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Tiivistelma

Tassd kirjoituksessa arvioidaan tietokonepelien mahdolli-
suuksia taiteena vertaamalla tdtd kybertekstuaalista teksti-
muotoa perinteisiin kaunotaiteen muotoihin kolmen ongel-
man kautta, jotka nostavat esiin tietokonepelin eron lajina pe-
rinteisiin kaunotaiteen muotoihin verrattuna. Nama kolme
ongelmaa ovat variaation ongelma, vastuksen ongelma ja im-
mersion ongelma. Kirjoitus esittdd, ettd variaation ja immer-
sion ongelma eivit ole este sille, ettd jokin tietokonepeli oli-
si katsottavissa taiteeksi. Sen sijaan vastuksen ongelma, joka
johtuu peliin olemuksellisesti kuuluvasta haasteesta, vaikut-
taa olevan ristiriidassa taiteen tulkinnallisen vapauden kans-
sa. Tama voi olla este sille, ettei mik&dan tietokonepeli voi olla
my0s taideteos. Artikkeli esittdd, ettd voi kuitenkin olla tai-
teen ja tietokonepelin hybridimuotoja, joissa pelilliset ja tai-
teelliset jaksot vuorottelevat.
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Abstract

This article scrutinises the possibility of videogame as an art
form. It does this by contrasting this cybertextual text-form to
traditional forms of fine arts via three problems that highlight
the difference between computer games and the traditional
forms of fine arts. These problems are termed in the article
the problem of variation, the problem of challenge, and the
problem of immersion. The article proposes that problems
of variation and immersion do not negate a video game’s
possibility as an artwork. However, the problem of challen-
ge, which focuses on the essential quality of challenge in ga-
mes, seems to be contradictory to the principle of liberty in
artwork’s interpretation, and could negate the possibility that
a videogame could be considered also an artwork. However,
the article proposes that hybrid forms of art and videogame,
where game- and art-sequences alternate, can exist.

Keywords: videogames and art, digital games and art, semio-
tics of games, videogames and beauty, immersion
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Johdanto

Tama kirjoitus tarkastelee tietokonepelien mahdollisuutta
taiteena kolmen ongelman nédkdkulmasta. Kysymykseni ei
ole, ovatko tietokonepelit taidetta tai onko jokin tietokonepeli
taidetta, vaan voiko jokin tietokonepeli olla taidetta. Madritte-
len taiteen kysymystédni varten historiallisesti. Paradigmani
asian tarkasteluun on semioottinen. Ndin ollen kysymykseni
voi tarkemmin muotoilla seuraavasti: voiko jokin tietokone-
peli olla osa lansimaista taiteellista eli kaunotaiteellista jatku-
moa vai ovatko tietokonepelit merkkeina jotain siind maarin
suuresti erilaista, ettd mikdan lajin edustaja ei voi kuulua tuo-
hon kaunotaiteiden joukkoon?

Kysymysté tietokonepelien taiteellisuutta on aikaisemmin
késitelty lukuisissa kirjoituksissa. Enimmaékseen vastauksia
kysymykseen on etsitty esittdmdlld tietokonepelien analo-
gioita perinteisiin tai tunnustettuihin taidemuotoihin ja eten-
kin elokuviin (sisdltden esim. kerronnallisuuden, musiikin ja
kuvallisuuden) (esim. Smuts 2005; Tavinor 2009; Triclot 2011).
Vaikka analogioihin perustuva péattely on timéan kysymyk-
sen kohdalla vialttdimatontd, vastausta artikkelini kysymyk-
seen ei kuitenkaan voi antaa vain esittdmalld analogioita ja
yhtéldisyyksid, vaan huomio on kiinnitettdva seikkoihin, jois-
sa tietokonepelit eroavat taidemuodoista, jotka edeltdvat nii-
den olemassaoloa. Toisaalta Rough Brock (2018) on esittinyt,
ettd peli ja taide olisivat kaksi tdysin erilaista asiaa, joihin suh-
taudutaan eri tavoin, eiké siksi mikddn peli voisi olla taidet-
ta. Tama ei kuitenkaan ndytd myodskddn vastaavan sen koom-
min tietokonepelien historiallista todellisuutta kuin suhtau-
tumistakaan niihin, enka siksi tdssa esityksessa kasittele Broc-
kin argumenttia syvillisesti.

Mainitsemani kysymykseen liittyvdd kolme ongelmaa olen
muotoillut tietokonepelien taiteellisuutta kyseenalaistavien
puheenvuorojen pohjalta. Nditd ongelmia nimitén variaation

ongelmaksi, vastuksen ongelmaksi ja immersion eli sulautu-
misen ongelmaksi. Variaation ongelmalla tarkoitan sitd, etta
pelaajan péatoksistd riippuen tietokonepelien tapahtumat —
esimerkiksi niiden kesto ja jarjestys — vaihtelevat pelikerrasta
toiseen. Taustana télle ongelmalle on elokuvakriitikko Roger
Ebertin (2005h) esittima ndkemys, ettd tietokonepeli, toisin
kuin vakava elokuva tai kirjallisuus, vaatii pelaajan valinto-
ja, kun taas taideteoksessa on kaikkialla luojansa kadenjalki.
Vastuksen ongelmalla tarkoitan sitd, ettd toisin kuin taiteis-
sa, joissa tekstid luetaan, kuunnellaan tai katsellaan, tietoko-
nepelissd on ldsnd padmadrdn saavuttamista vastustava ele-
mentti. Tdmd ongelma on muotoiltu Roger Ebertin (2010b)
vditteen pohjalta, jonka mukaan yksi ero pelin ja taiteen va-
lilld on siind, ettd pelin voi voittaa. Ongelma on muotoil-
tu uudestaan siksi, ettd pelin voittaminen ei tosiasiassa ole
kaikkien tietokonepelien paamaard. Esimerkiksi Simcityssi
(Maxis, 1989) pelaajan pdamaddrand on pikemminkin tietyn-
laisen kaupungin suunnittelu kuin varsinaisesti voitto. Tal-
16inkin ei-voitollisen pddmaddran tielld on kuitenkin pelime-
kaniikkojen muodostama vastus tai este. Vastuksen ongelma
muistuttaa “argumentteja darimmaéisestd vaikeudesta” (Artis
2021, 64-66), joissa esitetddn, ettd liian suuri huomion kiinnit-
tyminen tietokonepelin pelaamiseen tekee kdytdnndssa mah-
dottomaksi sen, ettd tietokonepelid voisi ldhestya esteettisesti.
Keskeinen ero tdssd vaikeuden argumentissa vastuksen on-
gelmaan ndhden on se, ettd vastuksen ongelma koskee pelin
essentiaalista ominaisuutta, kun taas “darimmainen vaikeus”
liittyy pelaajan kokemukseen ja kompetenssiin, kyvykkyy-
teen. Immersion ongelmalla tarkoitan pelaajan sulautumis-
ta pelimaailmaan sen sijaan, ettd hin olisi kommunikaation
vastaanottaja, kuten perinteisissé taiteissa. Taman ongelman
pohjana ovat erédit semiootikko Eero Tarastin teesit esseestd
“Aistit, arvo ja media” (1996 [1993], 145-146).
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Aloitan kisittelemadlld lyhyesti tietokonepelien ja taiteen suh-
detta kasittelevaa keskustelua. Sen jdlkeen esittelen teoreet-
tiset 1dhtokohtani peleihin. Sitten annan artikkelin ma&éaritel-
mat leikille ja pelille sen lajina sekd artikkelini mé&aritelman
taiteelle. Nédiden osioiden jdlkeen késittelen ensiksi variaa-
tion ongelmaa, toiseksi vastuksen ongelmaa ja kolmanneksi
immersion ongelmaa. Lopussa on yhteenveto sekd johtopaa-
tokset.

Tietokonepelit ja taide

Kysymys tietokonepelien taiteellisuudesta on herattianyt kes-
kustelua puolesta ja vastaan jo ainakin kolmekymmenta
vuotta niin akateemisessa kuin muissakin yhteyksissad. Aka-
teemisissa yhteyksissd aihetta sivusi esimerkiksi jo Eero Ta-
rasti edelld mainitussa esseessddn “Arvot, aisti ja media”
(1996, 146), jossa kanta tietokonepelien taiteellisuuteen oli
kielteinen. Toinen kielteiseen johtopadatokseen rajatusti paaty-
v kirjoitus on edelld mainittu Brock Roughin artikkeli “The
Incompabitibility of Games and Art” (2018). Lahtokohtanaan
se, ettd pelejd ja taidetta ei tulisi kdytantoind sekoittaa, Rough
Bernard Suitsin pelaamismé&éritelméan pohjalta kiistd4 taiteel-
lisuuden kaikilta peleiltd. Joskin Rough (emt. 20) myos arve-
lee, ettd osa tietokonepeleistd (videogame) ei tarkalleen ot-
taen olisi pelejd vaan peliteoksia (game-work), joihin hdnen
argumentaationsa ei pade. Peliteoksella Rough (emt. 19) tar-
koittaa teosta, jolla on pelid muistuttavia piirteitd mutta joka
kokonaisuudessaan on tarkoitettu muuksi kuin Suitsin “pelil-
lisen asenteen” (lusory attitude) kohteeksi. Olennaista Roug-
hin argumentaatiossa artikkelini suhteen on se, ettd hdn Suit-
sin mddritelmén pohjalta kiistdd pelin ja taiteen hybridisyy-
den, joka oman analyysini mukaan on monen tietokonepelin
todellisuutta. T4ta tarkempi Roughin argumentaation ja ké-
sitteiston kritiikki on kuitenkin jatettdva toiseen yhteyteen.

