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Ihmisen olemassaolo on jotain, mika tapahtuu aina jollekulle.
Oleminen on juuri minun ja sinun, meiddn olemassaoloam-
me.

Mini on jotakin, mitd ihminen rakentaa ldpi eldman. Joskus
sanotaan, ettd se on tarina, jota kerromme itsellemme ja muil-
le. Usein puhutaan my6s mindkuvasta ja rooleista, joita ihmi-
nen jdljittelee ja esittdd. Jopa ajatellessaan ihminen esittad it-
sensd omalle tietoisuudelleen. Itsed ei maarita pelkdstddn esi-
tyksen sisdltd, kuten tarina tai kuva, vaan myos tyyli. Mina
ei siis ole vain se, mitd esitdn, vaan miten esiinnyn. Itsed méaa-
rittdd paitsi tarkoituksellinen esitys, my6s huomaamattomat
asiat, kuten tyylit.

Viitoskirjassani olen tutkinut itsen ja esityksen vilistd suh-
detta. Itsestd kdytdn nimitystd subjekti ja esityksestd termia
mimesis, joka tarkoittaa myos jéljittelya. Tyoni alaotsikko voi-
daan siis kdantdd muotoon “itsen muodostuminen jéljittelyn
ja esityksen kautta, ja sen merkitys tietokonepelaamisen kan-
nalta”. Palaan otsikon ensimmdiseen osaan hetken paasta.
Aluksi haluan kuitenkin keskittyd tyon taustoihin ja siihen,
miksi olen padatynyt tallaiseen tutkimukseen.

Taidetta pidetddn monesti itsensd esittdmisen erityisend muo-
tona. On my®os ajateltu, ettd taideteos voi paljastaa jotain ole-
massaolon luonteesta. Taiteen tekemisen lisdksi my0s taiteen
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kokeminen on tdrkedd ihmisen kasvamisen ja kehittymisen
kannalta. Voidaankin ajatella, ettd harrastaessaan taidetta ja
mitd tahansa kulttuuria, ihminen tuottaa itseddn ja omaa ole-
mistaan. Kulttuurin késitteen alkuperd onkin kultivoinnis-
sa. Vaikka itseddn voi tuottaa monilla tavoilla, kuten tyon ja
harrastusten kautta, esteettiseen kokemukseen keskittyvi toi-
minta tuottaa minuutta erityisesti teoksena.

Tietokonepelaaminen on yksi tapa tuottaa itsed. Tutkimukse-
ni taustakysymyksend onkin, kuinka pelaaminen voi olla it-
sen kultivointia. Pelaamisen erityisend ominaisuutena on, et-
ta pelit vaativat pelaajan toimintaa eri tavalla kuin muut tai-
teen muodot. Vaikka kaikki taiteen ja kulttuurin vastaanot-
taminen on aktiivista toimintaa, pelaamisessa toimijuus on
ensisijaista. Peli rakentuu ennalta méériteltyjen tavoitteiden
ja niiden saavuttamista rajoittavien sdéntdjen jdrjestelméans,
jota pelaajan on kéytettdva kuin konetta. Pelaaja tuottaa itse-
ddn sellaisena toimijuutena, jonka pelin antamat tiukasti ra-
jatut puitteet sallivat. Digitaalisissa peleissd sdadntdjen merki-
tys korostuu, koska tietokone mahdollistaa monimutkaisten
sddntojarjestelmien automaattisen toiminnan. Taiteessa ihmi-
nen kohtaa toisten, ja myds maailman, olemisen. Tietokone-
pelissé esteettisen kokemuksen kautta kohdataan myds tieto-
koneen edustama teknologinen toiseus, johon nykyihminen
tormada jatkuvasti jokapdivdisessa eldméssaan.
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Olen halunnut vilttdd puhetta taiteen ja kulttuurin vaikutuk-
sista. Sen sijaan, ettd taide tekisi jotain ihmiselle, halusin aja-
tella taidetta kiinteammin osana ihmisend olemista — tama
tarkoittaa vdistiméattd my0Os perinteisistd taiteen méaritelmis-
td luopumista. Olenkin tulkinnut taiteen laajemmin kulttuu-
rina ja jopa mina tahansa toimintana, jolla on esteettinen mo-
tivaatio.

