaan kuin”
-aspekti syrjayttaa sddnnot ja painvastoin. Leikki on joko sd8nndin sdanneltyata kuviteltua. Leikkija
luo leikin avulla oikean maailman rinnalle toisen todellisuuden tehden sen joko séntdjen avulla tai
kuvittelemalla jotain muuta. Shakkia ja muita pelga pelataan tosissaan, ”ikdan kuin” -asenne ei ole
tarpeen. Jos leikki on eldméan matkimista, niin leikkija ei téalldin ole kyennyt ymmértamaan leikkiin
liittyvia sééntdjd, jotkaeivét kuulu todelliseen elamaan. [Caillois 1961, s.8-9]

Pelien jaottelussa ongelmana on erilaisten pelien ja leikkien méara ja erilaisuus kuten Wittgensteinin
Caillois tekee ensmmaisen jaottelun kilpailuun ja sattumaan pohjautuvien pelien vélilla Jaottelu on
tassa pelagjan asenteeseen liittyva. Kilpailussa leikkija tekee kaikkensa voittaakseen, sattuman pe-
leissa han odottaa tulosta passiivisesti. Kummassakin tapauksessa tilanteen tulee olla tasavakinen.
jakaa leikin seuraaviin neljéén eri kategoriaan silla perusteella, mika rooli niissd on ensisijaisin.
[Caillois 1961, s.12]

Agon: Sana viittaa kreikan kielen kilpailua tarkoittavaan sanaan. Suuri méaré peleja on kilpailullisia.

Niissa lahtokohtien taytyy pelagjien valilla olla tasavdkinen, jotta voitolla olisi arvoa Jos pelin

lopputulos on tiedossa jo etukéeen, niin itse Kilpailu muodostuu pelkéksi naytelmaks. Kilpailu

kaydaan yhden tai useamman ominaisuuden (nopeus, kestavyys, voima, muisti, taito jne.) harjoit-

tamisessa. Erilaiset urheilulgjit kuuluvat selkeasti tdhan kategoriaan. Mahdollisuuksien tasapainoa
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pidetéan ylla myos erilaisillatasoituksilla, jottaylivoimainen kyvykkyysei ratkaisisi. Agonia voidaan
nahda myos eldimilla eli sen voidaan sanoa olevan riippumaton kulttuurin olemassaolosta.[Caillois
1961, s.14-7]

Agoniin kuuluvat pelit, joiden elementit jaetaan yhtélaisiin osiin, kuten shakissatal biljardissa, joissa
kaikki pelaavat samoilla vélineilla Tasapainoisen asetelman saavuttaminen voi kuitenkin olla
mahdotonta, johtuen esimerkiksi siitd, etta aloittavalla pelagjalla on aina etulyontiasema. N&in on
esimerkiksi shakissa.

Koska tarkoituksena on saada ylivertaisuutensa tunnustetuksi Agonin harjoittaminen vaatii:"jatkuvaa
huomiota, tarpeellista harjoittelua, ankaraa toimeenpanoa ja halua voittaa. Se olettaa itsehillintéd ja
perddnantamattomuutta’ [Caillois 1961, s. 15]. Nan kilpailu luo rituaaleja, perinteitéjaryhmia. Pe-
lien liséksi Agonin henki on loydettéavissa my6s muualta kulttuurin alalta, kuten kaksintaistelussa ja
hienok&ytoksisessa sodank&ynnissd. Taidon ja harjoittelun vaatimusten kautta tulee ymmarretyksi
my6s se miksi Agon luo séantdja. Jos Agoniin valmistautuminen vaatii alkaa jaresursseja, on térkeda
tietda millaisilla sdanndilla on tarkoitus kilpailla ja mita voittoon itse asiassa vaaditaan. Tuskin ku-
kaan, jokatodella haluaa voittaa jotain, suostuisi tilanteeseen, jossa pelin sé8nndt saa kuultavakseen
vasta hieman ennen pelia Ehka yleisin selitys minka aloittelevan pelagjan suusta epdonnistumisel-
leen kuulee, on se etté&:” en ole aikaisemmin juuri pelannut tété pelid.”

Alea: Sana viittaa noppapeliin latinaksi. Aleassa voittgja ratkaistaan tyystin onnella. Pelaaja odottaa
tulosta passiivisesti. Pelin reiluus tulee esiin siing, etté voitto on suhteessa riskeihin. Lotossa havig
minen on melkein varmaa, mutta tdmén korvaa se tosiasiassa, etta voittaessani olen miljon&éri. Tal-
laiset pelit eivét vaadi taitoa, voimaa tai osaamista, pelagja itse asiassa luottaa kaikkeen muuhun
paits itseensd, etsien merkkejd onnen hyvaksynnasta kaikkialta. Pelin voitto halutaan ehka ndhda
jonkinlaisena kohtalon johdatuksena. Sattuma on usein liittyneena Agoniin, joko pdin itsensa sisdlla
kuten esimerkiksi pokerissa, tai siten, ettéd Agonin voittgjasta lyodaén vetoa. Agonin voittajasta vetoa
lydbminen toisaalta ei ole enda tasa-arvoinen asetelma, vaan se asettaa lgjista paljon tuntevat parem-
paan asemaan kuin muut, eiké se télldin ole puhtaasti sattumaan pohjautuvaa. Sattuma vaatii eteen-
péainkatsomista, ndkemysta ja spekulaatiota, mink& vuoksi eldimet eivét siihen kykene. [Caillois 1961,
s.17-9]

Mimiikka Cailloisin mukaan kaikki leikki olettaa valiaikaisesti olevaksi jonkinlaisen kuvitteellisen

maailmankaikkeuden. [Caillois 1961, s.19] Pelagja voi toimia sen sisdlla tai antautua kohtalolleen,

mutta my0s tulla kuvitteelliseksi hahmoksi itse ja kayttaytya sen mukaan. Tarkoituksena on muuttaa

leikkijan ulkomuotoa ja heréttda pelkoa muissa. Lapset haluavat esiintya aikuisina. Mimiikan nau-

tinto tulee toisena olemisesta tai toiseksi luulluksi tulemisesta, joskaan peleissa ei ole tarkoituksena
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huijatatoisia. Leikkija voi piilottaa arkiminansi naamion taakse ja vapauttaa aidon itsensi. [Caillois
1961, s.21]

Mimiikalla el ole juuri mitéan tekemista alean kanssa, mutta agonia se e sulje pois. Sivustaseu-
ragjille jokainen agon on spektaakkeli, muttakilpailijat eivét ole niitd, jotka ovat mimiikan hallussa,
vaan katsojat. I|hmiset samaistuvat kilpailun osanottgiin. He eivét kannusta osanottgjia pelké&staén
huudoin jaelein, vaan myos fyysisesti elaytyen, tarkoituksena auttaa osanottgjia. [Caillois 1961, s.22]
Mimiikan sdantd on selva, naamioituneen tulee tehda vaikutus katsojiin samalla véltellen virhettg,

jokarikkoisi illuusion.

Ilinx eli huimaus on Cailloisin leikin kategorioista oudoin. Sen piiriin kuuluvat leikit, joissa tavoi-
tellaan huimauksen tunnetta, havainnon tasapainon jarkyttamista. Tallaista kokemusta tavoitellaan
yleens itsensé vuoksi, kuten huvipuistojen laitteissa. Esimerkkeja téllaisen tilan saavuttamisesta
ovat kelkkailu, keinuminen, nuoralla kévely, putoaminen tai ylos heittdminen, liukuminen, nopeasti
liikkuminen ja kiihtyva liike. Nykyaikana ns. extreme-lgjit lienevét luonteva esimerkki huimauksen
vallitsemista leikeistd. Elamilla ilmenee myo6s taipumusta kyseisen kaltaisen toimintaan. Huima:
uksella on kaksi eri napaa, toinen on lahinna lasten leikeissa kayttama tapa, toisessa toimitaan tek-
nisesti vaativammin. Huimauksella on myds moraalinen ulottuvuus, yhteys tarpeeseen tuhota ja ai-
heuttaa kaaosta, joka on yleensa tukahdutettu. [Caillois 1961, s.23-6]

Ilinx on muuttunut erdanlaiseksi leikiksi vasta teollisen vallankumouksen jalkeen, jolloin voitiin ra-
kentaa tarpeeksi voimakkaita laitteita, joilla aikuisia voitiin saattaa huimauksen piiriin. Nama laitteet
vaikuttavat koko ruumiiseen, eivét vain sisdkorvaan, joka olisi riittévaa tasapainon tunteen horjut-

tamiseen.

5.1 LudusjaPaidia

Mika on sitten sdanttjen ja vapauden suhde? Ludus ja Paidia ovat leikkivaiston kaks eri asennetta,
jotka ovat kuitenkin saumattomasti yhteenliittyneitd. Luduksen ja Paidian kohdalla on kyse ni-
menomaan vapauden ja sdantdjen suhteesta. Caillois sanoo, ettéd sd8nndt ovat osa leikkié heti kun
leikki institutionalisoituu. Vapaus on kuitenkin jopa monimutkaisimpien leikkien oleellinen osa.
Vapaus on jonkinlainen moottori, joka "stimuloi hammennysta tai héiriéta ja fantasiaa'. [Caillois
1961, s.27] Taa ominaisuutta Caillois kutsuu Paidiaks, se kattaa leikkivaiston spontaanit ilmenty-
mét. Se on mukana kun heittdydyt&an johonkin valittomasti ja epdjarjestyksessd. Kun toimistotyon-
tekija ndkee lattialla paperipallon ja se muuttuu samantien jalkapalloksi, on Paidia astunut kuvioihin.

Téallainen toiminta on impulsiivista ja helppoa, joka kuitenkin nopeasti tulee ylilyodyksi. Jos pape-
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ripallon potkimiseen liittyy muita ihmisid, saatetaan kohta kiistella siitd, kuka sen maalin oikeasti
tekikaan ja keté héirittiin epéreilusti. Paidiaan liittyy my6s halu halu harrita ja aiheuttaa asioita, se
voi muuttua haluksi hajoittaa ja tuhota. |hmisell&a on halu kokea, etta hanella on vaikutusta maail-

massa. Lapsillatama taipumus nakyy erityisen selvasti.

Pian tdllaisessa toiminnassa kuitenkin ilmenee tarve laatia séant6ja ja kilpailla niiden pohjalta. Pai-
jarjestelméd, joka tarjoais keinon erottaa ne joksikin, jolle voidaan antaa nimi. [Caillois 1961, s.29]
Talloin myos alkaa pelien jakaantuminen niiden neljaan eri kategoriaan. Konventioiden, tekniikoiden
jaapuvdlineiden tultua kuvaan varsinaiset pelit saavat alkunsaja asenteeks tulee Ludus.

Kun leikkija saa nautintoa pelkastaén ratkaisemista varten laadituista ongelmista, niin on kyse Lu-
duksesta. Ludus on osana monenlaisia leikkgjd ja pelgjd, lukuunottamatta niitd, jotka pohjautuvat
sattumaan. Se t&ydentaa ja rikastuttaa Paidiaa. Se tarjoaa tilaisuuden kehittéa pelissi tarvittavia tai-
tojatal 10ytéatyydyttavan ratkaisun. Luduksessa taito ja jannitys koskee ongelmaa ja esteitd, el muita
kilpailijoita. Pasianssi ja erilaiset sanaristikot, matemaattiset ongelmat, anagrammit ja dekkarit ovat
esimerkkeja Luduksen puhtaasta muodosta. [Caillois 1961, s.30]

Luduksdlla ja Agonilla on selkea yhteys, on my6ds mahdollista, ettd samassa pelissa esiintyva mo-
lemmat, kuten esimerkiks shakissatai bridgessa[Caillois 1961, s.30]. Luduksen ja Alean yhdistelma
on yht& yleinen. Tama kay selvimmin esiin pasiansseissa tai suomalaisessa pajatsossa, jossa pelagja
voi karkealla tavalla vaikuttaa kolikon liikkeisiin. Kuitenkin sattuma on naissa peleissé silti méé-

Ludus sopii yhteen myds mimiikan kanssa kuten LEGO-palikoilla leikittéessa tai rakennettaessa
pienoismallgja. Teatteri on kuitenkin Cailloisin mukaan paras esimerkki tasta yhdistelmasta. Ludus
asettaa matkimiselle siina rajat, jotka synnyttavét taidelajin, joka antaa esimerkin leikin "kulttuuri-
sesta hedelméllisyydestd' [Caillois 1961, s.31].

Aivan kuten Paidialla ja Alealla @ voi olla tekemista kesken&én, niin e myosk&an Luduksella ja
huimauksella. Ludus pyrkii séilyttdma&an mielen ja havainnon tasapainon, koska ongelmien ratkai-
seminen ei muuten onnistu. Jarvisen ja Sotamaan [2002, s. 19] mukaan tietokonepelien tapauksessa
asia el valttamétta ole néin yksinkertainen. Monet tietokonepelit vetoavat vaaran tunteeseen, mutta
silti niita pelataan tiettyjen sdantdjen mukaan. Vaaran tunne liittyy usein siihen milloin pelagja, ta-
sapainoillessaan saantojen rajalla, tuleekin rikkoneeks sdanto4, jolloin seurauksena on luonnollisesti
rangaistus. Esimerkkiné rangaistuksesta voi olla essmerkiks se, ettd pelagjan téytyy aloittaa pelaa-
minen alusta.
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Ludus omana itsendan tuntuu epataydelliseltd, se véistyy, kun jotakin parempaa ilmaantuu, kuten
muita leikkijoitd, jotka mahdollistavat kilpailun. Jopa peleisséd jossa muita ihmisid el tarvita niin
Ludus voi saada pelagjan tavoittelemaan aina parempaa tulosta, tassa paljastuu Agonin vaikutus.
[Caillois 1961, s.31]

Luduksessa on myds ominaisuus, joka selittyy Agonin lasnéololla. Ludukseen nimittéin vaikuttavat
voimakkaasti erilaiset muoti-ilmiot. Caillois antaa mm. jojon esimerkkinéd ilmiostg, jotka tulevat ja
menevét. Han mainitsee myos, etta sanaristikot ja dekkaritarinat kokevat luultavasti samanlaisen
kohtalon. [Caillois 1961, s.30] Jalkiviisaudella voimme kai todeta, et ndin ei tapahtunut.

Erés Luduksen muodoista ovat harrastukset, jotka ovat jotain "toissjaista ja kiitollista’, jota harras-
tetaan nautinnon vuoksi, erotuksena tyonteosta. Caillois luonnehtii tallaista toimintaa "korvaukseksi
tyon aiheuttamasta vahingosta persoonallisuudelle” ja eritoten ndin on kyse mekaanisen ja yksi-
toikkoisen tyon tapauksessa. [Caillois 1961, s.32] Voinemme todeta, etta tilanne on muuttunut
Cailloisin gjoista, seka tyon luonteen, etté harrastusten aseman osalta. Joillekin harrastusten ja tyon
roolit ovat jopa sekoittuneet. Ludus on yleensa ottaen liittynyt ihmisen primitiiviseen tarpeeseen
hakea vaihtelua ja huvitusta satunnaisista ja aati uudelleen esiintyvista esteistd. [Caillois 1961,
s.32-33] Tama kuullostaa tasmélleen siltd mitad tietokonepelit pitkélti ovat. Tietokonepelagja ei
valttamétta tyydy lopettamaan pelaamista pelattuaan pelin 18pi, vaan aloittaa kohta kaiken uudelleen.

Ludus my6s antaa leikin kategorioille niiden selkeyden ja erinomaisuuden.

Paidia vaikuttaa Cailloisille olevan |ahtokohta yleensdkin koska mainitsee toisenkin Paidian me-
tamorfoosin Luduksen lisdksi. Tama on eritoten kiinalaiseen kulttuuriin kuuluva piirre, jossaei pyrita
edistykseen tai laskelmointiin vaan "rauhalliseen, karsivalliseen ja toimettomaan spekulaatioon”
[Caillois 1961, s.33] Caillois toteaakin, ettd kulttuurien kohtalon voidaan lukea niiden leikeista
"Agonin, Alean, mimiikan tai Ilinxin valinta auttaa sivilisaation tulevaisuuden valinnassa." Valinta

voidaan tehda myos leikin asenteiden valilla [Caillois 1961, s.35]

5.2 Cailloisja tietokonepdlit

Ludus ja Paidia —jatkumo puhuttelee tietokonepelien tapauksessa oikeastaan sitd eroa mika voidaan
ndhda varsinaisten tietokonepelien ja ohjelmistoleikkikalujen (aiemmin mainittu "software toy")
vdlilla ja taas implisiittisten ja eksplisiittisten tarkoitusten valilla. Pelagja voi halutessaan muokata
omia tavoitteitaan valittamétta pelin hanelle tarjoamista. Pelagja voi siis tavallaan tehda itselleen

saant6ja, joitaei pelin toimesta yllgpideta Naista séannoista voi tullatiettyjen ryhmien sisdlla melko
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sitoviakin. Esimerkking on NetHack —peli, jonka eras kauppiashahmo on nimetty kauppiashahmojen
toimintaa sééatelevan koodin alkuperdisen kirjoittajan, ja mm. Pennsylvanian yliopiston filosofian
professorin, 1zchak Millerin mukaan. Taméan kauppiashahmon tappamista pidetéan leikkimielisen
paheksuttavana. On huomattava, etta tietokonepelit sallisivat paljon lagjemman vapauden pelagjalle
tuottaa omia sdantdjaan kuin tdhan mennessa on néhty.

onkilpailullisia, ainakin pintapuolisen tarkastelun mukaan. Pelagjallaon joku tarkoitustai maali, jota
hanen on tarkoitus tavoitella. Pelagja siis tavoittelee voittoa. Voittaminen el kuitenkaan valttamétta
tarkoita ylivertaiseksi osoittautumista jossakin ominaisuudessa. Pelagja voi voittaa pein myos pe-
laamalla sen |&pi. Tama el vaadi, etta pelagjan taytyis tehda sen nopeammin kuin kukaan muu tai
muutenkaan paremmin, t&ssa tilanteessa voidaan kysyd, missi ominaisuudessa pelaaja on osoittau-
tunut ylivertaiseksi? Paéttavaisyydessa? Perédnantamattomuudessa? Pelaaja voi aina verrata suori-
tustaan muihin pelagjiin, mutta tassa tapauksessa on todenndkoisempad, ettd vastustajana ndhdaan
itse peli. Pelagjan jatietokonepelin vélilla el tosin voi ollatasa-arvoista peliasetelmaa, pelistdon liian
yksinkertaista tehda niin vaikea, etté sitd el kukaan voi pelata loppuun. Kilpailuasetelma tédla tavoin
tarkasteltuna vaikuttaa tietokonepelien kohdalla aika keinotekoiselta. Pelagjalla on siis luultavasti
muita syita pelaamiselleen kuin kilpailu ja sen voitto.

Pelkastdan sattumaan pohjautuvat tietokonepelit ovat todella tylsid, vaikka tietokone soveltuu
erinomaisesti sellaisten toteuttamiseen teknisten ominaisuuksiensa vuoksi. Tietokonepelien kohdalla
on vaikea suoda pelagjalle minkdanlaista jannitystd, koska pelagjalle ei kaytdnnossa ole mahdolli-
suutta voittaa tai havita mitdan, muuten kuin pelin sis@lla Teknisesti on tietysti tdysin mahdollista
luoda systeemi, jossa tietokone hoitaa sattuman laskemisen ja suurin osa nykyisin kaytdssa olevista
peliautomaateista ovatkin tietokonepohjaisia, mutta muuten pelaaja el voi koskaan olla varma, etta
satunnaisuus on aitoajasiksi reilua. Satunnaisuus on kuitenkin usein osa peleja muillatavoin, pelagja
voi esimerkiksi kayttda pelin sisdista rahaa pelin sisilla uhkapelaamiseen. Tal6in pelagja voi aidosti

laittaa jotain peliin.