Joka tapauksessa myodnteiset kannat tietokonepeleist taitee-
na ovat akateemisessa kirjoittelussa yleisempid kuin kieltei-
set. Esimerkiksi esteetikko Aaron Smuts (2005) argumentoi
kirjoituksessaan “Are Video Games Art?”, ettd milld tahan-
sa laajalti akateemisissa piireissd hyvaksytylld taiteen méaa-
ritelméalld — kdytdnnossa institutionaalisen teorian ja repre-
sentaatioteorian valossa — tietokonepelit voivat olla taidet-
ta; joskaan kaikkia ei tulisi sellaisena pitdd. Teoksessaan The
Art of Videogames filosofi Grant Tavinor (2009, 176, 180-190,
195) esittdd Wittgensteinin perheyhtéldisyyskésitteelle perus-
tuvien taiteen klusteriteorioiden niakodkulmasta, ettd ainakin
osa tietokonepeleistd on taidetta. Ranskalainen filosofi Matt-
hieu Triclot teoksessaan Philosophie des jeux video (2011, 70—
71) tuo esiin paralleeleja digitaalisten pelien, elokuvan ja
myds romaanikirjallisuuden reseptiossa, arvellen elokuvien
historian toimivan ennusteena tietokonepelien tulevaisuu-
delle molempien ollessa teknologiaan sidottuja ilmaisuvali-
neitd ja “diskurssia kuvin”. Pelitutkija John Sharp pitda pe-
lien analogisuutta taiteeseen niin selvand teoksessaan Works
of Game (2015, 12, 14, 51, 78), ettd hin tekee erottelun peli-
taiteeseen, taidepeliin ja taiteilijan peliin késitelldkseen sitd,
milld tavoin pelien ja taiteen hybridit voivat olla olemassa.
Pelitaiteessa on kyse taiteesta, joka tehddan peleistd. Taidepe-
leissd kyse on peleistd, joissa kdsitellddn ongelmia taiteellisin
pyrinndin. Taiteilijan pelissd on kyse taideteoksesta, joka on
pelid ja taidetta, ja jossa pelaajat osallistuvat teoksen valmis-
tamiseen. Antologian Pelit kulttuurina (2022) luvussa “Pelit
kulttuurina ja taiteena” pelitutkija Jaakko Stenros (2022a, 84)
arvioi, ettd Sharpin edelld mainitut méaritelmét ovat aikaan-
sa sidottu ja voivat menettdd hyotynsd, jos “pelit ndhddan
tulevaisuudessa nykyistd vahvemmin taiteena, tai mikali tal-
lainen ristipolytys muodostuu hyvin tavanomaiseksi”. Kysy-
mys madritelman hyddyllisyydesta tosin palautuu kysymyk-
seen siitd, mitd varten mddritelmédn on tarpeen olla hyodyl-
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linen: hy6dyllinen filosofiseen diskurssiin, pelitutkimukseen
vai arkiseen keskusteluun peleistd? Stenros (emt. 80) myds
suhtautuu itse kysymykseen jokseenkin agnostisesti ja ajat-
telee, ettd kysymykseen “‘ovatko pelit taidetta?” ei ole odo-
tettavissa yksiselitteistd” vastausta ja nostaa sen sijaan esiin
kysymyksen, “voiko taide ottaa pelin muodon?”.

Siirryttdessd pois akateemisesta viitekehyksestd esiin voi nos-
taa vuosina 2005, 2007 ja 2010 yhdysvaltalaisen elokuvakrii-
tikko Roger Ebertin ymparilld kdydyt populaarit polemiikit
tietokonepelien taiteellisuudesta.® Pelijournalisti Tristan Do-
novan puolestaan lopettaa videopeleja kasittelevan historia-
teoksensa Replay (2010, 369) toteamalla, ettd videopelien ovat
taidemuoto, josta tuntuu, ettd se on hidin tuskin saanut al-
kunsa. Suomalaisesta kontekstista esiin voi nostaa esiin pe-
lijournalisti Juha Kuorikosken Pelitaiteen manifestin (2018, 19,
289, 295), jossa hén esittdd Kaarle Sanfrid Laurilan emotiona-
listiseen taideteoriaan pohjautuvaa argumentaatiota sen puo-
lesta, ettd tietokonepelit voivat olla taidetta. Lisdksi tietoko-
nepelien taiteellisuutta puoltaviin teoksiin kuuluvat my®os es-
seistiset Aleksandr Manzoksen Pelit elamiin peilini (2018) seka
Manzoksen ja Tuukka Hamaldisen Pelien ddrettomdt maailmat
(2020).

Teoreettiset lihtokohdat

Nékokulmani tietokonepeleihin ja artikkelini aiheeseen on
semioottinen. Toisin sanottuna tietokonepelit, kuten muut-
kin pelit, ovat ndkemykseni mukaan olemukseltaan merkke-

33Erditd Ebert-polemiikkiin kuuluvia tai liittyvia kirjoituksia:

2005: (Ebert 2005d; 2005¢; 2005a; 2005h; 2005¢; 2005b; 2005f; 2005g; Re-
mo 2005; Keiser 2005).

2007: (Androvich 2007; Ebert 2007b; 2007a).

2010: (Pratt 2010; Ebert 2010b; Halme 2010a; 2010b; Sjoberg 2010; Ebert
2010a; Samyn 2011a; 2011b; 2011c).

2010 jalkeen: (Moriarty 2011; Stanton 2014).

ja. Tarkemmin sanottuna ne ovat teksteja eli useista merkeis-
td koostuvia merkkejd. Vield tarkemmin sanottuna tietokone-
pelit ovat pelitutkija Espen Aarsethin (1997, 3—4; 1999, 32-33)
maéadritelmdn mukaisia kyberteksteji eli ergodisia tekstejd, jot-
ka vaativat tulkitsijan eli pelaajan toimintaa toteutuakseen
ja joiden fiktiivinen maailma on tulkitsijalle etukdteen tun-
tematon. Merkilld tarkoitan triadista eli kolmijdsenistd suh-
detta, joka koostuu merkitsimestd (merkin havaittava osa,
merkkivilinen, signifiant), merkitystd objektista eli asiasta,
jota merkki merkitsee, ja interpretantista, tulkinteesta, joka
on merkin vaikutus tulkitsijaan (esim. tunne, toiminta tai ké-
site). En tdmdn enempdd ryhdy tdssd yhteydessa kdsittele-
méaan merkin ja tekstin olemukseen liittyvid keskusteluja.>

Todettakoon kuitenkin se, ettd merkin objekti voi olla yh-
td hyvin itsendisesti olemassa oleva asia kuin silkka objekti,
jonka oleminen perustuu sille, ettd siitd on kokemus, ja jo-
ka néin ollen tulee osaksi subjektin objektiivista todellisuutta
synnyttden objektiivisen maailman (Deely 1994b, kappale 32—
34, 40, 54, 286). Semiootikko John Deely (1994b, kappale 286;
2002, 44) kayttaa tastd objektiivisesta maailmasta nimitysta
Umuwelt (ihmiselle lajiominaisena Lebenswelt), joka tarkoittaa
maailmaa lajikohtaisesti ja my6s kulttuurikohtaisesti tulkit-
tuna. Merkitystd on riippumatta siitd, ovatko merkin objektit
fiktiivisid vai asiallisesti olemassa olevia asioita — muutenhan
valhetta ei olisi.

Kolmijdsenisyys tarkoittaa pelin tapauksessa sitd, ettd pelin
nakyvad muoto representoi jotakin mielellistd asiaa, mité se ei

3*Merkin olemuksesta viittaan esim. Charles Sanders Peircen kirjoituk-
siin, joita on julkaistu kokoelmissa Collected Peirce ja Essential Peirce. Mui-
ta kirjoituksia merkin olemukseen liittyen ks. esim. Colapietro 1989, 18;
Deely 1994a, 69, 201-2; Eco 1976, 49; Jakobson 1979, 9; No6th 1995 [1990];
Poinsot 1632, 25/12-13 (~9al). Tekstin médrittelystd taas ks. esim. Dee-
ly 1994b, kappale 140-141; Lotman 1971, 51-53; Sebeok ja Danesi 2000, 3,
201.
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itse materiaalisena objektina ole. Esimerkiksi Sakin nappulat
eivdt merkitsimind ole mitd tahansa puukappaleita, joita pol-
tettaisiin tai jotka toimisivat koristeina, vaan niiden muoto
valittda tiedon siitd, milla tavalla niitd kuuluu taistelukenttia
simuloivalla shakkilaudalla siirrelld. Sakkipeli puolestaan ei
toteudu, ellei tulkinnetta sen toteuttamiseen synny, eli ellei-
vét pelaajat tulkitse shakkinappuloita niin, ettd ne toimivat
sddnnoissd madritellylld tavalla ja tdten toiminnallaan eli pe-
laamisellaan aktualisoi eli toteuta pelid. Toisin sanoen, pelis-
sd on kyse pelaajien toteuttamasta erddnlaisesta sovittuihin
sdantoihin perustuvasta rajatusta objektiivisesta todellisuu-
desta.

Pelin ontologiaa késitellesséni hyddynnén lisdksi Eero Taras-
tin teoriaa pre-merkistd, akt-merkistd ja post-merkistd (esim.
2004, 119; 2012, 74). Pre-merkilld Tarasti tarkoittaa varsinais-
ta merkkia edeltavaa merkkia, akt-merkilld tuota varsinaista
merkkid ja post-merkilld tuota varsinaista merkkid seuraavaa
toista merkkid. Esimerkiksi ajatukset kirjailijan mielessd ovat
pre-merkki, jotka voivat toteutua akt-merkkind vaikkapa ro-
maanin, kuten Don Quijoten tai Seitsemdin veljeksen, muodossa.
Post-merkki taas ovat tulkinnat, joita lukijat romaanista teke-
vit. Tietokonepelin suuri ero kirjaan on siind, ettd kun lukija
tulkitsee akt-merkkid, on kybertekstin tulkitsijan eli pelaajan
tulkittava pre-merkki ja aktualisoitava se.

Hyodynndn semioottisesta paradigmasta myos Algirdas Ju-
lien Greimasin aktori-késitettd, joka tarkoittaa toimijaa, joka
voi olla yhtd hyvin yksil6llinen kuin kollektiivinenkin (esim.
Greimas 1980, 199, 210; 1983, 24, 49; 1988, 4). Aktori on olio,
joka toimii jotenkin ja on toiminnallaan suhteessa johonkin
tapahtumaan.

Semioottisen 1dhestymistavan lisdksi nojaudun pelin ja lei-
kin késitteessd Roger Caillois'n teoksessa Les jeux et les hom-
mes (1958) eli Leikit ja ihmiset tai Leikit ja pelit ja ihmiset esit-

tamiin leikin kategorioihin, jotka edesauttavat leikin ja pelin
eri muotojen hahmottamista seki siti, miten ne ovat tai ei-
vit ole yhteydessa taiteeseen. Kaikki kategoriat ovat tarpeen
analysoitaessa pelejd sen suhteen, missd maédrin ne muistutta-
vat tai eivdt muistuta taidetta. Kirjassaan Caillois tekee kaksi
padllekkdistd jaottelua toisaalta neljddn (agon, alea, ilinx, mi-
micry) ja toisaalta kahteen (ludus, paidia) leikin lajiin. Todet-
takoon, ettd Caillois'n lajeja hyédyntéden olisi ludologien ja
narratologien polemiikkiin ollut késittdakseni helppo todeta,
ettd narratiivisuus kuuluu mimicryyn, joka on vain yksi lei-
kin lajeista mutta ei toisaalta sen vahdisempi kuin muutkaan
(ndistd polemiikeista ks. esim. Eskelinen 2012, 210-33; Frasca
2003).

Caillois'n (1958, 32-34) kategorioista ensimmdinen agon eli
kilpa siséltdd taidokkuuden elementin. Se vastaa ehkd par-
haiten yleista késitystd siitd, mitd pelit ainakin ovat. Joskaan
kaikki kilpailut eivat ole pelejd, vaikka ovatkin agonia. Alea
eli sattuma on toinen leikkiluokista, joihin kuuluu nimen-
omaisesti pelillisyys. Sithen kuuluvat niin noppa- kuin kort-
tipelitkin sekd erilaiset arpajaiset (Caillois 1958, 34-37).