Kulttuurin ja ihmisyyden vélinen suhde on hyvin vanha on-
gelma, jota halusin 1dhestyd nykyfilosofiasta kdsin. Tahén tar-
koitukseen sopivaksi lahtokohdaksi osoittautui ranskalainen
filosofi Philippe Lacoue-Labarthe, jonka ajattelu on keskitty-
nyt itsen muodostumisen, taiteen ja politiikan vilisiin suhtei-
siin. Halusin kuitenkin my®6s vieda téta filosofiaa eteenpdin,
kohti nykypdaivan kulttuuria. Koska tietokonepelaaminen on
itselleni laheinen ja teoreettisesti mielenkiintoinen harrastus,
paatin tuoda Lacoue-Labarthen ajattelun piiriin tdiméan kult-
tuurisen ilmion, josta han tuskin oli tietoinen.

Ennen kuin kerron, mitd tietokonepelaamisen tuominen
Lacoue-Labarthen ajattelun piiriin sai aikaan, puhun hieman
siitd, miten hin tulkitsee minuuden muodostumisen epé-
muodostumisena.

Lacoue-Labarthen keskeinen véite on, ettd mind on pelkka
esitys, jonka takana ei ole mitddn. Thmisen oleminen subjek-
tina koostuu erilaisten roolien esittimisesti, mutta naiden
esitysten takana ei ole pysyvaa perusolemusta. Thmisyksilo
on pikemminkin erdédnlainen tyhja kaikukammio, jonka l&-
pi toisten ddnet kulkevat. Pyrkiessdadn ottamaan jonkin muo-
don, yksil6llisen identiteetin, ihminen joutuu kopioimaan
sen toisilta. Tdam&d méérittdd olemassaoloa jo ennen syntymaa
— emme VoI itse tuottaa itseaimme, vaan toiset saattavat mei-
dét maailmaan ja identiteettimme alkaa muodostua toisia jal-
jittelemalld ilman, ettd voimme tietoisesti paattdd mitd otam-
me malliksemme.

Mina ei siis ole muuttumaton perusaines joka kantaa rooleja,
vaan tyhjyys, jonka pyrimme peittdmé&an lainaamalla ja omi-
malla toisten esityksid. Tama tapahtuu seka tietoisena jdljit-
telynd ettd tiedostamattomana vaikutteiden omaksumisena.
Lacoue-Labarthe toteaa, ettd miné sekd kirjoittaa itsensd, ettd
on kirjoitettu. Sen sijaan ettd olisimme itse omaeldméakertam-
me luojia, meidét on jo kirjoitettu ennen kuin voimme itse
aloittaa kirjoittamisen.

Viitoskirjani padotsikko, figuurin tuolla puolen, viittaa sii-
hen, etti ennen kuin voimme muodostaa itsemme tarinana,
kuvana, hahmona tai muotona, meitd maarittda tietoisen ja
sanallisen ajattelun tavoittamattomissa oleva toisten jaljitte-
ly. Thmisen maailmassa olemista madrittdd erddnlainen poh-
javire, tunnelma ja rytmi, jonka saamme toisilta, jo kohdussa.
Vaikka omaa identiteettid pidetddn tietoisesti tuotettuna ra-
kennelmana, se koostuu myds huomaamatta omaksutuista
tavoista ja tyyleistd. Lacoue-Labarthen mukaan ei-kielelliset
vivahteet ovat minuuden kannalta perustavanlaatuisia, kos-
ka ne tulevat osaksi mindéd jo ennen kuin silld on kieltd, tai
kyky&d hahmottaa muotoja.

Térkedd on kuitenkin huomata, etta kaikkein sisin ja omin pa-
la itsed on itse asiassa vierasta ja outoa, koska pohjimmiltaan
sekin on kopioitu toisilta ja ainoastaan peittdd sen tyhjyyden,
joka kaikkien minuuden esitysten pohjalla on. Koska téta tyh-
jyyttd voidaan peittdd ainoastaan omimalla toisten esityksid,
pyrkimys olla oma itsensa johtaa aina omasta itsesté vieraan-
tumiseen.

Ajatus tyhjyydestd oman itsen kaikkein sisimpéna asiana voi
olla kammottava. Kdytdnnossd emme kuitenkaan voi kos-
kaan kohdata tdtd tyhjyyttd, koska tietoinen ajattelu on jo
itsessddn rakentunut peittdiméaan tata puutetta. Se tarkoittaa
my0s, ettd ihminen on vapaa jdljittelemaan mité tahansa, ei-
k& olemassaolon esitys ole sidottu ennalta maarattyihin mal-
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leihin. Min§, jolla ei ole mitddn ominaisuuksia, voi tuottaa ja
esittdd itseddn loputtomasti uusissa muodoissa. Identiteetti
tuotetaan yhd uudelleen, joka kerta erilaisena. T4ll4 tavoin
ihmisen subjektiivista olemassaoloa méérittdd paradoksaali-
nen suhde ei-minkéén ja pirstoutumisen valilla.