Tietokonepelit soveltuvat loistavasti huimauksen herdttamiseen. Tietokoneet voivat helposti tuottaa
vaikutelman vaikkapa nopeasta vauhdista tai valtavasta tilasta tai vieraista maisemista. Ne voivat
myos tarjota mahdollisuuden hajottamiseen ja tuhoamiseen. Ne voivat tarjota pelagjalle tunteen siita
ettd hanella on vaikutusta asioihin mallintamalla riittdvan monimutkaista systeemid, jossa pelagjalla
on selkeéd paikka. Vaikutuksen ei tarvitse olla suoraa tuottaakseen nautintoa, pelaaja voi yhta hyvin
nauttia siita, ettd pelimaailmatoimii elavasti jajohdonmukaisesti. Jarvinen ja Sotamaa huomauttavat,
etta tietokonepel eissa yhteys huimaukseen 10ytyy myos esteettisen miellyttavyyden kautta, tietoko-
nepelin taytyy nayttaa hyvalta [Jarvinen & Sotamaa 2002, s.19] Lisaks tietokonepeleissa on mah-
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dollista mallintaa sellaista, miké ei aktuaalisessa maailmassamme ole mahdollista.

Mimiikka toimii tietokonepeleissd myos erinomaisesti. Pelagja asettuu pelimaailmaan aina jonkin
muun valitykselld, koska suoraa vaikutusta héanelléa ei voi olla. Tamé vaikuttamisen kanava sanelee
osaltaan mita pelissa voi tehda ja miten tuo peli toimii. Jos pelagja on ihmisen hahmossa, han ei
varmastikaan voi kavella seinien 18pi. Pelagjalla on td8lainen rooli, vaikka sellainen ei itse pelin
kannalta olisikaan valttamaton. On varmasti tietyll& tavalla mielekké&mpaa toimia pelin sisdlla jon-
kin hahmon kautta. Toisaalta meill& on esimerkkejd niin sanotuista jumalapeleistd, jossa pelagja
asema on aineettoman jumalan. Pelagjan vaikutus pelimaailmassa on jollakin tavalla epasuoraa, han
el valkuta suoraan sithen mita haluaa tapahtuvaksi, vaan pyrkii aktualisoimaan sen jollakin muulla
tavalla. Voinemme lyhyesti todeta, etté pelagjan pelin sisdisen vaikutuksen konkretian aste vaihtelee.

Toisaalta toisen roolin ottaminen antaa pelagjalle mahdollisuuden tehda sellaista mita han el oikeassa
elaméssi kaytanndllisista tai eettisistd syistd koskaan tekisi. Toisaalta pelagjalle annettu hahmo
saattaa rgjoittaa hdnen toimintaansa siten, ettei han kykene toimimaan hahmonsa luonteen tai histo-
rian vastaisesti, vaikka ehkaniin haluaisikin. Tassa e ole kyse muusta kuin siitg, etté pelagjat antavat
itse itselleen tavoitteita pelin sisdlla ohi sen mika julkilausuttu tavoite on. Pelagja voi esimerkiksi
paattdd, etta koska hanen hahmonsa on munkki niin han el suostu sydmaan lihaa pelissa, vaikka peli
el sitamillaan tavalla rajoittaisikaan.

Leikin korruptio nayttaytyy tietokonepelien kohdalla esimerkiksi leikin piirin kaventumisena. Jar-
vinen ja Sotamaa huomauttavat kuinka mobiilipeleja on esitetty peleing, joita ihmiset voivat pelata
bussipysakilla bussia odottaessaan, jolloin peli on potentiaalisesti aina lasna. [Jarvinen & Sotamaa
2002, s. 18] On viela epaselvaa haluavatko ihmiset oikeasti téllaisia pelikokemuksia. Joka tapauk-
sessa asiaan liittyy huomattavia taloudellisia intresseja ja siten mobiilipeliala on my6s kiihkean tut-

kimuksen kohteena.
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6. Gadamer

Leikin kasitteellaon ollut merkittavarooli estetiikassa. Hans-Georg Gadamer (s. 11.2. 1900 —k. 13. 3.
2002) halusi kuitenkin erottaa sen siita subjektiivisestd merkityksestd, joka silla on ollut sek&a Schil-
lerilla ettd Kantilla ja joka on hallinnut modernia estetiikkaa ja ihmisen filosofiaa [Gadamer 1979,
s.91]. Schillerilla ja Kantilla leikkikin oli mielen ja ndinollen subjektin ominaisuus. Gadamerin
mukaan tama tapa ymmartaa leikki el selitd mikdan mika kaipais selittdmista Subjekti/objekti
-erottelu kadottaa myds totuuden taiteessa ja asettaa sen riippuvaiseksi subjektiivisuudesta. Joel
Weinsheimer esittds, ettd kun Gadamer yhdistda totuuden leikkiin on t&ssa jotain radikaalia.
[Weinsheimer 1985, s.101] Puhuessamme taiteen kokemuksen yhteydessa leikista, viittaamme tal-
[6in tapaan, jollataideteos itse on. Tama olemisen tapa viittaa myos pidemmalle kuin vain estetiik-
kaan. Gadamer esittda, ettd tdman olemisen tavan tarkastelu on elintarkesé rakennettaessa ihmistie-
teiden perustuksia. Leikki siis liittyy kiinteasti ihmistieteiden perustuksiin.

Leikkija leikkii, koska leikki ei ole vakavaa. Gadamer yrittd4 mééaritella leikin kéasitetta tasta nako-
kulmasta. Leikilla on kuitenkin oma yhteytensa siihen miké on vakavaa. Kadotamme itsemme leik-
kiin. Kéyttdydymme sen suhteen vakavasti leikin sisdlla ja kuten olemme Huizingan yhteydessa
ndhneet, nain taytyykin tapahtua, jotta leikki olisi olemassa jatalloin leikki ottaa ohjat. Leikki ohjaa
toimintojani ja samalla identiteettini muuttuu. Thmisten véliset suhteet saattavat leikissa olla taysin
erilaiset kuin sen ulkopuolella. Koska subjekti ei voi kohdella leikki& objektina, subjektin on muu-

tuttava, tavallaan joku muu kuin leikkija itse riemuitsee vastustgjan kukistumisesta.

N&in on myos taiteen kohdalla. Subjektin paikkan ottaa tall6in taideteos, vaikka se ei voikaan olla
subjekti perinteisen subjekti/objekti -dikotomian merkityksessd. Gadamerhan halus havittda t&
méankaltai sen vastakkainasettelun. Subjekti kadottaaitsensa leikkiin myos juuri siité syystg, ettd hanta
vastassa el ole objekti. Kuten olemme havainneet, tietokonepeli el ole pelkéastdan ohjelmakoodi, joka
méérittelee sen toimintaa tietylla laitteistolla. Weinsheimer huomauttaa, ettd mydskaan jalkapallo el
ole |oydettavissa sdantokirjasta. [Weinsheimer 1985, s.103] Jakapallo tulee olevaks vasta pelatta-
essa. Taiteen kokeminen ja leikki on siis jonkinlaista yhteensulautumista. Leikki itse on sen leikki-
minen jatietokonepeli itse, leikin osana, on sen pelaaminen.

Leikin nautinto on juuri siing, ettd antaudumme leikille tdla tavalla. Vakava antaa leikille sen tar-
koituksen. Ilman leikki& el olisi vakavaa, vakava ndhdaan leikin vastapainona. Leikin sisdllaleikkijan
taytyy olla vakavissaan leikin suhteen, vaikka han onkin tavallaan tietoinen siita, etta kyseessa on
vain leikki. Hanen taytyy leikkia kuin silla olisi merkitysta. Leikkija el tdsméallisesti tieda mitd han
tietdd, tietdessaan "vain leikkivansa'.[Gadamer 1979, s.92] Muistamme, ettd myds Huizinga teki
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taman huomion. Leikki on aivan omanlaisensa toiminnan tapa, joka on ihmiselle tuttu jo ennen kuin

hanelld on ollut sanaa sille, itseasiassa jo ennen minkdanlaisen kulttuurin kehittymista

Taman vuoksi emme voi selvittda leikin luonnetta tarkastelemalla leikkijan subjektiivisiareflektioita
Gadamer tarkasteleekin leikin olemista sindnsi. Taiteen todellinen olemus on sing, ettd se tulee
kokemukseksi, joka muuttaa kokijansa. Taiteen kokemisen subjekti el ole kokija itse vaan taideteos,
aivan kuten leikissa subjektina on leikki itse. Té&ssa kohdassa leikin olemisen luonne tulee merkit-
tavaks. Leikillda on oma olemuksensa, joka on itsendinen kokijan tietoisuudesta. [Gadamer 1979,
s.92]

Tass4 tilanteessa vasta itse leikkiminen tuo leikin olevaksi. Vastaavasti taidetta on tulla esitetyksi,
representoiduksi. Weinsheimerin mukaan kyseessa on absoluuttinen relativismi, mutta el aivan sa-
massa merkityksessd, jonka olemme tottuneet liittdmaan relativismiin. Absoluuttinen relativismi
tarkoittaa tdssa Sitg, ettataideteos el ole olemassa muualla kuin sen yksittaisissa representaatioissa ja
ettd nama representaatiot eivat ole mink&an tietyn subjektin mielessi. Pelatessani tietokonepelig,
pelaan tuon pelin representaatiota, mutta koen myos tuon pelin itsensi (mika se sitten voikaan olla).
Pelia irrotettuna tasta toiminnasta e 10ydy mistddn muualta. En voi kokea kaikkea siihen kuuluvaa
yhdeltd istumalta tai edes yhdessa pelissd. Minun taytyy istua aas pelaamaan sitg, jotta voin todella
tietdd mistd on kyse. Peli pelind e ole erotettavissa sen yksittéisista pelikerroista. Peli on kaikkien
pelikertojen muodostama kokonaisuus, riippumatta siitd, kuka on ollut pelagjana. Teoksen erotta-
minen sen tulkinnasta on Weinsheimerin mukaan osoitus tulkinnan riittaméttomyydesta. Tietoko-
nepelien tapauksessa voidaan erottaa jonkinlainen kahdentasoinen representaatio, johon palaamme

tuonnempana.

6.1 Leikin subjekti

Leikkijét eivét sis ole leikin subjekteja. Leikki vain saa ilmiasun leikkijoiden kautta. Tama nékyy
meille leikki -sanan monenlaisena metaforisina kéyttotapoina. Kieli on tassa suorittanut abstraktion,
joka on késiteanalyysin alaa. Gadamer tuntuu t&ssékin olevan Huizingan linjoilla [Huizinga 1984,
s.39]. Jos sanaa kaytetdan yhteydessd, jossa sité el aikaisemmin ole kaytetty sen alkuperdinen mer-
kitys tulee selvemmin esille. Samalla tavalla voimme kayttda hyvaksemme etymologioita, vaikka
niiden abstraktio onkin lingvistiikan suorittamaa. [ Gadamer 1979, s.92] Leikki sanan kohdalla esi-
merkkeja metaforisista kayttotavoista ovat esimerkiksi aaltojen leikki, valon leikki tai sanaleikki.
Emme tarkoita kuitenkaan, ettd sanaleikissi olisi kaksi sanaa, molemmeat toisiaan vastaan vaan etta
sanat leikkivét tai etta niillaleikitaan.



Leikki -sanan eri kayttssa paljastuu edestakainen liike, joka e ole sidottu mihink&én padmaaréan,
joka lopettaisi sen. Leikki uudistaa itsens jatkuvasti. Leikin kasitteelle ei ole tarkedd kuka tai mika
suorittaatal saa aikaan taman edestakaisen liikkeen. Peli on se, jota pelataan, subjekti, joka pelaa, ei
oletarked. Leikki on liikkeen suorittamista sindnsa. [Gadamer 1979, s. 93] Kun pelin voittgja on saatu
selville, peli on ohitse. Voittgan selviaminen siis héavittaé leikin eli sen mihin aiemmin pyrittiin.

Weinsheimerin mukaan saattaa vaikuttaa siltg, ettd Gadamerin kasitys lahestyy jonkinlaista deter-
minismi& Leikissa ja pelissd on aina olemassa jonkinlaiset sé&dnnot, implisiittiset tai eksplisiittiset.
[Weinsheimer 1985, s. 104] Toimiamme rgjoitetaan ainajollakin tavalla. Leikkiminen on séantojen ja
rajojen hyvaksymistd. Myos taideteos asettaa meille rgjat sen kokemisessa. Rajat eivét voi kuitenkaan
olla ehdottomat. Ne eivat voi maarata kaikesta. Oleellista on vapaus liikkua edestakaisin. Kyseessa
on siis ja vapauden ja rgjojen jatkuva kdydenveto. Voimme puhua omien kykyjemme ja niille ase-
tettujen esteiden yhteisvaikutuksesta.

Aivan kuin sama peli voidaan pelata joka kerta eri tavalla, myos taideteos voidaan ymmartaa luke-
mattomilla eri tavoilla sen silti muuttumatta ja taideteosta tassé yhteydessa el pida sotkea konkreet-
tiseen objektiin. Taideteos e voi mydskaan valittaa tai pakottaa kokijaa mihinkaan tiettyyn tapaan
ymmartéa taideteos. Kyse ei ole ”voimisesta’ eettisessi mielessq, vaan Siité, ettd taideteos e yksin-
kertaisesti kykene pakottamaan kokijaa mihinkaan.

Edella mainitut kielelliset havainnot ovat Gadamerin mielesté epésuora osoitus siita, etta leikkia ei
pida ymmartaa erdanlaisena subjektin toimintana, jolla on pddmadra. Gadamer viittaa Huizingaan,
joka tutkimuksissaan on yhdistanyt lasten ja elainten leikin ja erottanut tietynlaisen paamaaraha-
kuisuuden puutteen, joka tekee mahdottomaks erottaa uskomuksen ei-uskomuksesta. [Gadamer
1979, s.93] Lapset eivét leiki siksi, etta katsoisivat silla olevan heille esimerkiksi hyotya, he leikkivét

leikin itsensa vuoksi. Leikki el kuitenkaan ole péaméarg, silla mik&an el gjaihmista leikkimaan.

Leikki viittaa jarjestykseen, jossa leikin edestakainen liike seuraa siita itsesta. Leikin luonteeseen
kuuluu olla vaivatonta tarkoituksettomuuden liséksi. Leikki ottaa leikkijalta aloitteellisuuden taakan,
joka muodostaa olemassaolon rasituksen. Thminen leikkii koska on osa luontoa, leikkiminen on
luonnollinen prosessi. Tassa voidaan edelleen ndhda Huizingan vaikutus. Leikkia ei voi redusoida

biologiseen tai muunlaiseen tarkoituksenmukai suuteen. [Huizinga 1984, s.10]

Luonto, siten kun se ndhddan jatkuvasti itsensa uusintavana leikking, voi toimia mallina taiteelle.

Leikin sisdlld ei ole leikkig, vasta voitto tekee selvaksi, ettéd kyse on leikista. Tall6in leikki katoaa ja

arkimaailma astuu tilalle. Edestakainen liike kuuluu leikkiin niin oleellisesti, etta leikkid ei voi leik-

ki& itsekseen, tarvitaan jokin vastavoima (el vélttamétta toinen pelaga), jonka kanssa leikitéan, jo-
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takin tyontaa meita takaisin. Tahan perustuu esimerkiksi pallon suosio pelivalineend, se voi liikkua
yllétavillatavoilla Caillois puhui leikin arvaamattomuuden ja hallinnan suhteesta. Leikki el saaolla
ennalta-arvattavaa, mutta toisaalta siind pitéa olla myds séantojd, jotta voimme tavoitella jotakin ja
jotta voimme odottaa jotakin. Leikki el myoskaén voi olla silkkaa kaaosta. Leikin viehétys perustuu
siihen, etta leikki voittaa leikkijansa. Tietokonepelien kohdalla on puhuttu ns. Flow-tunteesta (kts.
esimerkiksi [Csikszentmihalyi 1991] ), jolloin pelin haastavuus ja palkitsevuus ovat tasapainossa.
Peli el talloin ole liian helppo tai liian vaikea, suhteessa pelagjan kykyihin. Kaikki leikki on leikki-
vana olemista. Jokaisessa leikissa on mahdollisuus epdonnistua, epdonnistua uudelleen tai onnistua.

Leikki on se, joka houkuttelee leikkijan luokseen ja pitda luonaan. [ Gadamer 1979, s. 95]

6.2 Lekin aiheuttama muodonmuutos

Leikintullessaleikiks tapahtuu tdydellinen muodonmuutos, joka asettaa katselijan leikkijén asemaan.
Jotta naytelma tulisi aidosti olevaksi, se taytyy ndytella Tama osoittaa, ettd se mita ndytelma tar-
koittaa, e ole ndytelman kirjoittajan paétettavissi. Vastaavasti, koska naytelman téytyy olla avoin
katselijoille, sen merkitys el my6skaan ole nayttelijéiden ominaisuus. Koska katsoja asettuu naytte-
lijan asemaan, merkitys el voi mydsk&an olla hdnen ominaisuutensa. Gadamerin mukaan katsojat
kuuluvatkin ndytelman koko merkitykseen, e toisinpain. Téssa on kyse "transformaatiosta raken-
teeks”. [Weinsheimer 1985, s. 107]

Leikeilla on myos asiaankuuluva henkensa. Tamakaan ei kuitenkaan viittaa leikkijan asenteeseen tai
henkiseen tilaan. Leikit eroavat toisistaan henkensa puolesta. Tama johtuu edestakaisesta liikkeestd,
joka on jérjestetty toisin leikista toiseen. Pelin luonne seuraa sen alueen rgjaavista séanndista jara-
kenteista. Tila jossa leikitédn méérittyy enemman leikin itsensi rakenteiden kautta, kuin ulkomaa-
ilman fyysisten rgjoitusten ansiosta. [ Gadamer 1979, s.96]

Gadamerille on selvéd, etta ihmisen leikille on leimallista se, etta leikitéan jotain. Liikkeen raken-
teella, jolle ihminen alistaa itsensa, ontietty kvaliteetti, jonkaihminen on "valinnut”. Han ensinndkin
erottaa leikkimisen muusta toiminnasta haluamalla leikki&, tehda jotain muuta kuin sita mika on ar-
kipéivaista. Jo tassa vaiheessa han tekee valinnan. Pelagja valitsee pelaako han téta pelia vai tuota.
Pelagja astuu valinnan tehty&an leikkikentalle. Leikkikentdn erottaminen muusta maailmasta tekee
leikistéd oman, suljetun maailman, jossa ei ole liiketta tai valitysta tarkoitusperien maailmaan. Leik-
kiva ihminen on leikkiessadankin joku, joka on omaksunut asenteen. Jokainen leikki antaa leikkijélle
tehtavan. Leikkija el voi nauttia vapauden tunteesta, joka syntyy pelaamalla itsensi ulos, paitsi
muuttamalla kayttaytymisensa tarkoitusperét tehtaviks leikissa. [Gadamer 1979, s.96]
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Voidaan sanoa, etta suorittamalla tehtévan representoimme sen. Leikki on ragjoitettu representoimaan
itsensd, joten sen olemisen muoto on itse-representaatio. Siksi on riittdméton |ahtokohta kysya, mika
on leikin biologinen tarkoitus. Itse-representaatio on yleinen piirre luonnon olioilla Leikin it-
se-representaatio vaatii pelagjan saavuttavan oman itse-representaation leikkimalla, eli representoi-
mallajotain. [Gadamer 1979, s.97]

Kaikki representaatio on potentiaalisti representaatiota jollekin. Taiteen leikkimielisen luonteen
ominainen piirre on se, etta representaatio on tarkoitettu jollekin. Naytelma tai uskonnollinen toi-
mitus ei tietenk&&n representoi samallatavalla kuin leikkivé lapsi. Ne osoittavat itsensé ulkopuolelle
yleishon. Tama on perustavaa taiteen olemisessa. [Gadamer 1979, s.97] Vapaus taideteoksen koh-
dallatarkoittaa juuri sen esittamista yleisolle. Yleiso voi tulkita vain téta representaatiota. Emme voi
kysya mita jalkapallo tarkoittaa, mutta voimme kysya, mité jokin tietty Suomen maaottelu vaikkapa
Ukrainaa vastaan tarkoittaa. Emme voi kuitenkaan tehda sité etuk&teen ennenkuin ottelu on pelattu,
aivan kuin emme voi sanoa etukaeen, mita pelissa tulee tapahtumaan.