Mimicryssa eli matkinnassa subjekti esittda tai jdljittelee ole-
vansa jotain muuta kuin on todellisuudessa (Caillois 1958, 39—
43). Suomenkielisin kdsittein mimicry on enemmankin leik-
kid kuin pelid. Joskin monesti myds agon- ja alea-peleisséd on
mimicryn elementtejd, kuten toisaalta Sakki ja toisaalta kort-
tipakka osoittavat. Mimicryssa on leikin l&heisin yhteys tai-
teeseen, josta Schiller ja Yrj6 Hirn muun muassa ovat argu-
mentoineet (ks. Karkama 1981, 17-19). Viimeinen Caillois'n
(1958, 27, 45-49) kategoria on ilinx eli pydrrytys. Ilinxissd on
kyse erddnlaisesta vauhdin ja huimauksen valtaan joutumi-
sesta.

Vaikka Caillois'n lajit ndyttdvat muodostavan kédtevan tavan
luokitella pelejd, niin kdytdnnossa yksi leikki tai peli voi si-
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sdltdd monia eri lajeja. Filosofi Mathieu Triclot'n (2011, 45)
esimerkki on jalkapallo, joka varsinaisesti agonin piiriin kuu-
luvana peliné siséltdd aleaan kuuluvan osuuden esimerkik-
si sddilmididen tai erotuomaritoiminnan muodossa. Kuten
Triclot (2011, 44-45) toteaa, lajittelu perustuu siihen, millais-
ta suhtautumista ensisijaisesti leikkivéltd tai pelaavalta odo-
tetaan kunkin leikin tai pelin kohdalla. Caillois'n luokittelun
hyo6dyllisyys onkin etenkin siing, ettd se auttaa havaitsemaan
sen, mika leikissa tai pelissd on keskeista.

Edelld mainitun neljan lajin lisdksi lajit ludus ja paidia jaot-
televat leikkejd ja pelejd sen mukaan kuinka ankaria niiden
saannot ovat. Caillois'n (1958, 27-28, 52-62) lajittelussa pai-
dia tarkoittaa vapaata leikkid ja ludus taas sen vastakohtaa,
ddrimmadisen jérjestettyd leikin muotoa. Kun Dostojevskin ro-
maanissa Karamazovin veljekset (1880) Aljosha sanoo teatterie-
sitysten olevan samaa kuin lasten leikit, puhuu hdn mimic-
ryn erosta paidian (lasten leikki, vapaata) ja luduksen (teatte-
ri, jarjestettyd) suhteen. Ludus ja paidia eivét kuitenkaan ole
diskreettejd luokkia, vaan niille rakentuu pikemminkin jana,
jolle eri leikit ja pelit sijoittuvat, kuuluvat ne sitten agonin,
alean, mimicryn tai ilinxin lajiin (ks. Caillois 1958, 62). Peri-
aatteessa ndyttda siltd, ettd tietokonepelit kuuluvat tdysin lu-
duksen kategoriaan, silld pelaaja voi tehda vain sen, minka
pelin koodi sallii. Triclot (2011, 55) kirjoittaakin: “Tietokone-
pelit keksivat ennenndkemattomaén liiton simulaation ja kal-
kyylin vilille, mimicryn ja luduksen”. Toisaalta kokemuksel-
lisesti tietokonepelit voivat yhtd hyvin olla paidiaa, kuten on
asian laita vaikkapa peleissd, joissa pelaajahahmo voi liikkua
vapaasti fiktiivisestd paikasta toiseen.

Leikin ja pelin méarittely

Jotta ongelmat liittyen pelien taiteellisuuteen voidaan esittda,
mdadrittelen lyhyesti pelin. En tdman kirjoituksen puitteissa

pysty antamaan laajasti perusteltua maaritelma pelille, vaan
tyydyn antamaan lyhyen synteettisen, eri méaaritelmia kriit-
tisesti yhdistelevan méaédritelmédn. Maaritelméani perustuu lei-
kin (eli suvun) osalta Johan Huizingaan (1947, 24-25) ja Ro-
ger Caillois’aan (1958, 23-24). Pelin (eli lajin) osalta se perus-
tuu ldhinna Jaakko Stenrosin “Game Definition” -artikkelissa
(2022b) esiteltyjen méadritelmien kriittiseen synteesiin. Lahto-
kohtani on suomen kielen mahdollistama erottelu leikkiin ja
peliin siten, ettd peli on leikin suvun laji tai alalaji.

Huizinga (1947, 24-25) madrittelee leikin vapaaksi toimin-
naksi, joka ei ole tavallista eldméd, joka tapahtuu tietyssa ajas-
sa ja paikassa tiettyjen sddntdjen mukaan ja johon kuuluu sa-
laperdisyys. Caillois'n (1958, 23-24) maaritelmé leikeistd on
osaltaan vastaus Huizingalle, ja se sisdltdd kuusi kohtaa: 1)
vapaa, 2) erillinen ajan ja paikan suhteen, 3) epdavarma lop-
putulokseltaan, 4) epdtuottava, 5) perustuu sddntéihin ja 6)
fiktiivinen. Caillois liséksi toteaa (emt. 24) pitdvansa jalkim-
mdisid piirteitd miltei toisensa poissulkevina. Semioottisesta
ndkokulmasta on sopiva lisdtd, ettd ajan ja paikan erillisyy-
den lisdksi leikki on erillistd my®0s tietyille aktoreille. Leikki
muodostaa tietyille vapaaehtoisille aktoreille ajan ja paikan
suhteen erillisen pienen objektiivisen todellisuutensa, jossa
on omat fiktiiviset objektinsa. Tdma objektiivinen todellisuus
on myds laadultaan euforista, mielihyvaa tuottavaa.

Lahestyessdni pelid leikin lajina tarkoittaa se sitd, ettd pe-
li eroaa jotenkin yleisestd suvustaan, aivan kuten koira tai
ihminen eroavat eldimen yleisestd md&dritelmédstd. Stenro-
sin “Game Definition” (ks. 2022b) listaa lukuisia eri maari-
telmandkokohtia pelille (sanakirjaméddritelmat, olemusmaé-
ritelmat, kielipelimddritelmat, ostensiiviset mddritelmat, tai-
vuttelevat maaritelmat, klusteriméaritelmét, sotkuiset maa-
ritelmédt). Tavanomainen piirre, joka mdéritelmissd esiin-
tyy, on sddntd. Pelaajien on sitouduttava toimimaan tie-
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tylld tavalla. Tdtd ominaisuutta kuitenkaan leikilld ei valt-
tamattd ole, vaan leikkijd tai leikkijat voivat vaihtaa toi-
mintatapojaan vapaasti tai mielivaltaisesti. Toinen pelin
piirre, jonka maddrittelijat nostavat tavanomaisesti esiin,
on se, ettd pelissdé on vastus: HarperCollins sanakirjassa
“opponent”, Bernard Suitsilla tarpeeton este (unnecessary
obstacle), Avedon & Sutton-Smithilld vastakkaiset voimat
(opposition between forces), Christ Crawfordilla konflikti
(conflict), Marc Prenskylla konflikti/kilpailu/haaste/vastus
(conflict/ competition/challenge / opponent), Nicola Whitto-
nilla kilpailu ja haaste (competition, challenge) (ks. Stenros
2022b). Leikille sen sijaan tédllainen vastus ei ole valttamaton.

Ndin ollen méarittelen artikkeliani varten leikin ajan, paikan
ja aktorin suhteen tavallisesta eldmdstd rajatuksi vapaaksi
fiktiiviseksi euforiseksi objektiiviseksi todellisuudeksi. Pelin
madrittelen leikin lajiksi, jonka objektiiviseen todellisuuteen
osallistuva pelaaja pyrkii tavoittamaan esteellisen padmaa-
rdn sddntdjen puitteissa. Tdma pelin médaritelma nadyttaa ole-
van miltei identtinen olemukseltaan Suitsin The Grasshoppe-
rissa (2014 [1978], 43) esittamaélle madritelmalle pelaamisesta.

Taiteen maarittely

En pyri artikkelissani antamaan varsinaisesti formaalia, muo-
dollista taiteen maaritelmaa. Taiteen méadritelmien mahdolli-
suus tai hyodyllisyys on ylipadnsa kyseenalaistettu (ks. Ada-
jlan 2024). Lhestymistapani on pikemminkin historiallinen
ja ostensiivinen, esimerkkejd osoittava. Madrittelen taiteen ar-
tikkeliani varten viittaamalla lansimaiseen taiteelliseen kay-
tantoon ja perinteeseen. Lahestymistapani on samankaltai-
nen kuin Noél Carrolin artikkelissa “Art, practice, and nar-
rative” (1988, 144, 146, 149-50) esitetyt nakokohdat taiteesta
kulttuurisena kaytianteend ja historiallisena asiana, jossa uu-
det teokset ovat toiston (repeat), laajentamisen (amplify) tai

torjunnan (repudiate) suhteessa aikaisempiin. Lihestymista-
pani varsinaisena teoreettisena taustana ovat kuitenkin en-
si sijassa Tarastin (ks. esim. 2015, 24-27; 2017) eksistentiaali-
semiotiikan z/emic-mallin esittim& ndkemys yhteiskunnalli-
sen praksiksen, arvojen ja yksilon vuorovaikutuksesta.

Historiallisesti maéaériteltynd tarkoitan taiteella ldnsimaista
kaunotaiteellisen sosiaalisen kdytdnteen puitteissa valmistet-
tuja kauniiksi tarkoitettuja teoksia, taideteoksia eli -teksteja.
Ei liene tarpeen lisdtd, mutta teen sen varmuuden vuoksi, et-
ten ajattele, etteik6 muualla kuin ldnsimaissa olisi taidetta tai
ettd kulttuurit eivit olisi vuorovaikutuksessa. Tarkoitan vain
yksinkertaisesti sitd, ettd puhun nyt taiteesta tavallaan lokaa-
listi, tietyssd Umuweltissa, eli sosiaalisesti jaetussa objektiivi-
sessa todellisuudessa. Poissuljettua ei ole, etteivatkd samat
kolme ongelmaa paétisi my0s jossakin toisessa Umuweltissa.

Viittaan maééaritelméssiani Charles Batteux'n (2007 [1746], 6)
kaunotaiteen méaaritelméaén, jonka mukaan kaunotaiteiden
pddamaddrd on nautinto (plaisir) eikd hyoty. Katson teoksen
kuuluvan tdhédn joukkoon riippumatta siitd, onko sen valmis-
tamisen padmaard ollut kauniin teoksen tuottamisen ohella
uskonnollinen, henkil66n tai instituutioon liittyvéa juhlistus
tai esimerkiksi opetuksellinen tai propagandistinen tarkoitus.
Néadma taideteokset ovat osa taiteellista historiallista perinnet-
td, jonka tuotokset tdyttaviat taidemuseot, toisintuvat popu-
laarissa kuvastossa, soivat klassisen musiikin konserteissa,
16ytyvit taidetta késittelevistd historiateoksista ja niin edel-
leen. Artikkelin médritelméda tai taidekuvaa voi titen luon-
nehtia historialliseksi ja traditionalistiseksi. Tarkkaa kauno-
taiteellisten lajien luokittelua ei liene tarpeen tehdd tdmén ar-
tikkelin puitteissa. Batteux (2007 [1746], 6) esimerkiksi listaa
kaunotaiteiksi musiikin, runouden, maalauksen, kuvanveis-
ton ja eletaiteen eli tanssin (I’Art du geste ou la Danse). Nii-
den lisdksi kauniita ja hyodyllisid ovat hanen mukaansa kau-
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nopuheisuus ja arkkitehtuuri (emt. 6). Suomalainen taidefilo-
sofi Laurila (1947b) taas jakaa taiteet liike-, ele ja ilmetaiteisiin
(tanssi, pantomiimi, ndytteleminen), danitaiteisiin (sdveltai-
de), sanataiteisiin (puhetaito, runous), “merkki”taiteisiin eli
kuvataiteisiin sekd koriste ja rakennustaitoon. Semioottises-
ti kdsitettynd nama jaot perustuvat merkin merkitsimeen eli
sithen merkkisuhteen jdseneen, joka merkitsee tai represen-
toi. Edelld mainituista lajeista on lisdksi erilaisia sekamuoto-
ja, joissa eri merkitsinlajit yhdistyvét ja joita voi semioottises-
ti nimittad tekstimuodoiksi, jotka ovat synkreettisid (ks. Se-
beok 2001, 110) tai heterosemioottisiksi (ks. Gonzdalez Marti-
nez 2007, 93-94), sikéli kuin ne sisdltdvit eri merkitsinlajeja,
tai synergistiseksi (ks. Haukka 2025, 58), sikili kuin eri mer-
kitsinlajit toimivat yhdessd merkityksen muotoamisessa. Elo-
kuva siind missd ooppera ovat tillaisia sekalajeja.

My®0s tietokonepeli on semioottisessa mielessd tédllainen se-
kalaji riippumatta siitd, onko se taidetta. Tietokonepeleissa
on verbaalia ilmaisua: kerrontaa ja draamaa sekd runoutta ja
proosaa. Verbaali ilmaisu tietokonepeleissad on joskus kirjal-
lista ja joskus suullista ja usein molempia. Niissd on kuvallis-
ta ilmaisua, jonka voi jakaa kahteen lajiin: sithen, kuinka se
esittdd pelin fiktiivistd todellisuutta ja sithen, kuinka se esit-
tdd kuvataiteita pelin sisdlld. Musiikki taas palvelee montaa
eri tarkoitusperda pelin tai pelijakson tunnemaaperan luomi-
sesta aina vihjeiden antamiseen (musiikista peleissa ks. esim.
Collins 2008; Tukeva 2011). Arkkitehtuurista pelit sailyttavat
suunnitteluvaiheen, mutta itse toteutusvaihe eli rakentami-
nen jdd pois: kukaan ei saa suojaa tietokonepelissd rakenne-
tusta talosta. Toisin sanottuna arkkitehtuuria niissd on joten-
kin puolinaisesti. Samanlaisten merkitsimien ldsndolo kuin
taiteissa ei kuitenkaan riitd tekemadn tekstistd taidetta esi-
merkiksi viihteen sijaan.

En ryhdy tdmédn artikkelin puitteissa syvaillisesti vertaile-
maan tdmdn historiallisen ldhestymistavan etuja tai heik-
kouksia taiteen maaritelmien monilukuiseen joukkoon (ks.
esim. Kennick 1979 [1970]; Davies 1991; Adajian 2024). Yksi
sen etu muodollisiin mé&&ritelmiin tai taiteen ominaisuuksia
listaaviin klusteriteorioihin on kuitenkin se, etti se mahdol-
listaa selkeammin huomion kiinnittdmisen niihin todellisiin
eroihin, joita tietokonepelilld ja perinteisilld taidemuodoilla
on. Otettakoon esimerkiksi filosofi Berys Gautin (2000, 25—
28) esittamd perheyhtildisyyskasitykseen perustuva kluste-
riteoria taiteesta. Olennaista ei liene se, onko kyseessd peri-
aatteessa toisin muotoiltu disjunktiivinen méaaritelmd, kuten
filosofi Stephen Davies (2016, 50) on huomauttanut ja kuten
itse ajattelen, vai ei. Olennaista on sen sijaan se, millaiseen
paattelyketjuun se kannustaa. Gaut (2000, 28) listaa taiteelle
kymmenen ominaisuutta, joiden yhdistelmét osoittavat jon-
kin taiteeksi samalla, kun mikdan ominaisuuksista ei ole valt-
tamaton ehto taiteella:

1) siind on esteettisid ominaisuuksia,

2) se ilmaisee tunnetta,

3) se on dlyllisesti haastava,

4) se on muodollisesti kompleksi ja koherentti,

5) silld on kyky valittdd monimutkaisia merkityksid,

6) se esittdd yksilollisen nakokulman,

7) se on omintakeista,

8) se on artefakti tai esitys, jonka on tuottanut suuri maara

taitoa,

9) se kuuluu vakiintuneeseen taiteelliseen muotoon ja

10) sen tekemisen taustalla on intentio, aie tehda taidetta.

Jos kysymyksid siitd, voiko tietokonepeli olla taidetta, ryhdyt-
tdisiin ratkomaan téllaisen méaaritelmén pohjalta, olisi luon-
teva tapa alkaa tarkastella sitd, missd médarin tietokonepeleis-
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sd ilmenee nditd listattuja ominaisuuksia. Ndinhdn menette-
lee esimerkiksi Grant Tavinor (2009, 177), joka ilmoittaa otta-
vansa taideteoreettiseksi lahtokohdaksi klusteriteoriat niiden
vakuuttavuuden lisdksi siksi, ettd niiden pohjalta voi argu-
mentoida tietokonepelien taiteellisuuden puolesta. Joskin Ta-
vinor (emt. 192) my®0s toteaa, ettei klusteriteoria huomioi nii-
td seikkoja, jotka voisivat olla sitd vastaan, ettd tietokonepeli
olisi taidetta. Tallaisena Tavinor (ems.) pitdd kilpailua, joka
on osa vastuksen ongelmaa. Gautin listan puitteissa voidaan
havaita, ettd jotkut tietokonepelit tayttdisivat ehdoista ehka
yhdekséankin, nimittdin kaikki muut kuin sen, ettd ne kuulu-
vat vakiintuneeseen taidemuotoon. Téllainen menettely olisi
kuitenkin analogista pééttelyd, jota en pida tyydyttdavana sik-
si, ettd se jattaa huomiotta ne todelliset erot, joita tietokone-
pelilld todellisuudessa on verrattuna perinteisiin taidemuo-
toihin.

Sisdllyttdessdni maddritelmddni kauneuden tiedostan, ettd
kauneuden kisite ei ole kovin muodikas nykyestetiikassa tai
ainakaan sen analyyttisessa suuntauksessa. Jo K. S. Laurila
(1947a, 12) piti esteettinen-sanan selittamistd sanalla kaunis
tarkoituksettomana ja nurinkurisena kirjoittaen, ettd se on
“paremmin tunnetun” eli esteettisen vaikutuksen “selittamis-
td huonommin tunnetulla tai oikeastaan aivan tuntematto-
malla” eli kauneudella, jota hdn nimittdd myos “hamaraksi”
ja “mystilliseksi” sanaksi (emt. 100). Nykyestetiikan teksteis-
sd kauneutta tapaa harvoin, kuten Kalle Puolakka teokses-
saan Johdatus estetitkkaan ja taiteenfilosofiaan (2024, 14) kirjoit-
taa. Katsauksessaan kauneuden ja taiteen suhteeseen Adria-
na Rogliano (2016, 26-27) puolestaan kirjoittaa, ettd kauneu-
den tematisointi on sdilynyt 1dhinnd tomistisessa, kuten filo-
sofien Jean Maritain ja Etienne Gilson jalkid seuraavassa, rea-
listisessa koulukunnassa. Vaikka kirjoitukseni paradigma ei
periaatteessa olekaan varsinaisesti esteettinen, voisin kdyttaa
kauneuden sijaan my6s muotoiluja “esteettisesti mielenkiin-

toinen objekti” (ks. Scruton 2007, 14) tai objekti, jolla on tie-
toinen esteettinen paamaara (ks. Hamilton 2024, 12). En kui-
tenkaan menettele niin, silld en ole varma sanovatko nama
ilmaisut esteettisesti aivan sitd, mitd tahdon kauneudella il-
maista. Sanan esteettinen etymologia on kreikan aisteja tar-
koittavassa sanassa. Taide kuitenkin monesti vaatii aistien
ja muiden — Alexander Baumgartenin termein (ks. Puolak-
ka 2024, 25) — alempien kognitiivisten toimintojen ja kykyjen
(kuten affektien ja mielikuvituksen) lisdksi myos ymmarrys-
td, mika tulee selvimmin ilmi kirjallisuuden tapauksessa. En-
sisijainen syy siihen, ettd suosin sanaa kauneus erilaisten es-
teettiseen viittaavien ilmausten sijaan, on juuri se, ettd taiteen
tulkinta ja arvostaminen kdytdnnossd vaatii monesti my0s
ymmaérryksen toimintaa.

Kauneuteen liittyvaa tiettya késitteellistd hamaryytta ei liene
syytd kiistdd. Se johtuu ainakin osittain siitd, ettd kauneus on
ilmiond pikemminkin kokemuksellinen kuin ymmarrykseen
kuuluva asia. Kauneus on paradoksaalisesti kuitenkin késit-
teend myos selked: kun Tavinor (2009, 180) alkaa listata peleis-
sd olevia esteettisid asioita, hanelle ei riitd kutsua niitd vain
representaatioina tarkoiksi ja teknisesti taitaviksi, vaan han
julistaa niiden oleva my0s “kauniita”. Samaan tapaan Hugh
Bredinin ja Liberato Santoro-Brienzan johdatuksessa estetiik-
kaan sanaa kaunis kdytetdankin synonyymind esteettisesti ar-
vokkaalle (2000, 107): “Mutta erds syy [valmistaa jokin asia]
on valmistaa jotakin esteettisesti arvokasta, jotakin ‘kaunis-
ta’”.% Sanan kauneus kdytdssd on se vaara, ettd se sekoite-
taan yhteen lajiin — “yksinkertaisesti kauniiseen” eli “ihanne-
esteettiseen”, Yrjo Hirnin (1949, 96) kdyttamid termejd laina-
takseni.