Yleensa leikki el kuitenkaan ole tarkoitettu yleisolle, jopa silloin kun niitéa leikitdan yleison edessa,
kuten esimerkiks jalkapallo-ottelu. Leikki on vaarassa menettda aidon leikki-asenteensa, jos sen
tarkoitus siirtyy leikin ulkopuolelle. Leikkiin voi kuitenkin kuulua mielekk&an kokonaisuuden esit-
taminen yleisblle. Avoimuus yleisolle on se, mikatekee leikista suljetun, seviimeistelee sen leikiksi.
[Gadamer 1979, s. 98]

Tassa Gadamerin mukaan paljastuu leikki-prosessin vélittavan luonteen tarkeys. Leikki ei ole ole-
massa leikkijan asenteena tai tietoisuudessa, vaan péinvastoin vetda hanet piiriinsd ja tayttéa hanet
hengell&an. Leikkija kokee leikin todellisuutena, joka ylittda hanet. Jopa teatteri pysyy leikkina eli
sillaon leikin rakenne. Leikki on kokonaisuus, johon sisaltyvét seké nayttelijét, ettayleisd. Naytelma

ilmenee taydellisesti vain katsojassa.

Nayttelijét representoivat oman roolinsa yleisblle. Heidan osanottonsa tapaa el enda méérittele se,
ettd he ovat taysin leikin vallassa, vaan se, etta esiintyessdan suhteessa kokonaisuuteen ja kohti ko-
konaisuutta, on yleisdn tehtava tulla téydellisesti leikin valloittamaksi. Katsoja asettuu nayttelijan
osaan. Naytelma on katsojaa varten. Taiteellinen representaatio on luonteensa mukaisesti tarkoitettu
jollekulle.

6.3 Transformaatio rakenteeksi

Muoto (Gebilde) e ole jotain taideteoksen sisill& olevaa, vaan taideteos itsessdan on muotoa. Tama
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tarkoittaa, ettd se ontoistettavissa jasiten pysyvaa. Kun teos muuttuu, se muuttuu kokonaisuudessaan,
el 0sina, mutta muuttuessaankin silti jokin tunnistettava siind pysyy samana. Taideteos el kuitenkaan
voi olla jatkuvasti olemassa, koska sta el valttamétta tulkita koko gjan, mydskaan tulkinta ei ole
samanlainen eri kerroilla. Gadamerin Gebilden -kasite e siis kuvaa riittédvan hyvin taideteokselle
ominaista olemista gjassa.

Pysyvyys muutoksessa kaipaa siis jotain muuta kuvausta kuin Gebilden. Gadamer tarjoaa tahan
Festin kasitettéd Sen merkitys nékyy ennenkaikkea festivaali-sanassa, mutta sill& on myos konkreet-
tisemmin pysyvyyden merkitys. Festivaalin pysyvyys on katkoittaista, koska se nousee toistosta,
emme juhli jatkuvasti, vaan tietyin aikavdlein. Festivaali on olemassa vain juhlittuna. Se muuttuu
vaistamétta ajan myota, koska eri ihmiset juhlivat sité eri aikoina. Kuitenkaan tdma ei tarkoita, etta
juhlisimme eri festivaalia. Mitéan alkuperéista festivaalia el ole, joka sitten muuttuisi toiseksi gjan
my6ta. Ei mydskdan ole olemassa mitéén protofestivaalia, joka saavuttaisi aidon olemassaolonsa
alkojen saatossa. Emme juhli festivaalin ensimmaistd olomuotoa, vaan festivaalia itsedén.
[Weinsheimer 1985, s. 113-4]

Jos taideteos on samalla tavalla olemassa kuin Fest, niin silloin sen pysyvyys ja muuttuminen tul-
kinnasta toiseen selventyy. Muutos on kuulunut sen olemukseen jo alusta lahtien. VVoisimme ehka
gjatella, etta meilla olisi neliulotteinen "kuva, joka sisdltéisi oman maailmankaikkeutemme ajan
alusta loppuun asti. Silloin voissimme tarkastella sitd muuttumattomana kappaleena, vaikka meille,
jotka elamme sen sisdll, aika vaikuttaa kulkevan selkedsti yhteen suuntaan ja muutos vaikuttaa
vastaméttomaltd. Samalla tavalla voisimme esittd& elokuvan tilassa laittamalla kaikki sen muodos-
tavat kuvat sarjaan, vaikkapa lapikuultavien lasilevyjen muodossa Téall6in voisimme tarkastella sita
kokonaisuutena, joka e muutu, mutta joka elokuvana katseltaessa nayttaytyisi meille liikkuvana ja

muuttuvana.

Gadamer kutsuu kehitystd, jossa inhimillinen leikki [6ytéé taydellisyytensa olemalla taidetta, trans-
formaatiolle rakenteeksi. Vain taméan kehityksen kautta voidaan leikki tarkoittaajaymmartaa leikiksi.
Leikki irtoaa sita, mita leikkijét tekevét ja muodostuu heidan esittdmastéan puhtaasta olemisesta.
Kaikki leikitty on periaatteessa toistettavissa ja siksi ikuista. Tamén takia Gadamer kutsuu leikkia
rakenteeksi. Taideteoksella on absoluuttinen autonomia suhteessa sen esittgjiin ja taiteilijaan, taide-

teoksen oleminen on riippumatonta sen esittgjista ja jopataiteilijastaitsestéén. [ Gadamer 1979, s. 99]

Transformaatio ei ole muutosta, muutos tarkoittaa Gadamerin mukaan jotain missa se, mika muuttuu,

my6s pysyy samana. Transformaatio tarkoittaa puolestaan sitd, ettd jokin on toisena hetkena

ei-mitdan ja toisena on tullut aidosti itsekseen. Henkilon kohdalla témé tarkoittaa, etta jostakusta on

tullut taysin eri ihminen. Se, mik& aiemmin oli olemassa, ei ole endd. Se, mika representoi itsensa
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taiteen lelkissg, on pysyvaajakestavéa. [Gadamer 1979, s.100]

Jos lahdemme liikkeelle subjektiivisuudesta, niin Gadamerin mukaan kadotamme sen mista on kyse.
Nayttelijoita tai leikkijoita ei enda ole olemassa. Heista kelldan ei ole olemassaoloa vain itselleen, he
eivdt nayttele tai leiki vain itselleen. Nayttelijan naytteleminen hanen itsensa nékokulmasta ei ole
transformaatiota vaan naamioitumista. Han haluaa tulla néhdyksi jonain toisena. Taloin han pidattaéa
itsensd jatkuvuuden muilta. Han pitéa siitéa kiinni itsensi kanssa itselleen. Leikki on siis jotain, jossa
leikkijan identiteetti e ole olemassa endé kelle tahansa. Kaikki kysyvét, mita sen, miké on tarkoitettu,
ontarkoitusolla. Leikkijét tai ndyttelijat eivét ole enda olemassa vaan se 0sa heistd, mika on naytelty.
[Gadamer 1979, s. 100] Representaatiossa tulee kaks asiaa representoitua. Nayttelija tuo jotain esiin
jasamoin ndytelman kirjoittaja. Emme kuitenkaan tee erottelua ndiden kahden valilla Tosi tulkinta el
olerehellinen vain naytosté kohtaan, se on tulkinta naytoksen totuudesta[Weinsheimer 1985, s. 113].

LeikissA maailma, jossa elamme kuin omassamme, ei enda ole olemassa. Leikki tapahtuu omassa
maailmassaan. Tama maailma e vertaa itsed8dn mihinkdan itsensd ulkopuolella olevaan. Se jopa
kieltéd kysymyksen:"onko tama totta?' Platon puhuu joskus eldamasté ja tragediasta erottamatta niita
toisistaan. Nautinto ndissd kummassakin tapauksessa on sama; tiedon nautinto. [Gadamer 1979, s.
101] Tragediassa I0ytyy leikin totuus. Aivan kuten leikissg, tragedian totuus nousee siita, ettemme
voi vaikuttaa tapahtumiin ndyttamolla Tragedia leikkii meilld ja meissa. Voimme vain katsella tra-
gedian toteutumista silmiemme edessa. Aivan samoin emme voi myoskaan leikille mit&an. Kuitenkin
silla on vaikutuksensa meihin. Tragedia saa meissa aikaan pelkoa ja surua siitd mille emme voi mi-
téaén, mutta myds suurta nautintoa palatessamme takaisin siihen mik& on aitoa. Taméa antaa meille
taydellisen merkityksen transformaatiolle rakenteeksi. Transformaatio on transformaatiotatotuuteen.
Leikin representaatiossa kétketty tuodaan esiin. [ Gadamer 1979, s. 101] Totuuson jotain, mille emme
voi mitdan. Totuutta el voida todistaa, se voidaan vain hyvaksyd. Gadamerin mukaan t&ma on syy
siihen miksi estetiikka ei kykene ymmartamaan taidetta. [Weinsheimer 1985, s. 117] Totuudelle ei
voi mitédn myoskaan taiteilija itse, vaikka hén saattaa gjatella toimivansa vapaasta tahdosta. Han on
kuitenkin sidottu sithen, mik& on tuttua kaikille.

Transformaation kasite kuvaa rakenteiden olemusta. Tasta nékokulmasta katsottuna todellisuutta on
se, mitd ei ole transformoitu ja taide on témén todellisuuden nostamista totuuteen. Klassisen taiteen
teorian, joka lahti liikkeelle jaljittelystd, on taytynyt lahted liikkeelle leikistd, joka tanssin muodossa
on jumalallisen representaatiota. Jaljittelyn késite voi kuvatataiteen leikkia vain, jos pidamme kiinni
tietdmisen elementista imitaation sisélla. Kun ihminen jaljittelee jotain, han tuottaa jotain, jonka han
tuntee ja tavalla, jolla hdn sen tuntee. Lapsi, joka on pukeutunut naamiaisasuun, ei halua tulla tun-
nisgetuksi, han haluaa puolestaan, ettd se mita han representoi, tulisi hyvaksya todeksi. [ Gadamer
1979, s. 102] Taideteoksen kognitiivinen merkitys on sen tuottamassa tunnistamisen nautinnosta (joy
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of recognition). Kyseessi ei ole kuitenkaan pelk&stééan onnellisuus tai esteettinen nautinto. Kyseessa
on ennenkaikkea traaginen ilo tunnistaessamme pelin, jossa olemme nappuloina [Weinsheimer 1985,
s.116].

Tietdmisen elementti jaljittelyssd on Gadamerin mukaan siis tunnistus. Mutta mitéa on tunnistaminen?
Se, mita kukin kokee taideteoksessa ja mit& kohti hanta ohjataan, on se kuinka todellista se on eli
kuinka hyvin ihminen tietd4 ja tunnistaa jotakin ja itsesséén. Tama e kuitenkaan tyhjenna tunnista-
misen késitetta pohjiaan myoten, jos gattelemme, etta tunnistamme vain sitd mika oli entuudestaan
tuttua. Tunnistamisen ilo nouseekin siitg, etta tulemme tietdméan enemman jostakin aiemmin tun-
netusta. [Gadamer 1979, s.102] Weinsheimerin tulkinnan mukaan tama tarkoittaa sitd, ettd etssimme
sitd mink& olemme jo aiemmin tienneet. [Weinsheimer 1985, s.109] Tietdaminen tassa tapauksessa on
tietAmistatodella, jonkin asian todellisen luonteen ymmartamista ensimmaista kertaa. Y mmarramme
taloin sen minka representaatio taideteos todella on. Se, mita taideteos esittda (oli kyseessa sitten
konkreettinen tai abstraktimpi esittaminen) tarkoittaa, etté taideteoksessa tuo jokin on adommin tai

enemman |&sna.

Tunnistamisessa tunnistettu ymmarretéan olemuksessaan, jotenkin taydellisesti, ilman sitd mika on
sattumanvaraista. Taideteoksen tapauksessa sattumanvarainen viittaa esimerkiksi taiteilijaan tai
nayttelijdan. He katoavat, kun katsoja tunnistaa sen mité he representoivat. Representaatio kohottaa
representoitavan omaan arvoon jatotuuteensa. Gadamer antaa esimerkkind Homeroksen Akhilleenja
alkuperdisen Akhilleen. Jaljennis tai representaatio e ole vain kopiointia, vaan olemuksen tunnis-
tamista. Ne tehddan katsojan edessa aina uudestaan ja talléin han on aina osanottgja. Gadamerin
mi el estd voidaan jopamennaniin pitkélle, ettd olemuksen esittdminen on aina enemman kuin pelkkda
jajittelya Kun joku tekee jaljitelman, hanen taytyy jattéajotain pois, korostaa jotain muuta seikkaa.
Koska héan osoittaa johonkin, hanen taytyy liioitella, halusi hén sité tai ei. [Gadamer 1979, s.103]

Jdljittelylla on siis selked kognitiivinen tarkoitus. Taman vuoks jdljittely sdilyi taiteen teoriassa,
vaikka taiteen ymmartaminen tiedoks asetettiinkin kyseenalaiseksi. Tama pitéa paikkansa vain, jos
gjattelemme, ettatieto totuudesta on tietoa olemuksesta. Modernin tieteen kasityksessa tiedostatama
on kuitenkin unohdettu ja samalla jdjittely on menettényt esteettisen voimansa. [Gadamer 1979, s.
103-4]

Jostaide ei ole muuttuvien kokemusten kokoelma, jonka kohde taytetdan joka kerta kuin tyhja muotti,

niin representaation taytyy olla taideteoksen olemisen tapa. Tata valmisteli gjatus sitd, etta rep-

resentaatio on leikin aito luonto ja tall6in myds taideteoksen. Leikin leikkiminen puhuttelee katsojaa

representaationsa kautta, jolloin katsoja viel& kuuluu osana leikkiin. Téaméa on nakyvilla selvimmin

representaatiossa, joka on samalla myds uskonnollinen toimitus. Y hteys yhteisdon on télldin selva
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Esteettinen eriytyminen el voi enda ainoana sanoa |oytévansa uskonnollisen kuvan tai toimituksen
tos merkityksen. Kukaan el voi myoskaan véittag, etta rituaalisen toimituksen esitys olisi epdolen-
nainen uskonnolliselle totuudelle. [Gadamer 1979, s. 104]

Taideteosta @ voi erottaa sen esittamisesta. Leikin kasitteen edut téssa tarkastelussa nousevat nyt
esiin. Vasta esityksessa kohtaamme taideteoksen itsensa. Esteettinen asenne on enemman kuin mista
Se on tietoinen, se on representaation oleellinen prosess ja se on oleellinen osa leikkia leikkina.
[Gadamer 1979, s. 104]

Pelia el voida erottaa sen alkuperaisesta ilmenemismuodosta. En voi koskaan pelata sité pelid Net-
Hackia uudelleen, jolloin pelasin sen [8pi ensimmaéisen kerran. Vaikka minullaolisi tarkka loki siitg,
mit& pelin aikana tapahtui, se el ole sama asia kuin tuon pelin pelaaminen. Jos pelia pelaa uudelleen,
sitatulee leikkig, peli muuttuu leikiksi. Leikista tulee toistettavaa ja tésta toistettavuudesta tulee sen
rakenne. Pelagjat ja katselijat voivat muuttua, jopa laitteisto jolla se on toteutettu, mutta peli itse
pysyy silti samana. Aiemmin mainitsin, etta tietokonepelien tapauksessa kyseeseen tulee jonkinlai-
nen kaksoisrepresentaatio. Meilla voi ensinndkin olla &reton maara eri peliohjelmia, joita nimi-
tamme samaksi peliksi ja jotkaovat meidan havaintomme mukaan myos sama peli. NetHack on tasta
erinomainen esimerkki. NetHack-ohjelma on muuttunut suunnattomasti reilun 20 vuoden aikana,
jonka sen voi katsoa olleen olemassa. Kuitenkin jokaisessa julkaistussa versiossa on jotain, mink&a
tunnistamme samaksi peliksi. Jokainen yksittdinen kerta kun pelaan NetHackia, representoin tuota
nimenomaista versiota ohjelmasta, jota pelaan jajoka puolestaan representoi NetHackia kaikkien eri
versioiden kokonaisuutena.

Pelista tulee taideteos sen muuttuessa leikiksi. Weinsheimerin mukaan, pelin muuttuessa toistetta-
vaksi, se el yksinkertaisesti ole enda peli. [Weinsheimer 1985, s. 108] Sen sijaan siitéa on tullut jotain

pysyvéaa jatotta

Kun kirjoitin (kuten tapoihin kuuluu) uutisryhmaén raportin aiemmin mainitsemastani pelistd, niin
tuo raportti el selkedsti ollut itse tuo nimenomainen peli(-instanssi). Siitaoli tullut osajatkumoa, jossa
ovat pdlit, joita kuka tahansa voi leikkia Tuosta pelisté on tullut toistettava ja pysyva. Vaikka pelini
el kuitenkaan 16ydy raportistani, niin se el kuitenkaan tee pelistdni olematonta, vaan péinvastoin
enemman olemassaolevaa. Samoin voimme todeta NetHackista yleensd. Jokainen raporttini lukeva
voi leikkia tuon pelin uudelleen, talloin se tulee enemman todeksi, se ei ole riippuvainen henkil6-
kohtaisesta kokemuksestani. Pelin totuus on muuttunut rakenteeksi. Tuo totuus tulee enemman esiin
sen uudelleen representoinnissa.
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6.4 Esteettisen olemisen luonne

Mita téllaisen kasittelyn jalkeen paljastuu esteettisen olemisen luonteesta? Gadamerin mukaan on
ainakin selvdj, ettei draama tai taideteos ymmarrettyna oman luonteensa mukaisesti, ole pelkka
skeema saantdja tai asenteiden méaarayksia, joiden sisdlla leikki voi tuottaa itsensd todelliseksi.
Draamaesitys el synny ndyttelemisen tarpeen tyydyttamisestd, vaan kirjallisen teoksen tulemisena
olevaksi. [Gadamer 1979, s. 105]

Leikki on rakennettaja vaikka se on riippuvainen leikkimisestd, se on merkityksellinen kokonaisuus,
joka voidaan toistaa samanlaisena ja jonka merkitys voidaan ymmartda. Rakenne on kuitenkin myo6s
leikkig, koska se saavuttaa todellisen olemassaolonsa vain tulemalla leikityksi. Gadamer pyrkii ko-
rostamaan ndiden kahden saman asian eri puolien toisiaan taydentdvéd luonnetta, eikd esteettisen
eriytymisen abstraktiota. [ Gadamer 1979, s. 105]

Gadamer haluaa muotoilla edella mainitun tdsmallisemmin esittamalla vastalauseen esteettisen
eriytymista vastaan, Gadamerin mukaan esteettisen tietoisuuden asianmukaisesti perustava el ementti
on "esteettinen el-eriytyminen”. Jos jotain jaotteluja tehddan, ne ovat toissijaisia. Se, mita esiintyjét
edittavét ja katsojat havaitsevat, on sama asia, muoto ja toiminta esiintyvét sellaisina kuin runoilija
sen tarkoitti. Gadamerin mukaan téssa onkin kyseessi kaksinkertainen mimesis, kirjoittaja rep-
resentoi, samoin kuin teoksen esittdja Nama kaksi ovat kuitenkin yhtd, silla kumpikin representoi
saman asian. [Gadamer 1979, s. 105]

Tarkemmin ottaen tdma voidaan muotoilla siten, etta esityksen jaljitteleva representaatio tuo ole-
massaoloon jotain, jota kirjallinen tyo tarvitsee. Taiteen leikissa erotetaan kuitenkin yhtenéinen to-
tuus, vaikka erottaissimmekin draaman asiasisall6éstdan ja draaman esityksestéan. Kokemuksen si-
nansa merkityksen kannalta ei ole edes tarkeda tapahtuuko se mitd ndemme pelkkané sivustakatso-
jana ndyttamolla vai oikeassa elamassa. Se, mité edella on kutsuttu rakenteeksi, on yhté niin kauan
kun se esittda merkityksellisen kokonaisuuden. Se e ole olemassa itsessdan, vaan saavuttaatodellisen
olemassaolonsa tulemalla kommunikoiduksi. [ Gadamer 1979, s. 105-6]

Rakenteen toteutusten tai esitysten erilaisuuden vaikuttaminen katselijoiden ndkemyksiin e ole
merkitystd. Rakenne e mydskaan j88 katselijoiden gjatusten subjektiivisuuden sisdan, vaan ilmentyy
sielld Kyseei siis ole pelkastdan mielteiden subjektiivisesta erilaisuudesta, vaan taideteoksen itsensa
olemisen eri mahdollisuuksista. Voimme toki |6yt tasta erdan |ahtokohdan esteettiselle mietiske-

lylle. Taloin taideteoksen tenhoava ominaisuus jaa ilman arvostusta, jos representaatiolle olemassa
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taillaan kuitenkin 'oikeaan’ representaatioon. [Gadamer 1979, s. 106]

'Oikean representaation’ kriteerit saattavat olla hdilyvét ja muuttuvat, mutta representaation tenhoava
ominaisuus el laske arvossa sen vuoksi. Jos 'oikeutta ajetaan takaa kanonisoimalla jokin tietty nau-
hoitus tietyn teoksen 'oikeaks representaatioks’, niin se ei kuitenkaan tekisi oikeutta teoksen todel-
liselle, sitovalle luonteelle, joka tekee itsensd tyko jokaiselle tulkitsijalle erityisella ja valittomalla
tavalla. Tulkitsevan vaihtoehdon 'vapauden' rajoittaminen ulkoisiin tai marginaalisiin ilmidihin on
vaarin. Tulkinta on jossakin mielessa uudelleen luomista, seuraten luodun teoksen asettamiarajojaja
tulkitsijan ndkemysté ja hanen siité |0ytamaansa merkitystd. Gadamer huomauttaa, ettei vanhoilla
instrumenteilla esitetty musiikki olekaan niin autenttista kun voisi olettaa. [Gadamer 1979, s. 107]

Modernissa teatterissa oikealla representaatiolla viittaamme traditioon. Jokaisen uuden yrityksen
taytyy tullatoimeen t&man tradition kanssa, joka on noussut eri tuotannoista ja roolin rakentamisesta.
Esiintyvan taiteilijan harjoittelu liittyy myds aina traditioon, tapoihin, jolla hanen esityksensa on
ailemmin representoitu. Vaikka traditio, jonka suuri nayttelija tai tuottgja on saanut aikaan, séilyy
tehokkaana mallina, niin se e kuitenkaan toimi jarruna avoimelle luovuudelle vaan on muuttunut
teoksen kanssa niin yhtendiseksi, etta tekeminen taman mallin kanssa stimuloi taiteilijaa yhta paljon
kuin tekeminen itse teoksen kanssa. Tama nakyy selvemmin esiintyvissa taiteissa, jossa teokset ovat
eksplisiittisesti avoimia uudelleen tulkinnoille, jétéen taideteoksen identiteetin ja jatkuvuuden
avoimiks tulevaisuudelle. [Gadamer 1979, s.106-7]

Luonteensa vuoksi taideteos on aina gjantasalla. Sen tulkitsija el siirry mihink&an toiseen aikaan,
tulkinta tapahtuu aina tasta gjasta kasin. Taideteoksen oleminen tulkitsijan kanssa samaan aikaan
vaatii teoksen suorittamista. Tama tarkoittaa teoksen pohtimista niin, ettd se mika valittéd, ei ole
irrallinen siitd, mika tulee vélitetyksi. Menneisyys pitéda tuoda esin, koska sen l&sndolo e ole an-
nettua.

Jokainen tulkinta yrittda olla virheeton. Tastd voimme péételld, etta tulkinnan ei-erottaminen itse
teoksesta on teoksen varsinainen kokeminen. Gadamerilla on kaks véitettd. Ensimmainen niista on
se, etta on olemassa tosia tulkintoja. Toinen taas se, etté kun tulkitsemme taideteosta, tulemme itse
tulkituiksi ja samalla liitymme taideteoksen olemassaoloon. Taideteos on eri tavalla, kun se tulee
tulkituksi eri tavalla. Esteettinen tietoisuus kykenee erottamaan esteettisesti teoksen ja sen tulkinnan
valilla vain kriittisessd mielessa eli kun tulkinta hajoaa kasaan. Teoksen kommunikoiminen on pe-
riaatteessa taydellinen. [Gadamer 1979, s.107] Weinsheimerin mukaan eri tulkintojen totuus on
makuasia. Emme voi antaa minkdanlaista séantoa tai proseduuria sille, miten erilaisten tulkintojen
seasta voimme [6yt&& ainoan oikean. Sellaista sééntda el edes ole olemassa. Maku on monimutkainen,
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kirjoittamaton ja yleinen laki, joka on silti sitova ja merkityksellinen. Se méérittelee joitakin asioita
absoluuttisesti (esimerkiksi mitka tulkinnat ovat aina véaria, ja siten hyvan maun vastaisia), muttaon
silti avoin kaikille. Maku on se ominaisuus, jonka avulla voimme tunnistaa samuuden muuttuvien
tulkintojen valilla [Weinsheimer 1985, s.112]

Taydellinen kommunikointi tarkoittaa sitg, ettd kommunikoiva elementti kumoaa itsensa. Uudelleen
esittamisessa teos presentoi itsensa siina ja sen kautta. Gadamerin mukaan huomaamme, etta tama
pitéd paikkansa myos siing, miten rakennukset ja patsaat presentoivat itsedan. Niin kauan kuin te-
okset tayttavét paikkansa, ne ovat gjlanmukaisia minka tahansa gan kanssa. Vaikka taideteoksen
alkuperé olisi unohdettu ja se olisi vain museotavaraa, niin se olisi kuitenkin oman itsensa alkupera.
Gadamer haluaakin kysya mika tama identiteetti on, joka tuo itsensa esiin niin eri tavoin riippuen
gjasta ja olosuhteista. [ Gadamer 1979, s. 108]

6.5 Gadamer ja tietokonepelit

Mit& voimme Gadamerin avulla sanoa tietokonepel eistd? Jos osa ihmisen olemusta on leikkiminen,
miten tdma nakyy tietokonepeleissa? Miten tietokonepeli on subjekti, jos on? Onko tietokonepelia

olemassa ilman pelagjaa?

Tietokoneohjelma on tietysti olemassa jossain mielessd, vaikka sita ei gjettaisikaan. Silla el kuiten-
kaan ole sellaisia olemusta, joka paljastaisi sen ominaisuudet vain tarkastelemalla itse ’ohjelmistoa’.
|dea kay selvemmaksi jos tarkastelemme vaikkapa tietokonelaitteistoafyysisellatasolla. Sieltd el ole
loydettavissa ykkosia tai nollia tai loogisia operaatioita Sinansa, vain eri tavoin jarjestettya ja liik-
kuvaa materiaa. Asia on sama vaikka tarkastelisimme ohjelmakoodilistausta. Se e tee/ole mitéén
ennen kuin se g etaan. Jos osaamme sita lukemalla sanoa, mita se tekee, pystymme tall6in tavallaan
suorittamaan sitd mielessamme. On my6s toinen asia sanoa, onko paperille listattu ohjelmakoodi
sama asia kuin tuo koodi itsessaan. Kestdako tama idea myos peli-pelagja -suhteen tasolle? Emme
Voi varmistua, etta jokin tietty esitys, joka ndyttaa pyorivan tietokoneen naytolla on peli, jos emme
itse istu sitd pelaamaan. Taysin varma emme voi olla vaikka istuisimmekin, vaikka varmuutemme
asiasta kasvaa nopeasti pelaamisen aikana. Vastaavasti emme voi varmistua siita onko kyseessa peli,
jos seuraamme jonkun muun pelaamista. Voisihan olla niin, ettd ruudulla pyoériikin vain animaatio,
joka sattuu onnekkaasti vastaamaan sitg, mita itse tai tarkastelemamme henkil6 tekee ndppaimistolla
ta muulla laitteistolla. Kéytanndssa téallainen paljastuisi nopeasti. Peli on kuitenkin sangen riippu-
maton esimerkiksi tekijastdan ta sen toteutusprosessista. Vahankaan monimutkaisempi peli voi
tuottaa niin paljon erilaisia muotoja, ettel niiden kaikkien ennakoiminen ole mahdollista.



Esseessadn The Play of Art [Gadamer 1986] Gadamer esittéd kuinka ihminen on olentona paljon
l[ahempana eldintg, eli enemman viettiensa ohjailema kuin haluamme myontéd. Gadamer kysyykin,
eiko ta8lloin ihmisen leikki ole luonnon ohjailemaa ja taide itse leikki-vietin ilmentym&a? Vaikka
ihmisen leikki eroaakin elainten leikista siing, ettéa se on tarkemmin rajattua muun toiminnan ulko-
puolelle, niin ihmisen leikki on mydskin ihmisen pelien leikkisyyden ilmentymé&a. Pelin s&&nnét ovat
yhtalailla vapaasti omaksutut, mutta myds sitovat. L éhdettyaén peliin mukaan, ihminen ei voi rikkoa
séantdja. Kuten Huizinga osoitti, téllainen vapaaehtoinen sitoumus séantoihin on olemassa kaikkialla

inhimillisen kulttuurin aloilla

Leikin javakavuuden yhteys on myostoisaalla. Gadamerin mukaan mika tahansa vakavatoiminta on
mahdollista yhdistda leikkisdan toimintaan. [Gadamer 1986, s. 124] "Ika&an kuin” —toiminta on sel-

laista, jota tehddan aivan kuin silla olisi merkityst, aivan kuin se tarkoittaisi jotain.

"Taide’ alkaa siella missa voimme toimiatoisinkin. Tahdonvapaus nousee siis tarkedksi. Taideteosta
el oletehty kdytanndllisid paamaariavarten, silla el ole tarkoitusta, muttasilti sillaon pdamééra. Siina
on jotain "ik&an kuin” —ominaisuudesta, joka on leikin oleellismpia ominaisuuksia. T&ma ominai-
suus nakyy selkedsti tietokonepeleissa. Niiden el voi sanoa olevan olemassa pelaamisen toiminnan
ulkopuolella. Gadamerin sanoin niiden identiteetti riippuu niiden representaatiosta. Tama vaatimus
on kuitenkin olemassa myos muille taiteille. Jokainen teos, jota kutsutaan taideteokseksi, on riip-

puvainen representaatiosta.

Arne Kjell Vikhagen pyrkii artikkelissaan Gadamer's Concept of Play selventdmaén sitd, mita Ga-
damer sanoi leikists, taiteestajatotuudesta kdyttamalld esimerkkinatietokonepeleja Tietokonepelien
tapauksessa tarkastelun taytyy menna pelkkda hauskanpitoa syvemmalle. Leikkihan on paradoksaa-
lisesti vakavaa toimintaa. Totuus liittyy leikkiin, koska silla on tehtdvansa asioiden olemusten ym-

martamisessi.

Saksan kielessa on vain yksi ilmaisu sille, mitéa suomen kielessi tarkoitetaan pelilla ja leikilla Tie-
tokonepelien tapauksessa Vikhagen erottelee nama toisistaan siten, etté peli pohjautuu s&antdihin,
leikki ei. S&antojen rikkomisesta voi tulla erottamaton osa pelaamista, koska siita voi olla selvaa etua
pelagjalle. Shakin kohdalla tdlainen ei onnistuisi, koska huijaaminen hgjoittaisi koko pelin. Mita
merkitysta on voittamisella, jos tiedan, etten kuitenkaan ollut parempi shakinpelagja? Silti voidaan
nahdg, etta myds tietokonepel eissi on sdant6ja, joiden rikkominen hgjoittais pelin. Mité eroa néilla
dostaman kokonaisuuden hyodyntamista sellaisilla tavoilla, jotka ovat pelagjalle hyodyllisig mutta
jotka silti ovat sen ohjelmakoodin mukaisia. Néden ominaisuuksien joukossa voi olla niin ohjel-
mistossaoleviavirheitatai pelisuunnittelun lapsuksia. S&ant6jen rikkominen tassi tapauksessaon siis
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osa pelaamista. Shakissa on lukuisa mééra hyvéks havaittuja aloitustapoja ja taktiikoita. Néiden
séantdjen rikkominen voi tuoda pelagjalle samanlaista etua, kuin tietokonepelien tapauksessa mai-
nitut. [Vikhagen s. 3-4]

Pelaaminen siis tasapainottelee naiden eksplisiittisten ja implisiittisten séantdjen valilla Niiden ero
tulee selvemmin esiin tietokonepelien tapauksessa, koska tietokonepelit voivat olla paljon moni-
mutkaisempia systeemeja kuin perinteiset pelit, tilanteen silti vaatimatta pelaajalta enempaé resurs-
sgja. Pelagjan toiminnalla voi olla kauaskantoisia seurauksia, vaikka han ei olekaan niista tietoinen.

Vikhagen tarkastelee myos sitd miten Gadamerin késitys eroaa muiden filosofien kasityksista. Kan-
tilla taiteen kokeminen on riippuvainen subjektista ja sen ominaisuuksista. Leikki on puolestaan
edelleen subjektin ominaisuus. Leikki on harmoniaa gjattelun kahden eri puolen - j&rjen jatunteiden -
valilla Gadamerin késitys on lahes painvastainen. Han haluaa keskittya leikkiin itseensa toimijana.
Leikki el tarvitse meité ollakseen olemassa. Tapa, jolla taideteos on taideteos, on leikkia. Leikkijan
rooli on toissijainen leikin olemassaoloon ndhden. Leikki tulee esiin leikkijan toiminnan kautta
Leikkija el voi kohdella leikkia kuin objektia Tama voidaan ymmartéa kahdella eri tavalla. Joko
leikkijélle el ole mahdollista kohdella leikkid kuin objektiatai se el ole sallittavaa. Jos tarkastelemme
ensimmaisté tapausta ja oletamme tilanteen, jossa joku suhtautuu leikkiin kuin objektina, esimerkiksi
pyrkimalla muokkaamaan sita halujensa mukaan, mita tapahtuu? Tall6in henkildmme asenne on
kaikkea muuta kuin leikkiasenne. Han esittéa leikkivansa ja ulkopuoliselle tarkastelijalle toiminnan
tunnusmerkit saattavat vaikuttaa leikinomaisilta, mutta’leikkijdssamme’ el leikki& talldin ole. Muut
leikkijé tdman luultavasti huomaavatkin paremmin kuin leikin ulkopuolinen tarkastdija. Téasta
syysta edella kuvatun kaltainen asenne ei ole myoskadan sallittavaa. Muut leikkijét, jotkaottavat leikin
vakavasti, huomaavat muka-leikkijan, joka hévittda ja pilaa leikin. Huizingan termein kyseessa on
lelkinturmelija. [Huizinga 1984, s.21]

Jos haluamme ymmartéa mista taideteoksessa on kysymys, meidan taytyy menna taideteoksen it-
sensa luo. Gadamerilla korostuu taideteoksen tuottaneen tahon panos. Tietokonepelien tutkimus on
korostanut tahédn mennessa subjektilahtdista tutkimusotetta. TAma on ymmarrettavaa jo kaytannon
syistd. Peliteollisuus suurena viihdeteollisuuden alana, jossa suuret voitot ovat mahdollisia, mutta
joskin epdtodenndkoisig, on tietysti kiinnostunut enemman siité, millaisena sen tuotteet koetaan. Jos
keskittyminen jo aiemmin tehtyyn tuottaa paremmin kuin uuden kokeilu, niin markkinatalouden
toimintapojen mukaan varman paalle pelaaminen tulee hallitsevaks toimintavaksi. Ne jotka ottavat
isompia riskgja ilman vastaavaa tuottojen nousua, gjautuvat joko konkurssiin tai siirtyvat muulla
tavoin pois toimijoiden joukosta. Vikhagenin mukaan ndin kapea ndkemys leikista voi kuitenkin
haitata leikin dynamiikan etsimista. [Vikhagen s.6]
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Leikki el voi Gadamerin mukaan olla vakavaa, mutta vakavuus on leikisséd mukana siten, etta setulee
esiin vasta kun leikkiin suhtaudutaan leikilla Leikkija leikin sisélla ottaa leikin aina vakavasti, jos
hén luopuu tasté asenteesta, leikki hajoaa. Mutta leikkia ei saa myoskdan ottaa vakavasti leikin ul-
kopuolella, tallin se muuttaa muotoaan. Jos jalkapalloilija pelaa jalkapalloa, koska hanta ihaillaan
taitojensa vuoksi ja hdn saa siita huomattavan korvauksen, on leikki muuttunut tyoksi. Gadamerin
mukaan tutkimuksen kohteena pitéisikin olla "taideteoksen itsensa olemisen tapa’ (die Seinsweise
des Kunstwerkes selbst). Leikill&a on oma olemisensa tapa leikkijasté riippumatta, leikki itse on sub-
jekti.

Leikki subjektina asetelma nékyy Gadamerin gatuksissa taideteoksen ja sen kokijan suhteesta.
Taideteos on kokemus, joka muuttaa kokijaansa, eiké toisinpain. Onko Gadamerin ndkemyksessa
kokija sitten vain passiivinen katalyytti, jonka kautta taideteos tulee olevaksi? Vikhagenin mukaan
leikkij& ottaessaan osaa leikkiin sulauttaa leikin objektin johonkin, joka on leikin subjekti [Vikhagen

s.9]. Asia tulee merkittavammaksi kun laajennamme leikin méaritelmaa

Gadamerin mukaan motivaatio leikkimiselle on havittdaragat olemisen jaleikkimisen valilta Leikilla
on litkkeensd, jokaei padty minnekaan ja jokaei vaadi tyota. Leikkijakokee taman "aloitteellisuuden
vaatimuksen poistumisena” [Vikhagen s.10], joka on olemisen varsinainen rasite. Leikki on sis
luonnollinen prosessi ja Gadamerin mukaan puhdasta itse-representaatiota. Pelin viehétys on taysin
sama kuin leikin, koska peli on leikin erikoistapaus. Peli ottaa pelagjat haltuunsa séantdjensa avulla,
pelaaja-subjekti vaistyy peli-subjektin edesta

Pelin s88nnot maarittavat pelid systeemina enemman kuin sen vuorovaikutus ulkopuolisten asioiden
kanssa. Tietokonepelin kohdalla asia on selva. Monesti pelagjan ensihdmmennys uuden pelin edessa
hélvenee, kun sd8nnot tulevat selviksi. Jos pelaga rikkoo pelin séantdja vaikkapa huijauskoodien
avulla, peli my6s menettda kiinnostuksensa. Téllaiseen toimintaan pelagja turvautuu yleensa silloin,
kun leikki on kadonnut ja pelagaa ohjaa muut asiat, esimerkiks pyrkimys pelata peli loppuun tai
nahtava kaikki mahdolliset aueet mita pelista |0ytyy. Pelagja on talléin kaatanut pelin asettamat rgjat
ja ottanut doitteen itselleen. Jotta peli voisi saada takaisin kiinnostavuutensa, pelagjan taytyisi
muotoilla uudet s88nndt, joiden mukaan sité olisi pelattava.

Leikki itse on kuitenkin enemman tyydyttavaa kuin pelin asettamien vaatimusten tayttaminen, vaikka
nama vaatimukset olisivat selkeasti pelin sé&antdjen mukaiset. Leikki on tarkeampaa kuin itse peli.
Tietokonepeleissa tdméa tarkoittaa usein sité, etta pein 1&pi pelattuaan pelaajan hauskuus on ohi. Pelin
lopun saavuttaminen on tavallaan havittanyt jatkuvan liikkeen, sen mik& on leikin idea.