Koska kauneus havaitaan kokemuksellisesti, on sitd ehki tur-
ha alkaa tdssd yhteydessa méadritelld tarkasti, vaikka erilaisia
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listauksia kauneuden ominaisuuksista on olemassa. Aristo-
teles sanoo Poetiikassaan (2012 [n. 350 eKzr.], 7. luku 1450b34)
kauneuden perustuvan “laajuuteen ja jédrjestykseen” ja Me-
tafysiikassa (1984 [n. 350 eKr.] 13.3., 1078b35), ettd sen paa-
muotoja ovat jdrjestys ja symmetria. Tuomas Akvinolaisen
liittdd kauneuteen erilaisia késitteitd, kuten tdydellisyys tai
eheys (integritas), suhde (proportio) ja selkeys (claritas) (ks.
Eco 1988, 66). Ortodoksinen filosofi David Bentley Hart (2003,
17-25) taas listaa kauneuden ominaisuuksia seuraavasti: kau-
neus on objektiivista, etdisyyden todellinen muoto, halua
synnyttdva, rajoja ylittdvda ja symbolisuuteen redusoimaton-
ta. Tallaiset listaukset kuitenkaan tuskin sanovat paljon mi-
tddn kauneudesta sellaiselle, joka sitd ei ole kokenut. Onnek-
si kuitenkin, systemaattisen teologian ja patristiikan profes-
sori Serafim Seppaldd (2010, 247) lainatakseni, “jokainen tie-
tdd, mitd kauneus on” — nimittdin kokemuksellisesti. Seppa-
14 (emt. 248) my0s esittdd, ettd ydinkysymys kauneuden suh-
teen ei ole, “miki on kaunista, vaan siind, miten jokin on kau-
nista”. Tastd nakokulmasta kaunotaiteen piiriin voidaan ka-
sittdd kuuluviksi my0s sellaiset asiat kuin groteski tai yli-
paddnsd koominen. Tarkoitan kauneudella siis yleiskésitetta
enkd vain sen “ithanne-esteettistd” lajia.

Kauneuden suhteen artikkeli on realistinen. Késitdn siis
kauneuden todelliseksi ominaisuudeksi, joka on koettavissa.
Kauneuden kokemus puolestaan syntyy sopivasta suhteesta
kauniin asian ja havaitsijan valilld. Taideteosten erityislaatui-
suus on siind, ettd niiden tarkoitus on synnyttdd kokemus
kauneudesta — ne ovat ikddn kuin kauneutta tihedssd muo-
dossa.

Madéritelmdni, sisdllyttdessddn itseensd kauneuden késitteen,
viittaa tietoisesti modernismia ja avantgardea edeltdvaan pe-
rinteeseen. Artikkelissani en siis kasittele sitd, ovatko artiku-
loimani kolme ongelmaa ongelmia modernismin tai avant-

garden ndkokulmista, joita luonnehtivat uudistukset muo-
tokielessd, rakenteessa ja ilmaisukeinoissa (Hautamaki 2003,
10-11; ks. Sevédnen 2008, 7-8). Késitdn modernismin ja avant-
garden edustavan sikéli merkittdvdd murrosta lansimaisen
taiteen historiassa, ettd esittdmieni ongelmien kontekstuali-
soiminen suhteessa niihin vaatisi toisenlaista kysymyksena-
settelua. Se koskisi kauneuden sijaan pikemminkin sitd, mik-
si pelilliset piirteet eivit olisi sallittuja taiteellisia uudistuk-
sia. En my0skéan kasittele C. Thi Nguyenin (2020a; 2020b)
teoretisointeja toimintataiteen (art of action) ja objektitaiteen
(object art) eroista; Nguyenin toiminta- ja objektitaiteen kasit-
teiden valossa pelit ovat ilmeistd toimintataidetta, kun taas
kysymyksenasetteluni koskee, Nguyenin termein, objektitai-
teellista puolta. Sen arviointi, missd mielessd Nguyenin toi-
mintataide ja objektitaide ovat mielekkddsti rinnastettavis-
sa, samoin kuin se, muodostaako toimintataiteellinen kési-
tys mielekdstd yhteyttd nyt esitettyyn historialliseen taideka-
sitykseen, on kuitenkin jatettdva toiseen yhteyteen.

Variaation ongelma

Ensimmadiseksi késittelen variaation ongelmaa. Variaation
ongelma oikeastaan koskee kaikkia kyberteksteja: niin pelilli-
sid kuin muitakin. Variaation ongelmassa on kyse siitd tosia-
siasta, ettd tietokonepeli kybertekstind toteutuu joka kerral-
la eri tavoin ainakin jossain méddrin. Kaikista mahdollisista
vaihtoehdoista, reiteistd, on pelaajan kullakin pelikerralla va-
littavissa ja toteutettavissa vain yksi. Pre-, akt- ja post-merkin
késitteitd hyodyntden voidaan artikuloida kybertekstin ero
tekstistd. Kun teksti ilman lisimaareita on akt-merkki, niin
kyberteksti on pre-merkki, joka on potentiaalisesti niin mon-
ta eri akt-merkkid kuin on tapoja, joilla se voi toteutua. Jos
romaaninkin tapauksessa tulkitsija voi kiinnittda eri lukuker-
ralla huomiota eri asioihin tai muusikko voi esittdd yhden
savellyksen joka kerta hieman eri tavalla, niin tietokonepe-
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lin tapauksessa on tavallista, ettéd fyysinen audio-visuaalinen
merkkiviline on tosiasiallisesti erilainen eri pelikerroilla (ks.
kuva 1). Tastd on seurauksena se, miti nimitin variaation
ongelmaksi. Variaation ongelma jakautuu kolmeen alaongel-
maan: variaatio yksityiskohdissa, variaatio rakenteessa ja va-
riaatio lopputuloksessa. Ndistd variaatio yksityiskohdissa on
helpoimmin késiteltdvissd, silld analogiat historialliseen tai-
teeseen ovat ilmeiset. Sen sijaan variaatio rakenteessa ja vari-
aatio lopputuloksessa ovat ongelmallisempia.

Ensimmadinen variaation ongelmista on variaatio yksityis-
kohdissa. Tarkoitan tdlld rakenteen puitteissa annettua va-
pautta toteuttaa tekstid. Sindnsd variaatiota yksityiskohdissa
voi siis esiintyd niin lineaarisissa kuin haarautuvissakin ky-
berteksteissd, ovat ne sitten pelejd tai eivét. Tietokonepeleis-
sd ensimmdinen variaation ongelma on analoginen esittdvien
taiteiden, kuten musiikin ja teatterin, teosten toteuttamisel-
le, kun molemmissa tulkitsija — muusikko tai ndyttelijd — ak-
tualisoi pre-merkin edellyttimét tapahtumat esitykseksi eli
akt-merkiksi. Musiikissa variaatio ja vapaus yksityiskohdis-
sa esiintyvat esimerkiksi koristeluissa ja konserttojen kadens-
seissa mutta my0s painotuksissa ja fraseerauksessa. Espanja-
lainen filosofi Benito Jerénimo Feijoo (1988 [1734/1778], kap-
pale 16) esimerkiksi kutsuu koristeluja “toissijaiseksi tai ak-
sidentaaliseksi” musiikiksi, joka kaunistaa sdvellyksen subs-
tanssia. Yksityiskohtien variaatio toteutuu myos ndytelmaé-
kappaleiden esittdmisessd, joissa, vaikka késikirjoitusta seu-
rataan tdydellisesti, ndyttelijdiden ddnenpainot ja eleet anta-
vat lopputulokselle oman osansa. Semioottisesti artikuloiden
ne modalisoivat esityksen (teatterin semiotiikasta ks. Salosaa-
ri 1989). Kybertekstien kohdalla variaatio yksityiskohdissa
my0Os muistuttaa vaeltelua kauniissa rakennuksessa tai sil-
maén vaeltelua maalauksessa, joskin se eroaa ndiden taitei-
den havainnoinnista siini, ettd nyt pelaaja tosiaan toteuttaa
akt-merkin toiminnallaan kuten musisoija tai ndyttelija. Yhta

kaikki variaatio yksityiskohdissa on siind maarin analoginen
perinteisiin taiteisiin, ettd sitd on syyta pitdd ndenndisend on-
gelmana.

Sen sijaan variaatio rakenteessa vaikuttaa haastavammalta
tapaukselta. Variaatiossa rakenteessa kyse on siitd, ettd akt-
merkin rakenne on erilainen eri pelikerroilla ja ettd sen eri-
koistapauksessa, variaatio lopputuloksessa, jopa lopetus on
erilainen. Silloin kun 1dsnd on variaatiota yksityiskohdissa,
on teoksen rakenne aina sama, esimerkiksi ABCD. Sen sijaan
variaatio rakenteessa tarkoittaa joko sitd, ettd asiat esiintyvat
eri jarjestyksessd (esim. ACBD)), tai sitd, ettd eri asiat esiinty-
vit eri toteutumiskerroilla (esim. ABD). Akt-merkki on siis
yhdelld kerralla rakenteeltaan yhdenlainen ja toisella kerral-
la toisenlainen.

Tétd variaation ongelmaa voi tarkastella valttimattoman ja
todenndkodisen ndkdkulmasta. Variaatio rakenteessa ndyttay-
tyy nimittdin ongelmalliselta taiteellisuuden kannalta, mikali
premissind on, ettd taideteoksen tapahtumien on valttamatta
toteuduttava tietyssé jarjestyksessd, jotta ne muodostavat tai-
teellisesti ehedn kokonaisuuden. Tdmé premissi on kuitenkin
kiistettdavissd, mikali taiteen 1dhtokohtana ei pidetd valttamat-
tomyyttd vaan myds mahdollisuutta — eli taide esittd4 asioita,
joiden on mahdollista toteutua todenndkdisesti tai valttamat-
ta. Voi viitata filosofi Aristotelekseen, joka kirjoittaa Poetiik-
kansa 9.luvussa (2012 [n. 350 eKr.], 1451b): “runoilijan tehtidva
ei ole kertoa jo tapahtunutta, vaan se, mika voisi tapahtua ja
mikd on mahdollista todennékdisesti tai valttamattd”. Tai ku-
ten semiootikko ja taidehistorioitsija Altti Kuusamo (2024, 2)
kirjoittaa taiteen totuudellisuudesta: “Taideteos puhuu vas-
taanottajalle enemmaénkin totuuden ja totuuksien mahdolli-
suudesta kuin sen valittdmyydestd tai valttaimattomyydesta”.
Mutta mikali runous — tai muu fiktio — kertoo, mika on toden-
nikoisesti eikd vain valttimattd mahdollista, tarkoittaa se si-
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Tapahtumat lineaarisessa tekstissa

Ajatukset
tapahtumista

Pre-merkki = Akt-merkki

Tapahtumat kybertekstissa

Ajatukset Kybertekstin

tapahtumista tapahtumamahdollisuudet

Akt-merkki

Tulkitsijan
kannalta

Pre-merkki

Pre-merkki <

Kertomus
Post-merkki
Tulkitsija
aktualisoi .
tapahtumat Post-merkki
Akt-merkki
Post-merkki

. Post-merkki
Akt-merkki <
Post-merkki

Kuva 1. Tapahtumien esitys lineaarisessa tekstissd ja kybertekstissa.

td, ettd niissd asioissa, jotka ovat mahdollisia todennékdises-
ti, on mahdollisia seurauksia enemman kuin yksi. T&lloin ei
ole loogisesti mitddn syyta sille, miksi taiteilijan olisi esitetta-
vd vain yksi mahdollisten todennékoisten tapahtumien ketju
sen sijaan, ettd hinen esityksensad olisi sellainen, ettd siind on
pre-merkin tasolla erddnlainen mahdollisuuksien tai toden-
nakoisyyksien verkosto.