Koska pelit ovat itse-representatiivisia, ne voidaan aina esittéd jollekulle. Jalkapallo lienee tutuin
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esimerkki tasta Peli el kuitenkaan voi olla pelkk&a representaatiota, koska silloin se muuttuisi pel-
ké&ksi esitykseksi, jakuten edella mainittiin, jalkapallosta tulisi talldin tyota myos sita pelaaville.

Teatteriesitys on Gadamerin mukaan leikkig, jossa yks seind pelistd on avattu yleisolle. Tama yh-
distda Vikhagenin mukaan taiteen leikkiin. Taiteella on myds ominaisuus representoida itsensa ja
jakaatuo itse-representaatio yleisolle. Pelistatulee merkittavaa juuri tasta syysta. Pelin representaatio
on paljon selvempi sitéa seuraavalle yleisolle kuin pelagjille itselleen, jotka ovat uppoutuneet pelaa-
miseen. Shakkipelagja on varmasti keskittynyt enemman pelaamaan itse pelia kuin miettimaan
mahdollista palkintoa, vaikka kyse olisi suuresta tittelista ja rahasummasta. Taméa suhde eroaa hie-
man draaman suhteesta yleisoon, koska yleiso vaaditaan, jotta kyseessa olisi draama. Voidaan kui-
tenkin gjatella, etta yleisd on tassi tapauksessa leikkijoitd, jotka ndytelméan on tarkoitus sulauttaa
itseensd. Vikhagenin mukaan nayttelija kuitenkin representoi naytellesséan vaikka yleisda ei olisi-
kaan seuraamassa. [Vikhagen s.11]

Leikin yhteys taiteeseen tulee Vikhagenin mukaan selvemmin esiin leikin transformaationa raken-
teeksi. Vikhagenin mukaan kyseessa on leikin ominaisuus tulla toiminnasta tyoksi, joka on verran-
nollinen taideteoksen muuttumiseen ideasta artefaktiksi [Vikhagen s.12]. Tarkoituksena on my6s
korostaa leikin autonomisuutta leikkijoistéan. Myos leikkijat kayvéat 18pi muutoksen. Néayttelijan
taytyy omaksua toinen identiteetti ndytellessdan, identiteetti, joka syrjayttda hanen omansajajollaei
ole mitdan merkitysta nayttelemisen ulkopuolisten asioiden kanssa. Myoskdan pelagja el voi pela
tessaan tehda sellaisia valintoja, joita han tekisi pelin ulkopuolella. Itse asiassa pelagja tekee juuri
sellaisia valintoja, joita han el tekisi pelin ulkopuolella. Jos pelagja el pelissa halua ampua ketéén ja
perustelee valintaa pelin ulkopuolisillaarvoillajajos pelia el kdytanndssa voi pelata ampumatta pelin
muita hahmoja, niin peli lakkaa olemasta,.

Muutos myos leikin puolella k&y johonkin, joka on pysyvampaa ja todempaa. Vikhagenin tulkinnan
mukaan muutos kay "aitoa olemista’ kohti. Palaamme jélleen totuuteen. Totuuson liittynyt aitoon tai
todellisuuteen. Todellisuus olis Gadamerin mukaan sitd mik& on muuttumatonta ja todellisuuden
totuus ymmarretdan vasta kun se on kdynyt 18pi transformaation rakenteeksi. Taide voi ndinollen tulla
leikin muutosprosessin kautta totuuden representaatioksi. [Vikhagen s.13-4] Pelit voidaan yhdistéa
taiteeseen myGs muuta kuin leikin kautta, yks tapa on ollut kdyttda ailemmin tuttuja tutkimuksen

keinoja, esimerkiks ymmartaa pelit tarinoina, joita tarkastelemme seuraavaksi.
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7. Pdlit tarinoina

Markku Eskelinen kuvaa raportissaan Pdlit ja pelitutkimus luovassa taloudessa nykyisen pelitutki-
Ann Buckles kohtasi sellaista vastustusta, etta jétti tutkijanuransa kokonaan ja tyoskentelee nykyisin
hierojana. 90-luvun lopulla varsinainen pelitutkimus sai kuitenkin ensimmaisen konferenssinsa ja
vihdoin tuulta purjeisiinsa. Keskeinen kysymys tuossa ensimmaéisen vaiheen pelitutkimuksessa
(1997-2003) liittyi Eskelisen mukaan pelien erityisyyteen ja ontologiaan. [Eskelinen 2005, s.56, 59
Nopeasti alkoi kehittya kaks vastakkaista nékemystd, pelit tarinoina ja pelit omana ”transmediaali-
sena diskurssimuotonaan” [Eskelinen 2005, s.59]. Tata kahtigjakoa tarkastelemme tassa luvussa
Kasitys peleista tarinoina on jollakin tapaa vastakkai nen tdmén tyon kannalta, jossa olemme | dhteneet
leikin ja pelin kasitteistd tarkastelemaan tietokonepeleja. Nékemys peleista tarinoina tarjoaakin jon-
kinlaisen pelilin, jolla voimme tarkastella tdman kasittelytavan oikeutusta. Myo6s yritys sovitella

ymmaérryksen tietokonepeleista pelien joukossa.

Jesper Juul antaa artikkelissaan Games Telling Sories? [Juul 2001] ainakin kolme yleista argu-
menttia sille, miksi pelit ovat tarinoita:

1.) Ensinndkin kdytamme tarinoita kaikkialla, miké tahansa voidaan ymmaértaa tarinana.

2.) Useimmissa pel el ssa kéytetdan taustatarinoita ja esindytoksia

3.) Peleilld on tiettyja ominaisuuksia, jotka ne jakavat tarinoiden kanssa.

Juul jatkaa antaen kolme térkeda syyta sille, miks pelit eivét ole tarinoita.

1.) Pelit elvét ole osa narratiivisia medioiden muodostamaa jarjestelmés, johon kuuluvat elokuvat,
romaanit ja teatteri.

2.) Aikatoimii eri tavalla peleissa kuin tarinoissa.

3.) Suhde lukijar/katselijan ja tarinan valilla on erilainen kuin pelagjan ja pelimaailman valilla

Juulin gjatukset siitd, miten aika toimii voivat tuoda lisdvalaistusta tietokonepelien luonteeseen. Ta
rinan sisdisen gjan kanssa liikkuu lukijan oma aika. Tietokonepelissa aika toimii eri tavalla. Siina
sekatarinan aika, ettd lukijan aika yhtyvét. Narratiivi tapahtuu samaan aikaan kuin sen luemme. Se,
mikaei ole viela tapahtunut, ei ole mydskaan maarétty tapahtuvaksi. Pelagja voi vaikuttaatoimillaan
siihen, miten tarina muotoutuu. Tasta syysta Juul sanoo, ettd meillé el voi olla seka narratiivia etta

taneeks koko tarinaan.
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7.1 Ryan, tietokonepelit ja narratiivisuus

Marie-Laure Ryan tarkastelee esseessdan Will New Media Produce New Narratives? [Ryan 2004b]
digitaalisen median ja narratiivin valistd suhdetta, tarkoituksena on vastata otsikon kysymykseen
tuottavatko uudet mediat uusia narratiiveja. Kysymys tuntuu olettavan, etta uudet mediat tuottavat
joka tapauksessa jonkinlaisia narratiiveja. Tarkasteluun liittyy digitaalisen median narratiivinen po-
tentiaali, jota Ryan katsoo digitaalisella medialla olevan. Tarkedksi hanen tarkastelussaan nousee
ensinndkin narratiivin ja toisaalta mediumin (mon. media) méérittely, seka digitaalisen median
tunnusomaiset piirteet. Ryan esittda toimittamansa kirjan digitaalista mediaa kasittelevan luvun
esipuheessa [Ryan 20053, etté tietokonepelit ovat yksi tietokoneella yll&pidettavista narratiivisista
muodoista. [Ryan 2004b, s. 330] Hanen mielenkiintonsa kohteena ei olekaan kysymys ovatko tie-
tokonepelit narratiiveja, vaan miten ne ovat narratiiveja

Ryan esittéd, ranskalaista narratologian kehittgjda Claude Bremondia lainaten, etta narratiivi on it-
sendinen suhteessa sité kuljettaviin keinoihin [Ryan 20044, s.1]. Téman voi sanoa olevan narratolo-
gian keskeinen idea. [kts. esmerkiksi Frasca 1999, s.365] Sama tarina voidaan siis kertoa eri tavoin.
Artikkelinsa loppupuolella Ryan kuitenkin toteaa, etta saman tyyppisté tarinaa ei voi kertoa eri me-
diumeilla. Voidaan myds kysya ovatko tietokoneet medium?

Ryan esittéd, etta narratiivi on kognitiivinen rakennelma, tai mentaalinen kuva, jonka tulkitsija ra-
kentaa reaktiona tekstiin. Taman jalkeen Ryan antaa epdmuodollisen luonnehdinnan siitd, mita
tekgtin tulee tuottaa mieleen ollakseen narratiivi. [Ryan 2004a, s.8]

1. Narratiivisen tekstin tulee luoda maailma (mieleen) ja kansoittaa se hahmoilla ja objekteilla.

2. Tekstin viittaaman maailman taytyy muuttua joko sattumien kauttatai tarkoituksellisesti ihmisten
toimesta. Taméa luo maailmalle historian.

3. Tekstin taytyy sallia tulkinnallisen verkoston (network) rekonstruointi, joka koskee péamaaria,
suunnitelmia ja kausaalisia suhteita sek& psykologisia motiiveja niiden taustalla. Tamé kehys luo
ymmarrettavyytta fysikaalisille tapahtumille ja muokkaa niisté juonen (plot).

nahda yksinomaan kielellisend ilmiong, jota el |16ydy mediumeista, joilla el ole kielen tukea. Toi-
sekseen narratiivien joukko voidaan ndhda epaselvang, joka vaatii mediumilta sitg, etté se on kdan-
nettavissa kielelle. Kolmanneksi narratiivi voidaan ndhda, kuten Ryan, mediumistariippumattomaksi
ilmioksi, vaikka olisimmekin sita mieltd, etta kieli on tydellisin esittamaan sen loogisia muotoja.

Ryan haluaa myds tehda eron 'narratiivina olemisen' ja 'narratiivisuuden' vélille. Narratiivina ole-
minen voidaan hdnen mukaansa ndhda olevan jokaisella semioottisella kohteella, joka on tuotettu
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tarkoituksenaan herdttéé narratiivi yleisosséan. Voiko meilld olla myds narratiiveja joita el ole tar-
koitettu herdttdmaan narratiivia yleisdssdan (riippumatta siité kokeeko yleisd sen sellaisena)? Pelien
kohdallakysymyson oleellinen. Taldin sen, onko jokin peli (tai kaikki pelit) narratiiveja, méarittelee
se, mitd mielta niiden suunnittelijat ovat, e yleiso tai kukaan tutkija. Tarkedks nousee siis se miten
peleja suunnitellaan. 'Narratiivinen' tarkoittaa, etta kohde pystyy heréttaméan narratiivin ylei sossaan.
Jokin voi siis olla narratiivi olematta narratiivinen ja taas toisaalta asiat voivat olla narratiivisia
olematta narratiiveja kirjallisessa mielessa. [Ryan 2004a, s.9] Narratiivisuuden késitteen mukaan
ottaminen sallii kuitenkin késitteen ulottamisen myos tekstuaalisten objektien ulkopuolelle. Narra-

titvi onkin siis mentaalinen kuva ja toisaalta teksti, vaikka naiden vertaaminen onkin mahdotonta

Ryan sanoo, etté jaottelu narratiivina olemiseen ja narratiivisuuden véalilla el ratkaise kysymysta siitéa
voiko narratiivia olla olemassa myos kielen ulkopuolella. Jokainen narratiivi voidaan esittéa tiivis-
tetysti kielen avulla, muttaei valttamétta esmerkiksi kuvilla[Ryan 20044, s.10]. Musiikin rajoitukset
narratiivina vaikuttavat vieldkin selvemmiltd. Ryan haluaa kuitenkin korostaa narratiivin olemusta
mentaalisena kuvana, jolloin kuva narratiivissta muodostuu monisyisemmaksi. Kokija voi asettaa
tarkastelemaansa materiaaliin sellaisia muotoja, etté siita muodostuu narratiivi kokijalle annettujen
vihjeiden mukaan. Tarkeintdon Ryanin mukaan se, ettd kokijalla on tallainen kyky . Ihminen ei paina
muistiinsa kuulemiensa tarinoiden jokaista yksityiskohtaa tai sen loogista rakennetta yksityiskoh-
taisesti, vaan paloja sielta taalta, joistatarina (tai jokin joka kdytanndssa vastaa sitd) on mydhemmin
rakennettavissa.

Jos narratiivi maaritell&8n mentaalisena kuvana, se el kuitenkaan ota kantaa sithen millainen tuo kuva
oikein on. On luultavaa, ettd se e sisdlla vain kieltg, vaan jotain mitd Ryan kutsuu mentaaliseksi
"multimediaksi" ("mental equivalent of a multimedia construct” [Ryan 20044, s.12]). Hallitsevin
elementti olisivat kuitenkin propositiot, joiden esittdmisessa kieli on etuoikeutetussa asemassa.

Kielen ja narratiivin erottamisessa toisistaan tarvitsemme siis jotain muuta. Teoriassa narratiivi on
sellainen merkityksen muoto, joka ei ole riippuvainen mistaan tietysta mediumista, mutta joka kui-
tenkin kaytanndssa valitsee sellaiseksi kielen. [Ryan 2004a, s.13] Jos narratiivi on riippumaton
tekstistd, se voi kdyttéa mediuminaan tietysti myods digitaalista mediaa.

Jotta narratiivi voitaisiin tunnistaa mediumvapaaksi, niin on tarpeellista tunnistaa perinteisesta k&
sityksestd ("joku kertoo jollekulle, ettajotain tapahtui”) eroaviatapoja kéyttda narratiivisia moodeja.
Ryan esittéa joitakin vastinpareja, jotka muodostavat avoimen listan ndistd moodeista. Narratiivinen
moodi on tapa heréttéa vastaanottajassa narratiivinen teksti (script). [Ryan 2004a, s.13]

Diegeettinen/mimeettinen: Diegeettinen kerronta on suullista, kertojan esittdmaa tarinointia. Mi-
61



meettinen on ndyttamista. Nama voivat esiintya myos toisensa sisdlla. Ryan puolustaa mimeettisten
narratiivien paikkaa narratologiassa sanomalla, ettéd ne voidaan ymméartda myos virtuaalisina tari-
noina. [Ryan 2004a, s.13]

Autonominen/illustratiivinen: Autonomisessa moodissa teksti valittda tarinan, joka on vastaanotta-
jale uusi. lllugratiivisessa moodissa teksti luottaa vastaanottgjan aikaisempaan tietoon tarinasta
Naiden véalissa on teksti, joka esittdd uuden, mutta huomattavasti muunnellun version tutusta tari-
nasta

Reseptiivinen/partisipatorinen: Reseptiivisessa moodissa vastaanottgjalla ei ole roolia narratiivin
esittéessi tapahtumia. Partisipatorisessa juoni el ole tdysin ennaltamaarétty. Vastaanottajasta tulee
osallinen tarinan kirjoittamisessa. Taman moodin Ryan sanoo menestyneen ennenkaikkea vuoro-
vaikutteisessa digitaalisessa mediassa:
Ratkaisemalla ongelmia pelisession gjassa, han ratkaisee (determines) pééttyyko tadméan ava-
taran eldméntarina menestykseen, vai epaonnistumiseen tai kuinka pitkéén avatar eléa"
[Ryan 20044, s. 14]
Menestys tai hengisséselvidmien eivét ole kuitenkaan ainoita asioita, jotka pelagjaa kiinnostavat.
Pelagja voi nauttia pelaamisesta suunnattomasti, vaikka hanen pelinsd paéttyisikin pelin sisdisin
termein epdonnistumiseen. Myds pelin sisdlla el tarvitse olla erityisia mittareita menestymiselle tai

epaonnistumiselle.

Determinoitu/indeterminoitu: Determinoidussa moodissateksti tarjoaariittavasti pisteitd, jottateksia
voidaan pitéa ehdottomana. | ndeterminoidussa moodissavain pari pistettd on tarjottu tarinan puolesta
javastaanottgjan tehtava on péétella niista yksi tai useampia niiden kautta kulkevia juonikuvioita.

Kirjaimellinen/metaforinen: Kirjaimellinen narraatio tayttda narratiivin mééritelman taydellisesti,
siind missd metaforinen kayttaé vain joitakin narratiivin ominaisuuksia. Narratiivin metaforisuus on

siis suhteellista.

7.2 Ryan jadigitaalinen media

Ennen kuin tarkastelemme digitaalista mediaa sinans4, lienee tarkoituksenmukaista tarkentaa mita
Ryan tarkoittaa mediumilla. Han antaa kaksi méaritelmada Webster’ s Dictionarysta [Ryan 2004a, s.

17]:

Medium on:
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1.) Kommunikaation, informaation tai viihteen kanavatai systeemi.
2.) Taiteellisen ilmaisun materiaalinen tai tekninen keino.

Ensmmadinen viittaa Ryanin mukaan mediumiin tiettyna teknologiana tai kulttuurisen instituutiona,
joka vadlittaa tietoa. Niilld on yhteystoisiinsa siten, ettéa 2.):1la tuotetut viestit l&hetetdén 1.):n avulla
Kumpikin on haméavan lagja esitys. Ajatusta selventdd, jos medium ymmarretddn myos alkuperai-
sessa merkityksessdan jonakin kahden asian valissi olevana. Ryanin kasityksen taustalla lienee
Roman Jakobsonin kasitys [kts. esimerkiksi Scholes 1982, s.7-8]. Mediumeita erottaa toisistaan se,
kuinka hyvin ne tarjoavat toissta mediumeista eroavan tavan kertoa tai heréttaa tarinoita [Ryan
20044, s. 17].

Puhuttaessa tietokonepeleistd narratiivina ja narratiivista mediumista riippumattomana muotona,
voidaan kysya onko nimenomaan myos tietokone medium? Ryan nayttda gjattelevan, etta nain on,
han sanoo mm.:
"Tietokone voi toimia myds valittavana mediumina. [...]" [Ryan 2004b, s.329] *
ja
"Narratiivin tutkimus eri mediumeissa el ole sama projekti kuin narratiivin poikkitieteellinen
tutkimus [...] Sen kategorioita ovat kieli, kuva, &ani, eleet, ja edelleen, puhuttu kieli, kirjoi-
tettu kieli, elokuva, radio, televisio ja tietokoneet [...]" (kursivi allekirjoittaneen) [Ryan
2004b, s.1] 2
Lisdks héan esittéd taulukossaan narratiivisuuteen vaikuttavien mediumeiden typologiassa, ettéd mm.
tietokonepelit ovat:"Interactive computer-mediated forms of expression”. [Ryan 20044, s. 21] Jos

Néakemys on kuitenkin hiukan ongelmallinen, jos tarkastelemme sit& mité tietokone on. Periaatteessa
tietokone vain suorittaa loogisia operaatioita joukolle bingérilukuja ja tallettaa naita lukuja. Niiden

esittdminen kayttgjalle on toinen asia. Tietokoneelle datan késittelijdnd on samantekevaa missa

muodossa tieto esitetégan kayttgjalle. Tietokoneen tapauksessa mediumin tuntuvatkin muodostavan
kenenk&an ihmisen ulottumattomissa. Kuka tahansa pystyy suorittamaan samat toiminnot kynan ja
paperin avulla. Ovatko myo6s ihminen, kyna ja paperi siis medium? Tuo paperinpala luultavasti on,
jos ojennamme sen jollekulle suoritettuamme laskumme. Tietokoneen tapauksessa erityista on se,
ettatietokone kykenee suorittamaan noitatoimintoja huomattavasti nopeammin. Tietokone el siisole

! "The computer can also act as a transmissive medium [ ...]" [Ryan 2004b, s.329)].