Tassd kohden voi soveltaa sitd, mitd taidefilosofi Vincent To-
mas (1979, 132, 141) kirjoittaa intuitiivisessa teoriassaan tai-
teen olemuksesta. Tomasin ajatus on se, ettd taiteilija tietdd,
ettd jotkut polut eivit ole oikeita, mutta tédstd ei seuraa se, et-
teikd oikeita polkuja olisi monta. Esimerkkind Tomas kayt-
tad Othelloa, josta hén toteaa, ettd vaikka pitdisimme viimeis-
td ndytostd koherenttina edeltdvien naytosten kanssa, se ei
tarkoita sitd, ettemmekd pitdisi my0ds toisenlaista ndytosta ko-

herenttina edeltdvien ndytosten kanssa. Othello on sellainen
kuin se on, mutta se ei johdu mistddn valttdmattomyydests,
vaan siitd, ettd todennikdiset asiat seuraavat siina toinen toi-
siaan. Otettaessa todenndkdisyys eikd valttimattomyys peri-
aatteeksi, jota taideteokset voivat seurata, ei siis ndyta olevan
mitddn syyta sille, miksi taiteilija ei voisi laatia pre-merkkia
ABCD, joka rakenteensa puolesta toteutuisi ehedsti erilaisin
permutaatioin (esim. ACBD tai ABD). Néin ollen variaatiota
rakenteessa ei voi pitdd taiteellisuutta estdvana asiana.

Rakenteen variaation erikoistapaus on variaatio lopputulok-
sessa. Tietokonepeleissd voi olla toisistaan jopa tdysin poik-
keavia loppundytoksid. Tdlloin on kysyttdvd, eikd teoksen
aatteellinen sisdlto ja sen myotd taiteellinen eheys médrity
sen perusteella, miten se loppuu, mikd on sen opetus ja telos
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eli pddmadra? Eiko lopetuksen ole vilttdmatta oltava tietyn-
lainen, jotta teoksella on jokin aatteellinen sisalto?

Sovellettaessa todenndkdisen periaatetta voidaan todeta jal-
leen, ettd suurestikaan erilaisten loppundytosten kohdalla
mikddn loppundytoksistd ei ole vdistimattd niin sanotusti
vadrd eli aatteellista sisdltod ja taiteellisuutta turmeleva, jos
se vain seuraa edeltdvistd loogisesti todenndkoisyyden peri-
aatteen mukaan. Kuitenkin mikali lopetukset poikkeavat toi-
sistaan, voi olla, ettd osa lopetuksista on kauniimpia, luon-
nollisempia tai loogisempia kuin toiset. Perusteluiden esitta-
minen sen suhteen on kritiikin tehtdvi. Todettakoon, ettd mi-
kddn ndistd variaation ongelmista ei koske ainoastaan tieto-
konepelejd, vaan piatee yhtd hyvin ei-pelillisiin kybertekstei-
hin. Huomautettakoon my®és, ettd lopputulosten variaatiota
on esiintynyt taiteissa aikaisemminkin. Ainakin sdveltdja Fer-
nando Sor antaa 11. D-duuri kitarafantasiassaan (op. 56, julk.
1833-1835) soittajalle mahdollisuuden pdattad kumman hin
kahdesta lopetuksesta valitsee: syklisen vai briljantin. Mo-
lemmat seuraavat loogisesti edeltdvdd musiikkia, vaikka itse
suosin taman teoksen kohdalla syklistd muotoa.

Ndin ollen variaation ongelma ndyttda ratkaistulta. Variaatio
itsessddn ei haittaa taiteellisuutta, kunhan tapa, jolla variaa-
tio tapahtuu, on taiteellista mahdollisen todenndkdisyyden
logiikkaa noudattava. Toinen kysymys on se, ovatko jotkut
lopputulokset tai valitut etenemistavat parempia eli taiteelli-
sesti tyydyttavadmpid, hienostuneempia, aatteellisesti ehedm-
pid tai kauniimpia kuin toiset. Ndissd kysymyksissa kriitikon
on harjoitettava teoskohtaista harkintaa.

Vastuksen ongelma

Toinen ongelma, joka on suuremmassa maarin lajikohtainen
pelille kuin edellinen variaation ongelma, on vastuksen on-
gelma. Vastuksen ongelman vastusta ei pidad kasittdd pelin

vastustajaksi. Peleissa ei véalttamaéttad ole varsinaisesti vastus-
tajaa. Sen sijaan tarkoitan vastuksella pikemminkin Kielitoi-
miston sanakirjan méaaritelméan mukaisesti “liiketta tai vaiku-
tusta vastustavaa voimaa”, eli tietokonepelissd pelaajan lii-
kettd kohti pddmadraddnsa tai hdnen vaikutustaan pelin raja-
tussa fiktiivisessd todellisuudessa vastustavaa elementtia.

Siind missd variaatiota ilmenee mitéd selvimmin my®ds taiteis-
sa, vastus on asia, jota taideteoksissa ei tavata. Vastus on kui-
tenkin luovuttamaton ldhtokohta peleille, oli kyse vastukses-
sa sitten toisista pelaajista tai fiktiivisistd aktoriaalisista tai ei-
aktoriaalisista objekteista tai niiden asettelusta.

Seuraavaksi kdytan hyodykseni Caillois'n jaottelu agon- ja
alea-peleihin. Agon-peleissa pelaaja sitoutuu kdyttamaan ky-
kyjdan selvitdkseen vastuksesta, jotta voi toteuttaa pelin akt-
merkiksi. Esimerkiksi tietokonepeli Braid (Number None,
2008), joka mainitaan usein tietokonepelien taiteellisuutta
kasittelevissa ja kerrontaa késittelevissa kirjoituksissa (esim.
Taitto 2012; Sharp 2015, 12) — ottamatta kantaa muuten sen tai-
teellisuuteen — on verraten vaikea ja vaatii teknistd ponniste-
lua pelaajaltaan. Siind on merkittdva agonaalinen prinsiippi.
Alea-peleissd taas vastus toivotun lopputuloksen edelld on
laadultaan sellainen, johon pelaaja ei voi toiminnallaan vai-
kuttaa kuin rajatusti. Kysymys on, onko vastus vastakkainen
taiteen tulkintaan liittyvélle vapaudelle?

Alean suhteen vastuksen ongelma vaikuttaa vieldpé totaali-
selta. Huonolla onnella eteneminen yksinkertaisesti lakkaa
eikd peli aktualisoidu. Teos jdd toteutumattomaksi. Asias-
ta ei ole enempid sanottavaa. Agonia ja aleaa yhdistelevis-
sd peleissd, tietokoneroolipeleissd kuten Baldur’s Gate -sarja
(Bioware 1998-2001), joissa pelaajat ovat ottaneet lisdhaas-
teekseen pelata pelin ldpi kertaakaan lataamatta tallennus-
ta uudestaan, on miltei vélttdiméaton edellytys tuon yrityksen
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onnistumiselle se, ettd alea minimoidaan ellei sitten suoranai-
sesti nihiloida ddrimmadiselld agonaalisella huolellisuudella.

Aleaan verrattuna agonilla on tiettyjd yhtdldisyyksia esitta-
viin taiteisiin. Vaikka taiteissa ei varsinaisesti ole agonaalis-
ta vastusta, niin esittdvien taiteiden toteuttamiseen kuuluvat
esittdjiin kohdistuvat suuretkin tekniset vaatimukset. Esitta-
vien taiteiden teosten esittdminen voi vaatia suurta taituruut-
ta, ja musiikin ja muiden taidelajien kilpailuja on jdrjestetty
vuosituhannet. Niihin liittyvddn yhteisolliseen praksikseen
siis liittyy agonaalisia piirteitd. Ero peleihin on kuitenkin sii-
nd, ettd ndissa teoksissa taituruus, voitto ja kilpailu eivit ole
itsetarkoituksellisia asioita toisin kuin agonissa tai aleassa.
Agonissa viehitys perustuu keskeisesti vastuksen pdihittami-
seen eli voiton saavuttamiseen vastuksesta huolimatta, vaik-
ka tdmaé ei ainut viehétys olekaan. Vaikka voikin argumen-
toida, kuten Jon Robson ja Aaron Meskin (2016, 79, 81) seka
Aderemi Artis (2021, 65-66) ovat tehneet, ettd agonaalinen pe-
laaminen voi olla kaunista katsottavaa, ei tdimé poista sité, et-
td pelin varsinainen, sanottakoon intrinsinen, pddmaard on
tuolloinkin pelin voittaminen ja vastuksen selvittdminen.

Vastusta voi késitelld vertaamalla sité esittdvien taiteiden vir-
heeseen. Luduksellisesti tiettyyn pre-merkkiin sidottuinakin
esittdvét taiteet ovat paidian vapauden piirissd, virheen voi
ohittaa. Virheestd koituu kauneusarvollisia seurauksia, mut-
ta virhe ei sindnsa estd teoksen aktualisoitumista, joskin vaik-
kapa yleison reaktio virheeseen voi sen estdd. Joskus esitys,
jossa tehdddn virhe soittamalla védrid savelid, voi olla ko-
konaisuutena parempi kuin sellainen, jossa jokainen nuotti
on osunut kohdalleen. Sen sijaan tietokonepeleissd pelaaja
on sidottu taustalla vaikuttavaan koodiin. Kyse on tavallaan
adrimmilleen viritetystd luduksesta silloinkin, kun vaikutel-
ma on paidian. Periaatteessa tietokonepelin kaltaisessa ky-
bertekstissd virhe eli kykeneméttomyys selvitd vastuksesta,

voi pysdyttdd etenemisen totaalisesti eikd loppua peliin sisél-
tyvistd syistd saavuteta edes puutteellisesti toteutettuna. T&-
mad ndyttdd olevan vastoin taiteellista vapautta.

Kéaytdnnossa pelaaja voi itselleen ylitsepddsemittoman vas-
tuksen kohdalle kdyttdd huijauskoodeja tai manipuloida tal-
lennusta niin, ettd hdn sivuuttaa sddntojarjestelman, vaikka
sitten vain hetkellisesti. Samalla hdn ndin tehdessdan luopuu
vastuksen pelillisestd periaatteesta ja siirtyy mimicryn maail-
maa. Pelaaminen muuttuu leikiksi, kun vastus tehd&dan tyh-
jaksi. Tdlloin pelaajatulkitsija ei ole kiinnostunut tietokone-
pelistd ainoastaan pelillisten piirteiden eli agonin tai alean
vuoksi vaan myds mimicryn tihden.’® Tillainen sddntdjen
ohittaminen havittdd ainakin hetkellisesti pelillisyyden, mut-
ta se ei ndytd tekevdn samaa taiteellisuudelle. Tastd syysta
ndyttda siltd, ettd tietokonepelien taiteellisuus on Caillois'n
termein juuri mimicryssé, niissa fiktiivisissa piirteissd, jotka
eivit ole pelillisid eli agoniin tai aleaan kuuluvia.