2 "The study of narrative across medium is not the same project as the interdisciplinary study of narrative|...] Its cate-
gories are language, image, sound, gesture, and further, spoken language, writing, cinema, radio, television, and, com-
puters[...]" [Ryan 20043, s.1, kursiivi allekirjoittaneen]
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mediumin mieless jotain kahden asian valissi olevaa, vaan osa itse "viestid’, aivan kuten ne las-
kutoimitukset, jotka suoritimme ja paperinpalalle merkitssmme. Téssa yhteydessa el siis kannata
yhdistda tietokonetta datan kasittelya suorittavana koneena sen rajapintaan muun maailman kanssa.
Digitaalisuutta voi olla ilman tietokoneitakin. Nykyaikaiset tietokoneet eivét kuitenkaan voi toimia
ilman diskreettid dataa. Tietokone siis kasittelee digitaalisen median valittdméaa dataa.

Jos tietokonepelien yhteydessa voimme puhua mediumista, on sen oltava tietokonepelit itse. Ryan
huomauttaakin, etta tietokoneet saattavat olla vastuussa ”virtuaalisen todellisuuden téysin uudesta
mediumista’ [Ryan 20044, s. 16]. Aarseth puolestaan toteaa, ettd e ole olemassa mitdan ”tietoko-
ne-mediumia’ vaan teknologia, joka mahdollistaa monenlaisia eri medioita [ Aarseth 20044, s.46].

Digitaalisen median tunnusomaisia piirteita ovat Ryanin mukaan: [Ryan 2004b, s.338]

1.) Reaktiivisuus ja vuorovaikutteisuus. Vuorovaikutteisuus eroaa reaktiivisuudesta, siten, ettéa vuo-
liene tarpeen rajoittua pelkastaan tarkoitukselliseen palautteeseen. Ihminen ei yksinkertaisesti kykene
tuottamaan niin tarkkaa palautetta, etta siina el olis mitdan tarkoituksetonta. Kaikella pelagjan toi-
minnallavoi kuitenkin olla seurauksensa pelin sisélla

2.) Sevoi kayttéd moniaeri viestintAmuotoja (multimedia). Kuten aiemmin on mainittu, tietokoneelle
on aivan saman mihin muotoon sen digitaalinen data analogisessa maail massa muutetaan.

3.) Verkottumisen mahdollisuus. Digitaalisen median laitteet voivat olla yhteydessa toisiinsa ja yh-
distéa kayttgjigan suurtenkin etaisyyksien poikki, sallien joko reaaliaikaisen tai viivastyneen vies-
tinnan. Digitaalisesta mediasta tekee mielenkiintoisen juuri reaaliaikainen viestinta. Kyse el ole
esmerkiksi datan méarasta. Y hdessa kirjastoautossa voi liikkua enemman tietoa kerralla kun yksi
ihminen siirtda tietoverkossa koko vuodessa

4.-5.) Digitaalisen sisdllon teknisesta toteutuksesta johtuen se on helposti muokattavissa, kopioita-
vissa, ilman vaikutusta tekniseen alustaan (vrt. kirjan polttaminen hévittéa seka sen sisallon etté itse
fyysisen esineen). Digitaalisen sisdllon muokkaus on himenomaan tietokoneen alaa. Kaikkea miké
voidaan kuvata ykkdsten ja nollien jonona voidaan myds muokata. Tama ominaisuus myos osaltaan
salii verkottumisen ominaisuuden. Digitaalinen data on kopioitavissa eksaktisti, jolloin se voidaan

myos viestittaa eteenpain tehokkaammin.

Ryanin mielestd ensimmainen ominaisuus on digitaalisessa mediassa sen muista erottava ja perus-
tavaa laatua oleva. Kirjan teksti e muutu siité, etté luen sen, tietokonepelin ollessa kyseessg, se, etta
pelaan pelid, vaikuttaa siihen, millainen itse pelista (eik& pelkastdan sen kokemuksesta) tulee.

Vuorovaikutteisuuden kéasitteen Ryan jakaa kahteen dikotomiaan, sisdiseen ja ulkoiseen seka tutki-
vaan ja ontologiseen osallistumiseen. Sisdisessa osallistumisessa kéyttgét ottavat osaafiktiiviseen tai
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virtuaaliseen maailmaan sen sisilta kasin, ulkoisessa osallistumisessa kéyttgét vaikuttavat maail-
maan sen ulkopuolelta. Ryan huomauttaa, ettel dikotomia tassa ole kuitenkaan nain jaykka Tutki-

vassa osallistumisessa kayttdja voivat tutkia virtuaalista maailmaa vaikuttamatta sen toimintaan

maailman ulkopuolella jo maaritelmallisesti. Asiaa el muuta miksikéan se, etta pelagjalla on hanta
edustava avatar-hahmo pelimaailman sisdlla. Tuo ssélla oleminen on kuitenkin huomattavan kdyhaa

jalaihaa verrattuna olemiseemme oikeassa maail massa.

Ryan luonnehtii tietokonepel g a sanoen, etta ne ovat kaikkein menestykseimmin muuttaneet kaytta-
jansa henkildhahmoiksi, jolla han tarkoittanee toimijoita pelin sisalla Tietokonepelien narratiivinen
menestys on hanen mielestéan siing, ettd ne ovat kaytténeet parhaiten hyvéks juonen kuljetuksen
kannalta perustavinta keinoa eli ongelmien ratkomista. Liséksi hén sanoo, etta tekojen suorittaminen
on pelin tarkoitus ja pelagjan nautinnon tarkein [ahde. [Ryan 2004b, s.349] Tama on ehka tarpeet-
toman kattavasti sanottu. Jos peli olisi vain vieresta seuraamista, se el olisi enda peli. Pelaaminen on
vaisaméttatoimimista. Sevoi ollapeli jollekulle muulle (jos esimerkiksi seuraan muiden pelaamista),
mutta ollakseen peli minulle, minun taytyy ollatoimija. Se lagjuus, jollapelaaja voi vaikuttaa pelissa,
vaihtel ee suunnattomasti pel eisté toiseen jaen usko, etté sille on mink&anlaistaylérajaa. Periaatteessa
voitaisiin gjatella, ettd yksinkertaisin peli olisi se, jossa pelagjalla olisi kaksi vaihtoehtoa. Tamariit-

tais, olisi muu toteutus sitten kuinka lagjaa ja tdman vaihtoehdon peittévaa tahansa.

Ryanin mukaan narratiivisuus e ole peleissa itseisarvo. Narratiivisten skenaarioiden tarkoitus on
usein tarjota jonkinlainen tekosyy toiminnalle tai jonkinlainen perustelu sille mita peli on. Joskus
talainen taustatuntuu enemman kuin tarpeelliselta, esimerkiksi tarjoamaan selityksen pelin erilaisten
elementtien olemassaololle ja luonteelle. Joskus niilla selitelldan pelin toteutuksen vajavaisuuksia
Toiste ne ovat taas merkittévan motivoiva tekija pelissi

Narratiivisuuden kaytettévyys eroaa pelin genren mukaan. Ryan sanoo, ettei ole mitéan syyta miksei
monimutkaista fiktionaalista juonta voitaisi esitella pelimuodossa ja joka olis my6s pelagjien kiin-
nostuksen kohde. Pelagjat ratkaisisivat ongelmia paastdkseen seuraavaan episodiin, Ryan toteaa t&
man jalkeen, etta k&ytantd on osoittanut, ettel tallainen kaava ole kuitenkaan menestynyt. [Ryan
2004b, s.350] Taméa on hieman ongelmallista, koska vaikuttaa siltg, ettd suurin osa peleista, genresta
riippumatta, on juuri edelld mainitun kaltaisia Half-Life lienee téllaisesta pelista hyva esimerkki.
Toinen hyva esimerkki ovat aikoinaan suositut graafiset seikkailupelit. Niissa eteneminen oli juuri
edellamainitun kaltaista, ongelmasta toiseen etenevéd. Toisinaan pelagja palkittiin animaatiolla, toi-
sinaan vain pisteilla
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Tarinan kertomiseen kaytetéén peleissi erilaisia keinoja, suosituin lienevét valianimaatiot, jotka jo
k&ytannon syisté eivét voi olla mita vain. Tarkoittaako Ryan téssa dtten jotain alvan toisenlaista
puhuessaan "monimutkaisesta fiktiivisesta juonesta’? Jos Ryan viittaa pelkastdan tekstiin pohjautu-
viin peleihin (kdyttaessaén 'pelagjan’ rinnalla 'lukijaa) niin hén ei ota huomioon, etta ns. tekstiseik-
kailupelit olivat hyvin suosittuja 80-luvulla.

Ryan jakaa pelit kolmeen péityyppiin, seikkaillu- simulaatio ja mysteeripeleihin. [Ryan 2004b,
s.350-1] Jaottelu on hieman ongelmallinen, koska se el seuraa mitéén tavanmukai sta jaottelua, lisaksi
jeottelu ei ole toimiva intuitiivisesti ja se sulkee suuren méaran peleja piiristéan. Seikkailupeleihin
sisédltyvat yleensa juuri edella mainitun kaltaiset pelit, joissa pelagja etenee erilaisia ongelmiaratkoen.
Ryan sisdllyttdd niihin myds ns. ensimmaisen persoonan ammuskelupelit, jotka yleensd ndhdaan
aivan omana pelityyppinaén. Ryanin jaottelu sulkee ulkopuolelleen ainakin Tetriksen kaltaiset pelit ja
my0s lentosimulaattorit, jotka elvét istu edes Ryanin simulaatiopeli-tyyppiin. Lentosimulaattoreissa
pelagja lentda usein yhta lentokonetta kerrallaan ja pelin tarkoituksena on usein lentokokemuksen
mahdollisimman tarkka jaljittely mahdollisuuksien rajoissa.

Seikkailupelit ilmentavét Ryanin mukaan sisdisté ja ontologista osallistumista. Pelagjat ohjaavat
pelagjahahmoa pelimaailmassa ja pelagjan taidot méarittelevat pelaajahahmon kohtalon. Pelagjan
toiminta-vaihtoehdot ovat joka tapauksessa rgoitetut, joten pelagan vapauden ja narratiivisen
suunnittelun valilla e ole suurta ristiriitaa. Tama ilmi6 lienee tuttu monelle pelagjalle. Puhutaan
raiteilla kulkevista peleistd, jotka eivét salli poikkeamisia. Tamé avaa kuitenkin uusia ongelmia: ovi
jonka kaiken jarjen mukaan (kuten sata samanlaista ovea aikaisemmin) pitéisi menna rikki, el ha-
joakaan, koska pelagjan ei voida sallia litkkumista tiettyyn suuntaan.

Simulaatiopeleissa osallistuminen on ontologista ja ulkopuolista. Pelaaja on Ryanin mukaan melkein,
mutta e aivan, kaikkivaltias jumalhahmo, joka ohjailee jonkinlaista kollektiivia (pienestd ihmis-
joukosta valtakuntaan). Pelagja kirjoittaa epasuorasti tdman kollektiivin historian. Ryan sanoo, eta
pelagjat eivét voi voittaa, koska maailma on jatkuvassa muutoksen tilassa. Pelagjat saavat nautintoa
kollektiivin onnistuneesta hoidosta ja maailman ennakoimatonta toimintaa tarkastellessaan. [Ryan
2004b, s.352]

Mysteeripel el ssi pelagjan tavoitteena on yksinkertaisesti arvoituksen ratkaiseminen. Ryanin mukaan
tama genre sallii suuremman narratiivisen hienostuneisuuden asteen kuin aikaisemmat, koska se
yhdistéd kaksi eri narratiivista tasoa, ensinndkin pelagjan toimillaan ailkaansaaman seké pelin ede-
tessa paljastuvan tarinan, joka on jo tapahtunut. Tama genre on esimerkki sisdisesta ja tutkivasta
osallistumisesta
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Ryanin mukaan digitaalinen media, jatietokonepelit sen osana, elvét uhkaa narratiiviamilldan tavalla
Hén haluaa nahda narratiivin mediumista itsendisend muotona, jolle uusi digitaalinen mediaei tarjoa
mit&an uutta haastetta. Voidaanko tama ymmartaa siten, etté tietokonepelit eivét ole mitéan sellaista
uutta, jonka tutkiminen vaatis uusia kasitteita ja tutkimusaloja? Jos tietokonepelit ovat kuitenkin
ovat tuoneet meille jotain, mitd emme ole alkaisemmin néhneet, elkd se, etteivéa ne tarjoa mitéan
uutta haastetta tarkoita, etteivéat ne kuulukaan narratiivin piiriin? Nahin kysymyksiin narratiivin it-
sendisyys el vastaa. Narratiivisuuden ominaisuuden ja narratiivina olemisen erottaminen on tarkoitus
tehda narratiivista itsendinen, mutta se tuo narrativistille uusia ongelmia. Nain ollen narratiivisuus

olisi riippuvainen sen tuottajan aikeista.

Jos narratiivi on ihmiselle ominainen tapa hahmottaa maailmaa, kysymys digitaalisen median ja
narratiivin suhteesta on tyhj& Narratiivi on sitd mité se on, riippumatta siitd, millaisia olioita maa-
ilmasta |6ytyy. Jos narratiivi on kuitenkin maailman tiettyjen olioiden ominaisuus, kysymys muuttuu
olennaisesti. Meidan taytyy ensinndkin kysya ovatko tietokonepelit narratiiveja? Tahan kysymyk-

seen antaa oman vastauksensa Espen Aarseth.

7.3 Espen Aarseth peleistd ja narratiivisuudesta

Espen Aarseth on tanskalainen pelitutkija, joka on vaatinut tietokonepelien ottamista tutkimuskoh-
teena tosissaan ja omana itsendan. Han haluaa erottaa pelien tarkastelun esimerkiksi tarinoiden tai
teatterin tutkimuksesta. Kirjoituksessaan Quest Games as Post-Narrative Discourse han ottaa kri-
titkin kohteeksi erityisesti narratologian, joka hdnen mukaansa el ole parinkymmenen vuoden yri-
tyksestd huolimatta saanut mitdan nakyvaa aikaiseksi pelitutkimuksessa. [Aarseth 2004b, s. 365]
Narratologia on hénen mukaansa suosittu pelien tarkastelussa ensinndkin historiallisista syistg, oli-
vathan pelit, joita alkuaikojen pelitutkijat tarkastelivat nimenomaan tekstipohjaisia. Koska pelit ovat
tutkimuksen kannalta neitseellista maaperég, ovat ne houkutteleva kohde kolonialisaatiolle, johon
tutkijat siirtyvét tuoden mukanaan tutut tavat kasitelld asioita. Aarseth haluaa tuoda jotain parempaa

narratiivisen tarkastelun tilalle.

Aarsethin mukaan peleilla jatarinoilla on tiettyja oleellisia diskursiivisia eroavaisuuksia, jotka ovat
lisaksi kriittisempidkuin esimerkiksi elokuvan jaromaanin valiset erot. Useimmat tarinat ovat tekstia
eri muodoissaan. Pelit eivét ole ainakaan padasiallisesti tekstuaalisia. Pelit ovat myos itseriittoisia
Toisen pelin pelaaminen el vaadi kokemusta minkdan toisen pelin pelaamisesta. Jos olen ndhnyt
Tomb Raider —elokuvan, se ei autaminua Tomb Raider —pelin pelaamisessa. [ Aarseth 20044, s. 47-8]
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Peleilld ja tarinoilla on kylla tiettyj& samoja ominaisuuksia, mutta tdmé el tarkoita, ettd ne olisivat
tarkasteltaessa samalla tavalla. Vaikka olisimme sitd mieltd, etta narratiivi on ihmiselle ominainen
tapa tarkastella maailmaa ja jasentéé sita [kts. esimerkiksi Ricoeur 1991], ei tdma viela tarkoita sitg,
etta pelit pitdis ymmartaa tarinoina ja vaikka edelleen ymmartdissmme pelit myos tarinoina, ei se
tarkoita, ettd meidan pitéaisi suunnitella niité kuin tarinoita. Narratiiviselle pelikésitykselle 16ytyy siis
paljon argumentoitavaa.

Aarseth sanoo, etta kun peleja analysoidaan tarinoina, seka pelien eroavuus tarinoista, etta niiden
olennaiset ominaisuudet haipyvét taustalle. Narrativistista ndkokulmaa tunnutaan lisaksi kayttévan
vain, koska mitdan parempaa ei ole tarjolla. Silla tuntuu olevan myds jonkinlainen arvottava tehtava.
Pelit ovat jotenkin ala-arvoisempaa narratiivista taidetta, jonka on arvostusta saadakseen noustava
kirjalliselle tai taiteelliselle tasolle. [Aarseth 2004b, s.362] Aiemmin esitelty Ryan toteaakin, etta
digitaalisen median kehittyminen on riippuvainen siitd, kuinka hyvin ne voivat kehittd omanlaisiaan
narratiivisuuden muotoja. [Ryan 2004b, s. 356] Myo6s Gonzalo Frasca toteaa, etta (perinteisilld) pe-
leilld on ollut matalampi akateeminen status kuin esimerkiksi teksteilla. [Frasca 1999, s.365] Eske-
linen on asiasta samaa mieltd, vaikka mainitseekin, etta pelitutkimus on lansimaissa otettu vakavasti
kolmeen eri otteeseen. 1800-luvun loppupuolella etnografit tutkivat kansanpeleja ja —kulttuureita.
1900-luvun keskivaiheilla Huizinga (1938) ja Caillois (1958) nostivat pelit jalleen esille ja seuraavan
kerran pelit pdasivéat esiin 1960- ja 70-lukujen taitteessa. [Eskelinen 2005, s. 56]

Tarkastelunsa lahtokohdaksi Aarseth valitsee ns. tehtavapelit (quest games), joissa tarkoituksena on
jonkin tehtévan suorittaminen. Han kritisoi tavallisia pelien jaotteluja (esimerkiksi Toiminta, Seik-
kailu, Ajaminen, Puzzle, Roolipeli, Simulaatio, Urheilu, Strategia) epaméaéardisyydestd. Monilla ny-
kyajan peleilla on elementteja ndistéa kaikista. Aarseth sanoo télaisen jaottelun olevan jéanne gjalta,
jolloin pelit olivat yksinkertaisempia. [Aarseth 2004b, s.363] Nykyajan pelit ovat hanen mukaansa
multimodaalisia, siséltéen monenlaisia elementtga ja monenlaista pelillisyyttad. Kéytannossa kui-
tenkin jokin piirre peleissd dominoi ja pelin sijoittaminen kday helposti vaikkapa yll&amainittuihin
lokeroihin. Idea on kuitenkin oikea, tietokonepelit voivat sisdllyttéd helposti monenlaisia elementteja
siséansa. Pelagjakuitenkin tekee yhta asiaa kerrallaan. Han voi gjaakilpaa, ratkaistaongelmia, ampua
vihollisia jne., mutta harvemmin han tekee kaikkia néita yhté aikaa. Yksi pelituote siis tavallaan si-
sdltda monta eri pelia.

Nykyajan peleja Aarseth nimittda teknologisiksi infrastruktuureiksi, joka sallii meille monenlaisten

pelien toteuttamisen niiden kautta. Kayténnossa tdma nékynee kahdella eri tavalla. Ensinnékin itse

pelien teknologiaa voidaan kayttéa hyvaksi toteuttamaan erilaisia peleja. Toisaalta itse pelien sisélla

voimme (tietyissa puitteissa) toteuttaa erilaisia peleja. Aarseth vertaa téllaisia tapauksia pelikortti-

pakkaan, joka sallii monenlaisten pelien pelaamisen. Tamé& johtaa hdnen mukaansa perinteisten ja
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ottelujen toimimattomuuteen. Aarseth itse jakaakin pelit kahtia:

1.) Perinteisten pelien digitaaliset versiot, mukaanlukien flipperit, lauta- ja korttipelit jne.
2.) Pdlit virtuaalisten ympéristojen sisilla. Virtuaalinen ymparist ollen fyysisen maailman (el vélt-

tamétta omamme) simulaatio.

Aarseth perustelee toista kategoriaa tietokonepelien kehityksella kohti yh& monimutkaisempia vir-
tuaalisia ympéristdj, ja niiden ndytellessd yha tarkeampaa osaa tietokonepelien kehityksessa. Tar-
kedmman niista tekee mm. taloudelliset (pelien kehittelykulujen nousu) ja markkinoinnilliset tekijét
(realistinen grafiikka on merkittava mainosvaltti talla hetkellg, realistinen fysiikanmallinnus lienee
seuraava). Aarsethin jaottelu tuntuu yksinkertaiselta. Siind kuitenkin paljastuu erés hierarkinen
seikka tietokonepeleistd. Tietokonepelit pystyvé mallintamaan mita tahansa muuta pelig, ja sen li-
séks suunnattoman mééran sellaisia pelgé, joita el voida toteuttaa ilman tietokonetta. Tietokonepe-
lien késite on siis yleisempi kuin perinteisten pelien kasite.

Aarseth huomauttaa kuinka peleja on aina tarkasteltu jonkin muun taiteenlgjin esteettisen nakokul-
man mukaan. Pelit on nahty kirjallisuutena, teatterina (kts. mm. Murray) ja elokuvana. Kirjallinen
l[ahestymistapa oli suosittu ns. tekstiseikkailupelien aikaan, mika on varsin ymmarrettavaa. Niissa
peli antoi pelagjalle tekstuaalisen kuvauksen pelitilanteestajaympéristosté ja pelagja vastas tekstilla
Jokainen pelisessio voitiin esittéd jalkikateen jaannoksetta tekstimuodossa. Pelien muututtua visu-
aalisesti nayttdvammiks apuun otettiin muut taiteen lgjit. Kolmiulotteisuuden tultua peleihin ja gra-
filkan muututtua kohti realistisempaa, on kayttoon otettu teatterin ja draaman kaltaiset lgjit. Peleista
on haluttu tehda virtuaalisia nayttamoita. Aarseth mainitsee, ettd Brenda Laurelia lukuunottamatta
néillatarkasteluilla el kuitenkaan ole ollut liiemmalti vaikutusta

"Pelit jonakin muuna kuin pelind" -argumentteja voidaan kritisoida monella eri tavalla. Ensinnakin
meilla el ole mitdan syyta esittad, ettd pelit olisivat oleellisesti jotain muuta kuin mité ovat. Mikéan ei
tietenk&8n esta ottamasta pelien tutkimukseen millaista |&ht6kohtaa tahansa, tal6in meidan taytyy
kuitenkin ollatietoisia valintamme vaikutuksista. Jos lgjien vélilla esiintyy jotain samankaltaisuutta,
sen sijaan, etta esittéisimme, ettd toinen on niinkuin toinen, voimme aivan yhta oikeutetusti esittaa,
etta lajien samankaltai suuden taustalla vaikuttaa jokin yhteinen (kulttuurinen) impulssi, joka motivoi
kumpaakin taidetta [Aarseth 2004b, s.365].

Joukko-opillisesti ilmaistuna, sen sijaan, ettd katsoismme etta joukko 'Pelit’ sisdltyy jouk-

koon 'Narratiivit’, voimme ajatella, etta joukot 'Pelit’ ja ’'Narratiivit’ sisdltyvé yhteen ja samaan

joukkoon ' X', jolloin ne voivat jakaatiettyja ominaisuuksia, olematta silti samoja asioita. Voisimme

tietysti gjatella myos, etta joukko 'Narratiivit’ sisdltyy joukkoon ’Pelit’. Millainen tuo yhteinen
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ominaisuus sitten voisi olla? Huizingalainen vastaus olisi taldin ihmisen oma, hénen olemukseensa
elimellisesti kuuluva leikinomaisuus. Gadamerilainen vastaus voisi olla leikki itse. Edellisen luvun
perusteella voisimme gjatella myds, etta narratiivien ja tietokonepelien suhde on sellainen, ettatie-
tokonepelit toimivat mediumina tarinoiden esiinnousemiselle tai esittamiselle, sen sijaan, etta ne itse

olisivat tarinoita.

Vaikka peli voi saada innoituksensa tai taustansa kirjasta tai elokuvasta, el se tee siitd kumpaakaan.
Sama toimii myds toisin pain. Jostakin syysta kukaan ei kuitenkaan erehdy pitdmé&an esimerkiksi
Tomb Raider -elokuvaa pelind. Voidaan huomauttaa myds, etta siind missa peli, tai ainakin sen
hahmot tai maailma, voidaan ottaa elokuvan tai kirjan pohjaksi helposti, niin toisin péin asiat ovat
monimutkaisemmeat. Peli el voi seurata orjallisesti narratiivia, koska se veisi mielenkiinnon niiltg,
jotka ovat tuttuja sen kanssa. Narratiivi (ja muut Sihen liittyvét reunaehdot) voivat asettaa myos
muita ongelmia, esimerkiksi rajoittamalla sitd, mita pelissa voi kaikenkaikkiaan tapahtua. On tun-
nettu ongelma, etta pelit, jotka pakottavat pelagjan seuraamaan tiettya jérjestysta asioiden suoritta-
misessa, eivét ole erityisen uudelleenpelattavia. Tata voi pitédd huonona asiana, silla meilla on esi-
merkkeja peleistd, jotka ovat uudelleenpelattavia ja joita e vois kuvitella muunlaisiksi. Kertakéayt-
toinen leikki el istu siihen, mité téssa tyossa esitellyt ndkemykset ovat tarjonneet.

Aarseth esittéd, ettd ymmarrettiin narratiivi kuinka lagjasti tai suppeasti tahansa, erés ero peleihin
ndhden sdilyy aina. Tama ero on valinta. Pelit muodostuvat valinnoista. Jo ennen pelaamistaan pe-
lagja pédttaé pelata. Jopa puhtaasti onnen pohjautuvissa peleissa pelagja valitsee kuinka paljolla hén
pelaa jne. Pelagjan tekemét valinnat ovat myos kriittisen tarkeitd. Pelin kulku ja lopputulos riippuu
yksistéan pelagjan kyvystatehdavalintoja. Jos pelin tarjoamat vaihtoehdot ovat néenndisié, pakottaen
pelagjan tiettyihin valintoihin, niin peli on jonkinlainen kvasipeli. Aarsethin mukaan talloin tarina
naamioi itsensa peliksi, kayttda pelia kertoakseen itsensa [Aarseth 2004b, s.366].

Tarinoiden kayttd pelien motiivina nakyy myds ongelmina pelin suunnittelussa. Vastakkain ovat
pelin ohjelmoitu eteneminen ja pelien emergentit ominaisuudet. Emergenssill& tarkoitan téssa odot-
tamattomia, yksinkertaisemmista muodoista esiinnousevia monimutkaisempia muotoja. Emergenssi
yllatyksia aiheuttavana ilmiona vaatii vuorovaikutusta systeemin agenttien valilla. Tama vuorovai-
kutus saa alkaan sellaisia koko systeemiin vaikuttavia ominaisuuksia, joita systeemin yksittéisilla
osilla e yksindan ole. [Casti 1997, s.91-93] Pelaamisen etenemisen pakottaminen tiettyyn uomaan
vaatii runsaasti suunnitelua. Sekéan el silti takaa onnistumista. Aarseth mainitsee Deus Ex:n esi-
merkkind pelista, jossa pelaajat oppivat kayttamaan pelin ominaisuuksia sellaisellatavalla, jota pelin
suunnittelijat eivét osanneet ennakoida, ja saattoivat paasta paikkoihin, joihin heidan ei ollut tarkoitus
paasta. Kaytanndssa tama tapahtui kiinnitettéavia miinoja seiniin sopivasti asettamalla[Aarseth 2004b,
s. 371].
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Pelia voidaan kuitenkin kayttéa tarinan kertomiseen. Tallaisten pelien dominoivuus markkinoilla ei
poista sita tosseikkaa, etta tietokonepelin mahdollisuudet ovat pajon lagjemmat. Tallaisten pelien
tapauksessa meille lienee selvéd, etta tarina on talloin pelin vankina. Aarseth viittaa kbyhaan tai
olemattomaan luonnehdintaan, toiminnallisiin juoniin, jotka on kokeiltu puhki ja huomauttaa viela,
metafyysisten teemojen viisasti kasittelemétta jattamiseen [Aarseth 2004b, s.367].

Pelin taytyy ollakseen peli, saada pelaaja mukaan muilla tavoin kuin tarinan kaytolla Tassa yhtey-
dessd Aarseth tuo esiin tehtévapelit (quest games), joissa pelagjalla on pdaméarana selkedn tehtévan
tayttdminen. Tallaisen pelin paradoksi on kuitenkin siing, etté heti kun teht&va on suoritettu, peli on
loppu, jatehtéva el endatoimi kuten tehtava. Teht&va on muuttunut historiaksi. [Aarseth 2004b, s.368]
Aarseth lainaa Ragnhild Tronstadia, joka sanoo, etta tehtdva on helppo sekoittaa tarinaan koska,
yleensa analysoimme tehtavaa jalkikéteen, kun se on taytetty. [Aarseth 2004b, s.369] Tehtavapelin
tapauksessa paljastunee se, ettd pelin idea on pelaamisessa itsesséan, tavoite tai tarina sen sisdlla
tarjoaa lahinna tekosyyn lahted liikkeelle tai tarjoaa jonkinlaisen ympéariston, johon pelagjan on
helpompi asettua. Aarseth haluaa tehda myos selvaksi, etteivat kaikki tietokonepelit ole tehtavapel gja
Tetriksessd el ole rakennetta, jonka voisi ratkaista, pelagja voi pelatavain pidemmalle japidemmalle.

Kuten Ryanin ja Aarsethin ndkemyksista voi ndhda, ndiden kahden nykyaikaisen pelitutkimuksen
vastinparien lahtokohdat, johtopd&dtokset ja teoreettiset tyokalut ovat sangen kaukana toisistaan.
Néakemysten oikeellisuus saatetaan ratkaista argumentoimalla, kaytdnnon kokeilla (esimerkiksi ko-
keilemalla kumpi ndkemys johtaa parempiin peleihin) tai jopa siten, etta pelitutkimusyhteiso danestéa

Henry Jenkins.

7.4 Narratologian ja ludologian sovittelua

Ludologia-narratologia erottelu jakaa pelitutkijoita ja Henry Jenkins pyrkii artikkelissaan Game
Design as Narrative Architecture sovittelemaan téta jakoa. Jenkins ei tunnustaudu itse narratologiksi,
muttandkee, ettd useimpien "pelit tarinoind" -kasityksen vastustajien taustalla on pelko siitg, etta pelit
pyritddn ndkemaan jonain muuna kuin peleind Heiddn mukaansa tdma késitys sasttaa vaarantaa

tietokonepelien kehityksen nousevana viihdemuotona. [Jenkins 2004, s.118]

Jenkins pyrkii sovittelemaan tété jakoatarkastelemallapelgjatiloina, joillaon runsaasti kerronnallista
potentiaalia. Han lahtee kuitenkin liikkeelle esittamalla viisi seikkaa, joista hdn uskoo useimpien
olevan samaa mielta. [Jenkins 2004, s.119-120]
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1. Ensinndkin kaikki pelit eivét kerro tarinoita. Pelit voivat olla abstrakteja esitystavaltaan ja myos
toiminnaltaan ja jotka eivét talloin sovellu narratiivisen tarkastelun kohteiksi. Eskelinen huomauttaa
tahan, etta vaikka jokin peli voitaisiin ndhda abstraktina esityksend kertovan jotain nykyelaman kii-
reellisyydesta, kuten Tetriksen tapauksessa, se ei kuitenkaan vélttamétta kerro tarinaa.

2. Monilla peleilla on kerronnallisia ulottuvuuksia. Tarkoituksena on usein kéyttda hyvaks tuttujen
narratiivien tarjoamia "tunnemahdollisuuksia'. Pelagjalle voidaan tarjota asetelma, johon hén voi
vaivatta asettua ja sopeutua. Pelin tarkoituksen tai suunnan viestiminen tulee nopeasti selvaksi.
Monesti myos pelin suunnittelijat haluavat tarjota pelagjille narratiivisia kokemuksia. Téallaisessa
tilanteessa vaikuttaa kohtuulliselta yrittéd ymmartéa miten narratiivi suhtautuu peliin.

3. Narratiivisen analyysin el tarvitse olla preskriptiivista Jenkins haluaa pelien tulevaisuuden olevan
mahdollisimman rikas kokoelma erilaisia genrgjd, yleisdja ja "estetiikkoja'. Tahan on helppo yhtya
Jo pelkastddn odotettavissa oleva tekninen kehitys tulee luomaan meille valtavasti uusia mahdolli-
suuksia. Voimme vain todeta, ettemme ole edes aloittaneet pelien kaikkien mahdollisuuksien kéayt-
tamista Tdlaisessa tilanteessa sitoutuminen yhteen tapaan l&hestya pelien tekemisen ja olemisen
ongelmaa vois tarpeettomasti rajoittaa mahdollisuuksiamme. Keskustelu narratiivin mahdollisuuk-
sista e Jenkinsin mukaan implikoi, etté sivuuttaisimme muut pelien k&yttssa olevat keinot.

4. Pelin pelaamisen kokemusta ei voi palauttaa tarinan kokemiseen. Kokemus, joka meilla on pelia
pelatessamme, sisaltéa myos sellaisia elementtg 4, joita tarina el sisdlla. Pelagja voi esimerkiksi ra
joittaa vapaaehtoisesti omia mahdollisuuksiaan pelissa.

5. Jos pelit kertovat tarinoita, on epdtodenndkdistd, etta ne tekisivat sen samalla tavalla kuin muut
mediumit. Y hden mediumin sisdltéa ei voida "k&antéd" suoraan toisen mediumin kielelle. On vaikea
kuvitella, ettd Marc-Antoine Mathieun metasarjakuvat voitaisiin tehda elokuvaks tai Hitchcockin
Takaikkuna (1954) radiokuunnelmaksi. Jokaisen mediumin erityispiirteet téaytyy huomioida. Jenkins
varoittaa meita tassa tapauksessa vanhojen mallien suorasta sovittamisesta peleihin. Meidan pitéa
testataja verrata niita muihin mediumeihin.

Jenkins kritisoi kaytya keskustelua siitd, etta siind kaytetdan liian kapeaa ndkemysta narratiivista,
kerronnasta ja Siitg, ettéa kysymys ndhdaén joko-tai -asetelmana. Jenkins haluaa tuoda keskusteluun
kolmannen kasitteen, tilallisuuden, jolloin pelien suunnittelijoista tulee narratiivisia arkkitehteja ta-

rinankertojien sijaan.

Jenkins esittéa kuinka pelisuunnittelu on alusta Iahtien ollut enemman kiinnostunut tilan suunnitte-
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lusta, kuin esimerkiksi juonten kehittelysta tai hahmojen rakentelusta. On vaikea sanoa johtuuko
tamajollakin tavallatietokoneen japelien yhteisesta kehityksestd, vai siitd, etta kyseessaon ihmiselle
ominainen tapa lahestyd ongelmaa. Jenkins mainitsee useita esimerkkeja siitg, kuinkatilan hallitse-
minen on pelien kohdalla usein tarkedmpé&, kuin sen tarinan kertominen. Halutessaan valittaa tun-
tuman siitd millaista tiettya pelia on pelata, pelilehdet yleensa tekevéat sen kartan avulla, eivét tarinan
muodossa. Jenkins myds huomauttaatilaa kayttavien tarinoiden perinteestd, tarkoittaen télla tarinoita
joissa tehdéan pitkia matkoja ja tutkitaan tuntematonta. Sellaisenaan niilla el kuitenkaan ole paljon
tekemista korkeakirjallisuuden kaanonin kanssa.

Tilan muokkaamisen kautta voidaan tarinankerronnalle luoda puitteet neljalla eri tavalla. Ensinndkin
ympéaristd saattaa herdttdd meissi assosiaatioita, jotka liittyvét tarinaan. Jenkins esittéa kuinka ny-
kypéaivan transmediaalisessa ympéristdssd, jossa samat hahmot ja tapahtumapaikat toistuvat monissa
eri mediumeissa, tietokonepelien paikka olisi tehda ndistéd hahmoista ja paikoista konkreettissmpia
tarjoamalla meille maailma, jossa voimme olla vuorovaikutuksessa niiden kanssa. [Jenkins 2004, s.
123-4]

Tila voi my6s tarjota paikan tarinan tapahtumiselle. Tallaisia tarinoita pitévéat koossa lagjasti méaéri-
tellyt tavoitteet ja konfliktit, ja niité vie eteenpéin hahmon liikkuminen tilassa. Nama tarinat eivét
aina paaty siihen, ettéa alkusysayksena toiminut konflikti tai tavoite ratkaistaisiin lopussa. Juonen
rakentaminen riippuu Jenkinsin mukaan talloin siitd millaiseksi tapahtumapaikkana oleva tila ra-
kennetaan. Y mpéristo, jossa hahmot liikkuvat ja pyrkivét eteenpdin, tarjoaa ongel mia heidan tiell&&n
kohti ongelman ratkaisua. Taru sormusten herrasta on hyva esimerkki téllaisesta tarinasta. Pelien
kohdalla tilanne on my6s tuttu. Perusasetelma on se, etté pelagja on suljetussa tilassa ja hénen taytyy
ratkaista jokin ongel ma péastakseen eteenpdin - uuteen suljettuun tilaan - kunnes, pelin alussa méa-
ritelty, lopullinen tavoite on saavutettu. [Jenkins 2004, s.124]

Narratiivi voi olla osa pelid myds pienemmassa mittakaavassa. Tdlaisia narratiiveja Jenkins kutsuu
mikronarratiiveiksi. Ne ovat pein sisdinen, gjallisesti ja paikallisesti rgjattu, ennalta suunniteltu
toiminta. Niilla on tarkoitus vaikuttaa pelagjan emotionaaliseen kokemukseen pelissa. Klassinen
esimerkki téllaisesta tapauksesta on pelaajan kollegan tai 1aheisen kuoleminen pelin sisélla. Pelagja e
voi vaikuttaa tapahtumaan milldan tavoin, voi jopa olla, ettd tapahtuma on vaatimus eteenpain péa-
semiselle. Kiistanalaiseksi nousee tassi tapauksessa pelaajan vapaus ja sen rgjoittaminen jatoisaalta
pyrkimys tarjota pelagjalle kokemuksia. Jokatapauksessa mikronarratiivien suunnittelu vaatii paljon,
silla uhkanaon pelaajan tuskastuminen epdloogisiin tapahtumiin tai rgjoitteisiin. Aiemmin olemme jo
maininneet tilanteet, jossa pelagjan taytyy rgjdyttéd ovi auki, mutta joka toisessa tilanteessa (usein
identtisen oven kanssa) ei toimikaan. [Jenkins 2004, s.125]
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Tila voi siséllyttéd itseensa tietoa tarinasta. Kun pelagja litkkuu pelissa eteenpain, hanelle paljastuu
vahan kerrallaan tarina siitg, miten tilanteeseen on jouduttu tai paasty, mutta myds miten se ratkais-
taan. Jenkinsin mukaan tarina on taloin enemmankin jonkinlainen massa tietoa kuin gjallinen jar-
jestys tapahtumia. Tallainen tarina el vaadi sen esittamista lineaarisessa jérjestyksessd vaan pelagja
kokoaa sen itse. [Jenkins 2004, s.126-8]

Lopuksi tilat voivat tarjota tykttarpeita emergenteille tarinoille. Emergentit tarinat eivét ole ennalta
maaréttyja muodoltaan, mutta silti ne eivét ole vailla muotoa tai kaoottisia. Pelimaailma asettaa pe-
lagjalle jonkinlaisia muotoja ja séantdjé joiden mukaan tapahtumat tapahtuvat. Se el kuitenkaan ra-
joita milléén tavoilla sitd, miten noita sdanttja kéytetaén. Pelagjalla on vaikutuksensa tiettyihin asi-
oihin, mutta el kaikkiin. Tallaisiin pelethin olemme viitanneet " software toys'.-ilmauksella. Ne enka
muistuttavat Sitd, mita Cailloistarkoitti Paidiallaan. Oleellista on téssa tapauksessa kuitenkin se, etta
nama pelit sallivat jonkinlaisten tarinoiden syntymisen. [Jenkins 2004, s.128-9]

Jenkins katsoo kasittelyll&8n osoittaneensa kuinka tilan suunnittelulla on vaikutuksensa pelin ker-
ronnallisuuteen. Han myos katsoo tarjonneensa jonkinlaista valittéavaa tasoa ludologien ja narrato-
logien nékemysten valilla. Hanen tarkastelunsa painottuu kuitenkin enemman, kuten aiemmin mai-
nittiin, kerronnan puolelle. Huizingan "leikkipiirin" -kasite olisi istunut tilan kasittelyyn erinomai-
sesti. Se olisi ehké paremmin paljastanut tilan ja leikin ja myds pelien suhdetta toisiinsa. Kuitenkin
Jenkinsin tarkastelulla on kieltamétta kaytannollista arvoa, eritoten pelisuunnittelun kannalta. Tilaon
lasné lahes poikkeuksetta kaikissa tietokonepeleissg, joko kaksi- tai kolmiulotteisena, tai sitten sa
nallisesti kuvailtuna..