Tasta syystd katson, ettd vastuksen ongelma palautuu mi-
micryn ja varsinaisesti pelillisten piirteiden — eli agonin ja
alean — suhteeseen. T&lloin on kysyttdva, onko mimicry —juo-
ni, aktorit ynnd muut ei-pelilliset seikat — valttamattd, kir-
jallisuustieteilija ja pelitutkija Markku Eskelisen (2012, 233)
termein, pelkkdd “kéddrepaperia” vai voiko se olla my6s do-
minoiva osa tietokonepelissd? Vastaus on todellisten tapaus-
ten puitteissa ehdottomasti jalkimmadinen. Esimerkeiksi voi-
daan ottaa Chris Avellonen Planescape: Torment (Black Isle Stu-
dios, 1999) ja sen imitaatio Robert Kurvitzin Disco Elysium
(ZA /UM, 2019), joka on Gérard Genetten (ks. 1982, 37) ter-
mein Tormentin koominen pastissi, leikillinen epdsuora trans-
formaatio. Kummankaan kohdalla on mahdotonta viittds, et-
td niissa fiktio olisi vain aksidentaalista pelillisille piirteille.

%*Tietenkin syyn4 voi olla my®s ilinx, mutta yksinkertaisuuden tdhden
nostan esiin nyt vain mimicryn, joka on taiteelle 1dheisempéaa sukua.

Pelitutkimuksen vuosikirja 2025

74



Pikemminkin niissd mimicrylla on ensisija, mutta agonilla
ja alealla on silti oma osuutensa kokonaisuudessa. Esimer-
kiksi Disco Elysiumissa agonin ja alean osuus on sikali vahdi-
nen, ettd pelikokemustani ei haitannut juuri lainkaan se, etta
kohdattuani ylitsepddseméttoman esteen, joka johtui mieles-
tani huonosta pelisuunnittelusta, kdvin muokkaamassa tal-
lennusta niin, ettd pystyin jatkamaan, sen sijaan, ettd olisin
ladannut aikaisemman tallennuksen ja kdyttanyt noin kol-
me tuntia padstdkseni samaan tilanteeseen. Kuitenkaan tima
“huijaus” ei tehnyt tyhjaksi sitd, ettd kybertekstissd etenemi-
nen perustui pelilliseen aleaan. Peli lakkasi hetkeksi, mutta
jatkui sen jalkeen.

Alea ja agon voivat siis estdd kokonaisuuden toteutumisen
tavalla, joka ndyttdd olevan vastoin taiteen tulkinnallista va-
pautta. Mikali todetaan, ettd alea ja agon nihiloivat kokonai-
suuden taiteellisuuden, voidaan silti puolustaa sitd, ettd tai-
teellisuus tietokonepelissd voi olla lokaalia, paikallista ja ra-
joittua niihin kohtiin, joissa agon- ja alea-laadut puuttuvat tai
ovat siind médrin poissaolevia, ettd ne eivdt vaikuta mimic-
ryyn, jossa on tekstin varsinainen taiteellinen sisdlto. Talloin
voi todeta, ettd tietokonepeli sisdltdessddn agonia tai aleaa voi
olla taiteellinen mutta ei taidetta. Tastd ndkdkulmasta edellad
mainittujen Tormentin ja Disco Elysiumin voisi argumentoida
kuuluvan taiteellisen pelin luokkaan. Niissd mimicry, agon ja
alea eivat muodosta saumatonta kokonaisuutta, vaan taiteel-
lisiksi luokiteltavat tilanteet eroavat pikemminkin pelillisiksi
luokiteltavista tilanteista, jotka molemmat vaativat pelaajalta
eli tulkitsijalta laadultaan erilaisia tulkintatapoja. Kyse olisi
hybridilajista.

Silti olisi vddrin ajatella, ettd edelld mainituista ja samankal-
taisista teksteistd pelilliset ominaisuudet poistettaessa ne pa-
ranisivat kauneusvaikutukseltaan, vaikka ne silloin olisivat-
kin ehkd taiteeksi luokiteltavissa. Agonin ja alean synnytta-

md suhde tekstiin ja tapa, jolla ne sitouttavat pelaajan siihen,
vaikuttaa kokonaisuuden vastaanottamiseen. Vaikka vastuk-
set ovat vierasta taiteelle, voivat ne tukea paikallista taiteel-
lisuutta ollen ikdadn kuin kehyksid maalauksen ympérills, ja-
lusta, jolle patsas asetetaan, tai paikka, jolle rakennus raken-
netaan, vaikka eivit olekaan itse taiteellinen asia.

Edelld esitettyjen pohdintojen jilkeen en osaa antaa vas-
tuksen ongelmaan kategorista vastausta. Tietddkseni mi-
k&dn tietokonepeli ei ole onnistunut ratkaisemaan agon-alea-
mimicryn yhteensovittamisen ongelmaa. Silti on ndhdakse-
ni mahdotonta sanoa kategorisesti, etteikd olisi mahdollis-
ta valmistaa kokonaisuus, jossa pelilliset lajit agon ja alea
saumattomasti yhdistyvat mimicryyn, ja etteikd kokonaisuus
olisi taidetta eikd vain osa taiteellinen. Tietokonepelien hy-
bridisyys edellyttdd tapauskohtaista harkintaa timén ongel-
man suhteen. Tietokonepelin taiteellisuuden médrittely nédyt-
tdd vastuksen ongelman valossa pikemminkin kritiikin kuin
luokittelevan taidefilosofian tehtavalta.

Immersion ongelma

Kolmatta ongelmaa tietokonepelien taiteellisuuden kohdalla
nimitdn sulautumisen eli immersion ongelmaksi. Immersios-
sa on kyse subjektin uppoutumisesta tekstin fiktiiviseen maa-
ilmaan.

Aloitan pelien immersion kasittelyn pelitutkijoiden Laura Er-
min ja Frans Mayran (2005, 6-7) erottelulla kolmeen eri im-
mersion lajiin tietokonepeleissd. Ensimmadinen immersion la-
ji on aistillinen immersio. Aistillinen immersio koskee pe-
lin audio-visuaalisuutta, joka on omiaan saamaan pelaajan
unohtamaan luonnollisen ymparistonsa ja keskittymaan ku-
varuudun fiktioon. Ermi ja Mayré kiinnittdvat sen kohdal-
la huomion pelaajaa 1dhelld oleviin suuriin nayttéihin ja voi-
makkaisiin d4niin. Toinen laji on haaste-immersio. Se liittyy

Pelitutkimuksen vuosikirja 2025

75



Caillois'n leikin lajeista agoniin, jota on kisitelty vastuksen
ongelman kohdalla. Kolmas laji on mielikuvituksen immer-
sio. Se on siis Caillois'n mimicryyn kuuluva asia. Siind pelaa-
ja uppoutuu fiktiiviseen todellisuuteen ja alkaa empatisoida
tai jopa identifioitua pelihahmoonsa.

Ongelman tietokonepelien immersioon liittyen esitti Eero Ta-
rasti jo vuonna 1993 esseessddn “Aistit, arvot ja media” tee-
sissd “6: Tietokoneiden tarinat” (1996a, 146). Tarastin kési-
tys tietokonepelien taiteellisista mahdollisuuksista on pessi-
mistinen. Vaikka Tarasti toteaa, ettd tietokonepeleissd nayt-
tdd toteutuvan avantgarden “avoimen teoksen” ajatus juu-
ri sen vuoksi, ettd vastaanottajalla on aktiivinen rooli teok-
sen toteuttamisessa, ei han kuitenkaan nde asiaa ongelmat-
tomaksi. Tarasti (1996a, 146) kontrastoi pelejd kertomuksiin
huomauttaen, etti kertomuksissa liike on tekstin sisdistd, kun
taas peleissd pelaaja liikkuu liikkumattomassa maailmassa.
Kéyttden hyviksi Greimasin semiotiikan terminologiaa Ta-
rasti toteaa, ettd tietokonepelisséd pelaaja sulautetaan juonen
aktoriksi, jolloin liike pelimaailmassa ei perustu paikalliseen,
ajalliseen tai aktoriaaliseen “poiskytkentddn”, vaan pelaaja
eli tulkitsija “sulautetaan juoneen sen yhdeksi aktoriksi” ja
ettd pelin ominaisuudet “vangitsevat pelaajan erddnlaiseen
kestdavdan synkroniaan”. Tarastin (1996a, 146) mukaan tieto-
konepelit ovat niin voimakkaasti vastaanottajaan suuntautu-
neita, ettd “ne eivit enda kommunikoi mitaan”. Taustalla on
Tarastin (1996a, 145; 1996b, 24) argumentaatio, joka lahtee sii-
td, ettd kommunikaatio ei voi tapahtua niin, ettd vastaanot-
taja sulautuu yhteen lausuvan subjektin kanssa: kommuni-
kaatiossa on oltava “Toinen”, jota voisi nimittdd metaforisesti
viestinnélliseksi vastukseksi. Immersio taas ndyttdd johtavan
pikemminkin jonkinlaiseen hypnoosiin, jonka aiheuttaa mi-
micryn, agonin, ilinxin ja alean yhteenliittyma suuren aistil-
lisen drsykkeen kanssa kirkkaan ndyton ddrelld. Triclot (2011,
58-61, 69) nimittddkin tietokonepeleihin liittyvad kokemusta

nokkelasti hallu-simulatoriseksi.

Siitd, mistd Tarasti moittii, kirjoittaa Juha Kuorikoski Pelitai-
teen manifestissaan (2018, 280-281) termin “tdydellinen immer-
sio” yhteydessa:

Pelaaja tuntee olevansa vahvasti 1dsnd pelissd ja sen
tapahtumissa: hdn on yhteydessé peliin empaattisel-
la tasolla. Juonen, audio-visuaalisuuden ja algorit-
mien tuottama teos herdd henkiin ja todellinen maa-
ilma lakkaa olemasta. Pelaaja on osa vuorovaikut-
teista taideteosta.

Pelaaja on siis tdysin illuusion vallassa. Pelaaja on sisélld
pelissd, kuten sana illuusio (in+lusio) sanatarkasti ilmaisee
(Caillois 1958, 39). Kuorikoski kiittd4 tdydellistd immersiota,
jota Tarasti moittii. Siksi asiaan on kiinnitettdvd huomiota.

Todettakoon, ettd Tarasti ei suhtaudu immersioon kielteises-
ti itsessddn. Ongelmaksi immersio muodostuu, kun siité tu-
lee liiallista. Esteettistd elamystd kasittelevdssa kirjoitukses-
saan Tarasti (2004, 121) kuvailee nuoruudestaan sitéd, kuinka
han Erkki Melartinin musiikin sdestdiméssa Topeliuksen Prin-
sessa Ruususessa vajosi “toiseen todellisuuteen”, “kiehtovaan”
ja “satumaiseen” — siis immersoitui. Onko Tarasti muutta-
nut kantaansa immersiosta kymmenen vuoden kuluessa? Ta-
han ei varmasti voi ottaa kantaa tissa artikkelissa, mutta sen
sijaan voi huomauttaa, ettd verrattaessa pelimaailmaan up-
poutumisen reunaehtoja teatteriesitykseen havaitaan monia
eroja: Toisin kuin tietokonepelissd teatteriesityksessd immer-
sion kesto on riippuvainen toisista ihmisistd. Lisaksi teatte-
riesityksessd ldsnd ei ole haaste-immersiota, joka lievimmil-
ladnkin on siirtymistd toiminnan ja reaktiivisuuden piiriin,
josta Triclot (2011, 89-90) tietokonepelien yhteydessa kirjoit-
taa. Kolmanneksi my6s mimicryn luonne on erilainen. Nay-
telméassd mimicry on vilillinen, kun taas pelissa véliton. Nay-
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telmd on asia, jossa harvat esiintyvét fiktiivisend aktorina
monille. Leikissd ihmiset esittdvét toisilleen olevansa fiktiivi-
sid aktoreita tai leikkivét yksin eri aktoreita. Tietokonepelien
tapauksessa samoin kuin leikeissd immersoituessaan peliin
mielikuvituksellisesti pelaaja esittdd itselleen tai toiselle ole-
vansa aktori, joka on osa kybertekstin fiktiivistd maailmaa.

Mikili pelaaja esittdd olevansa aktori fiktiivisessd maailmas-
sa, kyse on oikeastaan roolipelaamisesta (ks. Patridge 2017,
183-184). Pelaaja on kuin néyttelijé, joka ei esitd vain muil-
le vaan myos itselleen. Toisinaan pelaajahahmo tai fiktiivi-
nen aktori on kuitenkin vain, Matthew Carlsonin ja Logan
Taylorin (2019, 14-17) termein, pelaajan “fiktiivinen edustaja”
(fictive proxy). Tdlloin pelaaja ei suoranaisesti eldydy pelaaja-
hahmoksi eli samaistu fiktiiviseen aktoriin vaan toimii aktori-
na pelin maailmassa. Kun pelaaja esimerkiksi Half-Lifen (Val-
ve, 1998) Gordon Freemanina tappaa fiktiivisid tiedemiehid,
hén todennidkoisemmin vain huvittelee kuin roolipelaa “pa-
haa Gordonia”. Entd missd médrin pelaaja kuvittelee olevan-
sa Operation Flashpointin: Cold War Crisisin (Bohemia Interac-
tive Studio, 2001) John Armstrong silloin, kun tdméa rydmii
maastossa vilttddkseen neuvostoliittolaissotilaat, jotta pelaa-
jaeijoudulataamaan tallennettua pelid uudestaan? Vaikuttaa
siltd, ettd ndma suhtautumistavat — eldytyminen pelaajahah-
moon ja pelaajahahmo fiktiivisend edustajana — voivat vaih-
della mielivaltaisesti pelin kuluessa. Tamén asian syvéllisem-
pi analyysi on kuitenkin jatettdva toiseen yhteyteen. Joka ta-
pauksessa ensimmadisessd suhtautumistavassa, eldytymises-
sd, mimicry on mielikuvitukseen, ja toisessa, edustajasuhtau-
tumisessa, vain toimintaan liittyvdd. Kuitenkin molemmissa
tilanteissa kriittinen, vastuksellinen, suhtautuminen on mah-
dollinen. Tdm4 oikeastaan lopettaa hetkellisesti immersion.

Selvimmin tdma vastus, kriittinen hetki, ilmenee silloin, kun
pelaaja havaitsee, ettd pelaajahahmo tekee vddrdn teon, tai

silloin, kun pelaaja havaitsee kybertekstissd ilmenevien vaih-
toehtojen puutteen. Ensimmadisestd tapauksesta olkoon esi-
merkkind muun muassa Carlsonin ja Taylorin (ks. 2019, 10)
mainitsema tehtava Grand Theft Auto V:sti (Rockstar North,
2013), jossa pelaajahahmon on kidutettava ei-pelaajahahmoa
edetdkseen pelissa. Toisesta tapauksesta, vaihtoehtojen puut-
teesta, kdykoon esimerkiksi Josh Sawyerin Pillars of Eterni-
tyn (Obsidian, 2015) loppunéytds. Loppundytoksen aluksi ei-
pelaajahahmo lovara viittd4 pelaajahahmolle, ettd pelimaail-
man jumalat eivét ole todellisia siksi, ettd ne ovat ihmisten
luomuksia. Pelaajahahmo, joka juuri on tavannut nuo juma-
lat, ei kuitenkaan voi sanoa, ettda kovin todellisilta ne dsken
vaikuttivat ja ettd niilld kylld on kovin todellisia vaikutuksia
maailmaan.

Mutta jos pelaajassa syntyy téllaisia hanet pelimaailman fik-
tiosta irrottavia tulkintoja, kuten kokemukset osoittavat, ei
kyseessd ole endd sulautumisesta fiktioon vaan kommunikaa-
tiosta ldahettdjan (pelintekijdn) ja vastaanottajan eli tulkitsi-
jan (pelaajan) vélilld. Johtopddtoksend esitédn, ettd niin kauan
kuin subjekti sdilyttda tietoisuutensa todellisuudesta immer-
soituessaan, tietokonepelin tuottama immersio tai sen erilai-
suus perinteisiin taidemuotoihin ei muodostu ongelmaksi
taiteellisuuden suhteen.

Kokonaisuutena sulautumisen ongelma tietokonepeleissé ei
siis ndyttdydy esteend taiteellisuudelle. Sulautuminen voi &i-
tyd ongelmaksi niissd tapauksissa, joissa immersio muuttuu
siind maadrin voimakkaaksi, ettd seuraa se, mita Caillois (1958,
76-77) nimittda leikin prinsiipin eli periaatteen tai ldhtokoh-
dan korruptoitumiseksi. Korruptoitumisella Caillois tarkoit-
taa sitd, ettd se, minkd piti olla nautinnollista, alkaakin tuot-
taa haittaa ja kirsimysta. Jos kdykin niin, ettd pelaaja addik-
toituu aistilliseen drsykkeeseen, sattuman lumoon, haasteen
esittimddn vaateeseen tai alkaa pitdd pelin fiktiivistd maail-
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maa tdrkedmpdnd kuin luonnollista todellisuutta, on kysees-
sd mitd ilmeisimmin ongelma. Tama kuitenkin on pohjimmil-
taan tulkinnallinen virhe. Virhe kuitenkin on asia, joka on
mahdollinen eiki vilttimiton. Kokonaisuutena immersion
ongelma on tédten aksidentaalinen, eikd sitd voi pitad sindn-
sa taiteellisuuden esteena.

Yhteenveto

Edelld olen kasitellyt kolmea ongelmaa, mahdollista estettd
sille, ettd tietokonepeli voisi olla taidetta, kun taide maéaéritel-
ladn suhteessa ldnsimaiseen perinteiseen taiteelliseen kaytan-
toon. Nama ongelmat ovat: variaation ongelmaa, vastuksen
ongelmaa ja immersion ongelmaa.

Variaation ongelman kohdalla kyse on siitd, onko taideteok-
sen eli taidetekstin toteuduttava aina tietylld tavalla: onko
teoksen oltava aina tietty akt-merkki ollakseen taidetta vai
salliiko taiteellisuus sen, ettd kyseessd on pre-merkki, jolla
voi olla erilaisia mahdollisia toteutumistapoja. Edelld argu-
mentoin, ettd variaation ongelma ei ole sellainen, ett4 se estéi-
si tietokonepelin taiteellisuuden. Tunnustetut taidemuodot
sisdltdvat variaatiota, joten variaatio ei sindnsd ole este. Jos va-
riaatio noudattaa taiteen periaatetta, jossa kyse on ldhtokoh-
taisesti mahdollisuuksien esittdmisestd, niin ei tule pitd4 tai-
teenvastaisena sitd, ettd yksi teos tai teksti (pre-merkki) on to-
denndkoisten mahdollisuuksien verkko, joka pitdd sisalldadan
ikdan kuin siemenend erilaiset mahdolliset toteutumiset (akt-
merkki).

Immersion ongelman kohdalla on kyse siitd, eroaako tieto-
konepeli vilttdamattd tunnustetuista taidemuodoista immer-
sion suhteen siind mairin, etti tdimi muodostaa esteen tai-
teellisuudelle. Erityisend ongelmana oli, puuttuuko tietoko-
nepelistd taiteelle keskeinen kommunikatiivinen elementti.
Sen kohdalla argumentoin, ettd kommunikaatio ei valttamat-

td puutu myoskddn tietokonepelin tulkinnasta. Vaikka tun-
nustettuihin taidemuotoihin verrattuna tietokonepeli asettaa
pelaajan eteen intensiivisemman aistillisen immersion ja li-
sdksi haaste-immersion, eivat naimaké&an valttdmatta esté pe-
laajan kriittisen kyvyn toimintaa.

Vastuksen ongelma sen sijaan ndyttdytyy argumentaatios-
sani todellisena ongelmana tietokonepelien taiteellisuudel-
le. Mimicry on leikin lajeista ldheisin taiteelle. Se on leikin
laji, jossa ei ole valttamatonta estettd. Jos tietokonepeli on
taiteellinen, néyttdd se johtuvan ensisijaisesti tietokonepe-
lin mimicry-piirteistd. Vastus sen sijaan on pelien (agonin ja
alean) elementti, mutta se on vierasta tunnustetuille perintei-
sille taidemuodoille. Hetket, joissa vastus ndyttaytyy todelli-
sena esteend ja estdd tulkitsijan eli pelaajan etenemisen, siir-
tavat tulkitsijan pois taiteellisen tulkinnan vapaudesta. En ai-
nakaan tieda tapausta, joissa taiteelliset mimicry-elementit ja
pelilliset agon- tai alea-elementit sulautuisivat saumattomas-
ti yhteen siten, ettd taiteellinen vapaus sdilyisi pelillisen vas-
tuksen rinnalla.

Johtopadatoksend vditdn, ettd on olemassa taiteellisia pelejd,
hybridejd, jotka joissain kohden ovat taiteellisia mutta jois-
sain kohden eivit. Nama taiteelliset pelit eivat kokonaisuuk-
sina ole taideteoksia, taidetekstejd. Nama teokset kuitenkin
sisdltdvat erityisid esimerkiksi taidehetkiksi tai taidejaksoiksi
nimitettdvii taiteellisia kohtia. Joissain tapauksissa varsinai-
set pelilliset elementit, kuten agon ja alea, voivat myds muo-
dostaa ikddn kuin metaforiset kehykset tai metaforisen jalus-
tan varsinaiselle taiteellisuudelle.

Taidejaksoja sisdltdvit taiteelliset pelit valittdvat tietyissa
kohden tarkoituksellisesti kauneusarvoja keskeisend paa-
madrdnddn, mutta ovat toisissa kohden pdamadaraltddn toi-
senlaisia pyrkien tuottamaan agonin haastetta, alean sattu-
maa, ilinxin pyorrytystd tai mimicryn matkintaa viihteellisel-
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14 tavalla. En tdssd yhteydessd ala arvioimaan suuntaan tai
toiseen sitd, mitd pelejd voisi kuulua tahén taiteellisten pelien
hybridien joukkoon.

En silti my6skddn pidd mahdottomana sellaisen kybertekstin
laatimista, joka nerokkaalla tavalla kuuluisi yhtd lailla taiteen
ja pelin piiriin eli jossa pelilliset elementit eivét joissain koh-
den poissulkisi taiteellista ulottuvuutta. Tadllaisen ehdokkaan
tullessa kohdalle on kritiikin punnittava vastuksen ongelmaa
uudemman kerran.
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