Frasca esittag, etta vaikka tarinat ja pelit ovatkin samankaltaisia, hdnen mielestéén ne eivét kuiten-
kaan ole samanlaisia. Han sanoo, etta puitteilla on eri merkitys peleiss ja narraatiossa. Frasca toteaa,
Cailloisin termein, ettd ludus-peleja voidaan verrata tarinan juoneen, kun taas paidea-pelgja ker-
ronnalliseen asetelmaan. Mahdollisuus suorittaa paidea-toimintoja on riippuvainen osaltaan ympé
ristosta Frascan kasityksessa ymparistoon kuuluuvat myos se, mité on pelin ulkopuolella, siis var-
sinainen maailma, ympériston topologia, esineet ja sen hahmot. [Frasca 1999, s.369] Frasca vai-
kuttaa siis olevan samaan mieltd Jenkinsin kanssa tilan, kerronnan ja pelin suhteesta. Y mparisto
tietokonepelissa eroaa tarinan ymparistosta siten, ettd sen hahmot ja esineet voivat toimia itsenéising
agentteina, toimien pelagjan toimista riippumatta. Myds pelaajalla on mahdollisuus vaikuttaa ympé-
ristoon. Néden agenttien, pelimaailman ja pelagjan valisesta vuorovaikutuksesta voi muodostua
yksinkertaisesti kasittaméttoman monimutkainen syy-seuraus-suhteiden verkosto, jonka tarkastelu
milla tahansa mallilla kokonaisuudessaan on taysin mahdotonta. Kéytannossa kuitenkin pelit ovat
usein hyvinkin yksinkertaisia ympariston ja Jenkinsin esittéman tarinoiden syntymista edesauttavan
luonteen suhteen. Suurin osa kerronnallisesta siséllosta peleissa (tapahtumista, vuorovaikutuksesta
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hahmojen kesken) on etuk&een ohjelmoitua.
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8. Yhteenveto

Taman tutkimuksen kohteena on ollut tietokonepelien luonne. Olemme tarkastelleet tietokonepeleja
lahtien liikkeelle niiden teknisista reunaehdoista, tarkastellen sen jalkeen erilaisten leikkikasitysten
kauttatietokonepelgaleikin piiriin kuuluvina olioina. Tarkoituksenaon ollut avata sité kasitysta mita
tietokonepelit ovat ja ennenkaikkea sitd mitéa ne voivat olla. Kuten alussa epéilimme, niin osa tar-

kasteluista on osoittautunut hedelmallisemméaks kuin muut.

On kaynyt ilmeiseksi, etta tietokonepeleilld ja leikillda on hyvinkin paljon tekemista keskendén, néh-
tiin pelit sitten leikin piiriin kuuluvana tai ei. Tietokonepeli sallii leikkimisen, vaikka sitd ei olisi

sithen alun perin tarkoitettu.

Tyon aikana on noussut esiin ongelmia, jotka ovat hedelmdllisia jatkotutkimuksen aiheita. Olen
Seuraavassa pyrkinyt jakamaan néitd ongelmia kolmeen osaan, eettisiin, ontologisiin ja tieteenfilo-
sofisiin ongelmiin. Rajaus on tietysti vain suuntaa antava. Eettisiin ongelmiin kuuluvat myos esteet-
tiset seikat. Ontologisiin mm. tietokonepelien olemassaolon tavan ongelma, milloin tietokonepeli
tulee olevaksi jne. Tieteenfilosofisiin ongelmiin kuuluvat tietokonepelien tutkimukseen liittyvét asiat,

ennenkaikkea tietokonepelien tutkimuksen tarkoitus seké sen lahtokohdat.

8.1 Tietokonepelien eettisia ongelmia

Tietokonepelien eettiset ongelmat juontavat juurensa siitd, ettd peleilld on kiistatta vaikutuksensa
ihmisiin. Emme luultavasti pelaisi niitdjosnéin ei olisi. Kysymys onkin tuon vaikutuksen lagjuudesta
ja syvyydesta. Eettisia ongelmia voi tietysti liittya myos tietokonepeleihin muulla tavalla, kuten
esimerkiksi siihen, miten niita tuotetaan, mutta ndméa asiat olen ragjannut tarkastelun ulkopuolelle.
Eettisid ongelmia voimme tarkastella pelin sisdlla ja pelin vaikutuksella sen ulkopuolelle.

Pelin sisdiset eettiset ongelmat vertautuvat arkimaailman eettisiin ongelmiin. Se etta ne eivét ole
tosiasialisia, muuttaa kuitenkin asiaa. Jos pdédtan pelissé hyokéta suojattomaan, siviilien asuttamaan
kyléén ja tuhoan sen maan tasalle, kukaan ei ole oikeasti kuollut. Saatan silti tuntea omantunnon
ongelmia valinnastani. Toisaalta se, etta kyseessa on vain peli antaa minulle mahdollisuuden toimia

tavoilla, jotkaovat muuten tavoittamattomissani.

Peleilla on myds vaikutuksensa pelagjaan. Pelit ovat kiehtovia ja niista pyritéan tekemaan sellaisia,
ettd ne houkuttelevat pelagjia Houkuttelu voi olla vaikkapa lupaus ndyttavasta grafiikasta. Har-
vemmin kuitenkaan korostetaan pelien opetuksellisia ansioita vaikka peleissa olisi potentiaalia myos
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opetuksen alalla

Schiller kirjoitti leikkivietin t&rkeydesta ihmisen eheyttdand. Ihmisen eri kognitiiviset puolet piti
saattaa sopusointuun ja téman tuli tapahtua nimenomaan esteettisen kasvatuksen avulla. Tietokone-
pelit 8rimmaisen mukautuvana taiteen ja viihteen lgjina olisivat ihanteellinen véline tdlaiselle teh-
tavalle. Ensimmaisessa luvussa havaitsimme, ettei tietokone itse tarjoa mitdan rajoituksia sille, milla
tavallatietokonepelid ohjaammetai millaistasisaltdasen tulisi tarjota. Sisaltoon liittyvét vaatimukset
ovat enemman tai véhemman satunnaisia. Tarkein tekija teknisten reunaehtojen lisaksi sille millaisia

tietokonepeleja ssamme pel attavaksemme ovatkin taloudellisia.

Voisl siis sanoa, etta tietokonepelien tuotannossa toimii samanlainen kehityssuunta kuin Schillerin
gjan saksalaisessa yhteiskunnassa. Kehittyvan teknologian salliessa nayttdvampaa siséltéa pelien
tuotankokustannukset ovat kasvaneet huimasti. Alalla on voimakasta kilpailua, joka edellisen syyn
kanssa ruokkii hittivetoista ja varman péélle pelaavaa tuotantoa. [Eskelinen 2005, s. 26] Tuotanto-
tiimien kasvaessa myos tyotehtavéat ovat eriytyneet ja odotettavissa on, etta tdma kehitys jatkuu
edelleen. Pelisuunnittelijoista on tullut kenttasuunnittelijoita ja projektipadllikdita, ohjelmoijista 3D-,
tekodly ja kayttoliittymaohjelmoijia jne.

Nayttaisi siis siltg, etta tietokonepeliteollisuus naistd syisté olisi itse Schillerin tarkoittaman eheyt-
tamisen tarpeessa. On vaikea kuvitella, etta peliteollisuus itsestédn muuttuisi, koska sen muotoutu-
miseen sellaiseksi, kuin se on tand pdivand, ovat vaikuttaneet paljon sen ulkopuoliset seikat. Olisi siis
lahdettava liikkeelle toisesta suunnasta. On mietittévd, mika ajaa pelitalot sellaiseen toimintaan, kuin
talla hetkelld. Vastaus on lahes joka tapauksessa yksinkertaisesti voitontavoittelu, taloudellisen ra-
tionaalisuuden korkein maksiimi. Jos emme voi muuttaa tuota maksiimia, meidan taytyy siis miettig,
voisimmeko tuottaa voittoa jollakin muulla tavalla. Yksi vastaus olisi keskittya tuottamaan yksin-
kertaisesti hyvia pelegja. Oletuksena on talloin, ettd johdonmukaisesti hyvia peleja tuottava pelitalo
olisi menestyva myos taloudel lisesti.

Hyvan pelin erd8ks ohjenuoraks voidaan nyt ottaa schilleriaaninen leikki viettien valilla Tassa
padttelyketjussa tormdamme samaan ongelmaan kuin Schillerkin, silla jos haluamme kayttéa tieto-
konepeleja ihmisen esteettiseen kasvatukseen, téytyy meidan pystyad muuttamaan pelialaa itseddn ja

Se ndyttaisi onnistuvan vain samaisen esteettisen kasvatuksen kautta.

8.2 Tietokonepelien ontologisia ongelmia

Tietokonepelien olemassaolo on ongelma. Tiedamme, etta tietokone kayttaé omassa laskennassaan

bin&érilukuja, mutta jos tarkastelemme tietokoneen keskusyksikkdd mikroskoopilla, emme havait-
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semme siella mitaan lukuja, edes ykkosia tai nollia. Silti on kiistatonta, etta tietokone toimii, juuri
niinkuin gjattelemme sen toimivan. Ainakin meilla on runsaasti empiiristd evidenssia sen puolesta
Jos hyvaksymme sen, etté tietokoneen loogisen toiminnan ja sen materiaalisen toteutuksen valilla ei
ole ongelmia, niin voimme pohtia sen jalkeen, miten tietokoneohjelma on olemassa. Loogisessa
muodossaan tietokoneohjelma on vain sarja ykkosia ja nollia. Voimme kuitenkin muuttaa sen loo-
gisen yht&pitavaan, mutta ihmisen luettavaan muotoon konekielelle. Télle konekielelle voimme ra
kentaa entista monimutkaisempia tietokonekielid, mutta jotka ovat edelleen loogisesti yhtapitavia

Ongelmaksi tuleekin, etta tietokoneen laitteiston toteutuksesta riippuen, mika tahansa ykkosten ja
nollien sarja voi olla periaatteessa mika tahansa looginen ohjelma. K&annos korkeamman tason oh-
jelmointikielestéa konekielelle on aina sopimuksenvarainen ja lisaksi ohjelmalistaus ei sinansa kerro
meille viela mita se tekee. Jos voimme sanoa ndin, niin olemme jo liittaneen tuon ohjelman johonkin
tiettyyn laitteistoon. Tiivistéen: mika tahansa tietokoneohjelma voidaan tulkita miksi tahansa yk-
kosten janollien sarjaksi ja toisinpéin. Tietokoneohjelman olemassaololle vaaditaan siis ohjelmiston

liséksi laitteisto, jolla se tulee gjetuksi. Sama péatee tietysti myos tietokonepeleille.

Ne ongelmat, joita meill& on tietokoneohjelmien olemassaolemisen kanssa, ovat siis myos tietoko-
nepelien ongelmia. Talldin ogelmaksi voi nousta myods se, miten tietokonepeli erotetaan muunlaisista
tietokoneohjelmista.

Vaikuttaa silta, etté tietokonepeliin vaaditaan myods enemman kuin tietokoneohjelmisto ja sitéd gjava
laitteisto. Ensinndkin olisi edullista antaa pelille syotteita jollakin tavalla ja vastavuoroisesti saada
palautetta silta Vaaditaan siis jonkinlaista kayttoliittymaa. Tietokoneelle (ohjelmiston ja laitteiston
muodostamalle kokonaisuudelle) on téysin samantekevadd, milla laitteilla sille annetaan syGtteita
Tietokoneelle on térkeda vain sen muoto, sen pitéa olla digitaalisessa muodossa. Tarkedmmaksi
nouseekin se, mitk& ovat pelagjan asettamat vaatimukset, kuinka nopeasti ja kuinka paljon palautetta
han voi antaa. Palaute voi myos olla aktiivista tai passiivista.

Lopuksi voidaan tarkastella, sitd mitd pelagja itse tuo peliin. Peli vaatii pelaamista, etta joku pelaa.
Gadamer kdantéa asetelman paalaelleen ja sanoo, etta peli pelaa meitd, pelin subjektinaemme ole me

vaan peli itse.

Kysymykseen siitd millainen tietokonepeli on, taytyy ottaa huomioon ainakin kolme yhdessa vai-
kuttavaa asiaa. Ensinn&kin tietokone laitteistona, siihen liittyva ohjelmisto ja liséksi ihminen pelaa-
jana/suunnittelijana. Taiteeseen ja taideteoksiin liittyvia ontologisia kysymyksia on tutkittu paljon
fenomenologisen ja analyyttisen filosofian piirissg, joten mahdollisuuksia jatkotutkimukselle [6ytyy.
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8.3 Tietokonepelien tieteenfilosofisia ongelmia

Tieteenfilosofisia ongelmia tietokonepeleja koskien ovat ainakin se, miten tietokonepeleja pitasi
tutkia? Jos niiden olemassaolon kanssa on vaikeuksia, niin mihin voimme silloin keskittya? Jos tut-
kimus on empiirista ja tarkastelemme vain olemassaolevia pelejd, tietokonepelien olemassaolon
luonteen selvittdminen e ole niin tarkedd, koska se oletetaan tunnetuksi etuk&teen. Jos kuitenkin
haluamme kehittaa tietokonepel ej& omana "transmediaali sena diskurssimuotonaan”, kuten Eskelinen
esittéd [Eskelinen 2005, s.59], meidan taytyy selvittéa myos millainen kaikkien tietokonepelien
joukko olisi jatdldin ei riité pelkastdan olemassaolevien pelien tarkastelu ja niiden ominaisuuksista
ekstrapolointi. Taldin voimme tehda kokeita; kehitté& taysin uudenlaisia pelgajakokeilla ovatko ne
sitd mita pitaisimme tietokonepeleina Néin véai staméattatulemme kuitenkin vaikuttamaan siihen, mita
pidamme tietokonepelina Emme voi odottaa, ettd lagjentaessamme aktuaalisten tietokonepelien
joukkoa, tietokonepelin k&sitteemme pysyis samana. Ongelmamme siisuusintaaitse itsensa. Toinen
mahdollisuus on 10ytéa pelien taugalta jotain niille kaikille yhteistd, joka ei kuitenkaan ilmene
valttaméttatarkasteltaessa pelien nékyvia ominaisuuksia. Taloin vaistaisimme maérittelyn ongelman,

laista

Huizingan leikin olemus on kuitenkin vahintdan yhté vaikeasti tavoitettavissa kuin kattava leikin
maaritelmakin. Huizingan méaritelmahan pohjautuu ennenkaikkea inhimilliseen kokemukseen. Se
on tuttua kaikille ihmisille kulttuuritaustasta ja aikakaudesta riippumatta.

Myos tarkasteluun valittavat lahtooletukset ovat merkittdvassi asemassa. Tassd tydssd olemme
esitelleet kaks kilpailevaa nédkemystg; ludologian, joka ymmartaa tietokonepelit osana kaikkien pe-
lien suurempaa jatkumoa ja narratologian, joka haluaa ndhda tietokonepelit osana tarinoiden kate-
goriaa. Ratkaisua siihen kumpi naista (jos kumpikaan) on oikeampi, voidaan l&htea hakemaan mo-

nilla eri tavoin.

Meilla voi ensinndkin olla eettisia perusteluja valita ludologinen tarkastelu. Voimme vedota siihen,
ettatietokonepelit ansaitsevat tullatulkituksi omanlaisenaitsendén eika jonain muuna. Meillavoi olla
my06s pragmaattisempia perusteluita. Voimme katsoa millaisia pelejd ssamme aikaan lahtien liik-
keelle kummastakin lahtokohdasta. Onko ludologiselta pohjalta ponnistavien pelien joukko parempi
tal rikkaampi kuin narratiiviselta? Sulkeeko narratiivinen tarkastelu joitain peleja kokonaan tarkas-
telunsa ulkopuolelle? On mahdollista, ettd [6ydamme pelejd, jotka ovat tarinoita, missa tahansa
mielessd haluammekin tarinat ymmartéé. Saattaajopa olla (joskin pidan sita epatodennadkoisend), etta
kaikki aktuaaliset pelit ovat tarinoita, mutta téssakin tapauksessa tarkastelun ulkopuolelle jais 8&
retdon médra mahdollisia tietokonepelejd, mutta joita emme koskaan tule aktualisoimaan, koska
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olemme rajoittaneet tietokonepelien kéasitteen merkityksen koskemaan vain tarinoita. Jos tarkoituk-
senamme on, utilitarismin hengesss, saattaa maailmaan mahdollisimman paljon mahdollisimman
hyvia peleja voimme ehk& todeta, etta tdlainen tilanne ei ole hyvaksyttavissa

Vastauksen saaminen sithen kumpi ndkokulmista tuottaa parempia pelg, voi tosin vieda aikaa ja
huomattavan maéran resursseja. Nakokulman hyodyllisyyttd voidaan tietysti tarkastella myds mo-

nesta nakokulmasta kuten pelisuunnittelijan, -tutkijan tai pelagjan. Itse olen sitd mielt, etté pelagjan

Vastaan tulee kysymys siitd, mitd asiat ovat ja milta ne ndyttavat meille. Pelit voivat ollaontologisesti
sitd mitd ovat, mutta asialla ei ole valig jos ne koetaan aina jollakin tietylla tavalla. Ongelma on
tietysti se, miten erotamme naméa kaksi asiaa toisistaan.

Tietokonepelien filosofiasta on kirjoitettu toistaiseksi vahan. Tietokonepelien tarkastelu filosofiassa
on osaltaan varmasti hidastanut tietokonepelien nuoruus ja toisaalta perinteen merkitys filosofiassa
Tietokoneohjelman ja ndin ollen myds tietokonepelin monimutkaisuudelle ei 16ydy ylarajaa, joten on
vaikeata kiinnittda tarkastelua tietokonepelien olemuksesta siihen. Pelkkien bittien ja loogisten
operaatioiden tarkastelu e kerro meille paljon mitéan. Hedelmallisemmalta vaikuttaakin tietokone-
pelien tarkastelu toisesta suunnasta. Tietokonepelien joukkoaraaa luultavasti tehokkaammin se mita
me ihmiset koemme mielekk&&ksi. Leikki on jotain, jokatuntuu liittyvan peleihin oleellisesti ja my6s
jotain, joka esiintyy filosofian historiassa eri puolilla. Tietokonepelien tarkastelu leikin kautta lienee
siis hyva lahtokohta myos jatkotutkimukselle.
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