Ihmisilld on kuitenkin pyrkimys kiinnittdd identiteettinsa ja
muodostaa siitd muuttumaton rakennelma. Tamé tapahtuu
eritoten yhteison kautta, joka pyrkii tuottamaan késityksen
yhteisestd alkuperdstd ja malleista, joihin kaikkien identiteet-
ti palautuu. Tyypillisid esimerkkejd tdstd ovat erilaiset kan-
salliset identiteetit, mutta Lacoue-Labarthelle suurin ja paha-
maineisin esimerkki ihmisten tyypittelystd on natsismi. Em-
me voi vilttyd pyrkimykseltd vakiinnuttaa identiteettejd ja
itsen muodostumisen malleja, mutta filosofian tehtdvéana on
jatkuvasti kritisoida néditd pyrkimyksid, jotta niistd ei synny
fasismin kaltaisia liikkeita.

Tamad on se filosofinen kehys, jonka sisélle olen asettanut sil-
le tdysin vieraan elementin, digitaalisen pelaamisen. Késityk-
seni pelaamisesta rakentuu useiden aihetta késittelevien teo-
reettisten tekstien varaan. Digitaalisella pelaamisella tarkoi-
tan tietokonepelaamista, eli sellaisten pelien pelaamista, joi-
den toiminta vaatii tietokoneen laskentatehoa. Lisdksi huo-
mioni on sellaisissa peleissd, joissa on selkedsti médaritelty ta-
voite ja esteet sen saavuttamiseksi, ja joiden toiminta tapah-
tuu ndkyvassd pelimaailmassa, jonka kautta pelaaja tulkitsee
pelin sdantoja.

Vaikka visuaalisuus ja tarina ovat tirked osa ldhes kaikkia pe-
lejd, en ole kiinnostunut siitd, onko esimerkiksi pelihahmon
visuaalisella muodolla tai pelin tarinalla vaikutusta pelaajan
identiteettiin. Tietokonepelien kohdalla tutkimukseni otsik-
ko, figuurin tuolla puolen, viittaa siihen, ettd pelaamisessa
ei niinkdén jdljitelld pelin visuaalista sisdltod, vaan toimintaa,
jolla peli voidaan voittaa. Vaikka pelin toiminta esitetddn na-

kyvan pelimaailman kautta, sen perustana on pelaajalle na-
kymattomat tietokoneen toimintaperiaatteet.

Yhdistamalld Lacoue-Labarthen tekstejd digitaalisen pelaa-
misen tarkasteluun olen kehittdnyt nelja pelillisen mime-
siksen muotoa, jotka edustavat paikkoja, joissa Lacoue-
Labarthen ajattelu ja tietokonepelaamisen teoria kohtaavat.
Néamad eivit ole tyhjentdvad pelaamisen médritelmid, vaan né-
kokulmia pelaamiseen itsen muodostumisena.

Ensimmadinen koskee subjektin suhdetta malleihin, joilta se
kopioi olemuksensa. Vaikka haluan tulla mallini kaltaiseksi,
haluan my®0s erota siitd, jotta voisin olla ainutlaatuinen. Ta-
man seurauksena, jdljittelyn kohde pitéd ylittdd ja jopa tuhota.
Tietokonepelaaja jéljittelee pelin tekijén ja tietokoneen tuotta-
maa toiminnan mallia, mutta pyrkii myds omimaan tdmén
toiminnan itselleen ja nousemaan pelin ja sen tekijdn ylapuo-
lelle. Voittamalla pelin, pelaaja on kuitenkin omaksunut osak-
si itseddn vieraan elementin, joka tdssa tapauksessa on tieto-
koneen toimintaa maarittdima algoritmi.

Toinen pelillisen mimesiksen muoto on vilitdn seuraus en-
simmdisestd ja liittyy Lacoue-Labarthen méaarittelemdan sub-
jektin paradoksiin. Se tarkoittaa sitd, ettd mitd enemman yri-
tan olla oma itseni, siti enemmaén eroan itsestdni, koska it-
sensd esittaminen edellyttda esittdjan piilottamista toisilta lai-
nattujen naamioiden taakse. Pelin subjekti peittdd itseddn vai-
noavan tyhjyyden tietokoneen tarjoamalla algoritmien méaa-
rittelemdlld toimijuudella. Pelitutkimuksessa onkin todettu,
ettd peli pelaa pelaajaa siind missd pelaaja pelid, ja Lacoue-
Labarthen ajatus subjektista on tdysin vastaava.

Kolmas pelillisen mimesiksen muoto on rytmi, jolla Lacoue-
Labarthe viittaa jdljittelyyn, joka tapahtuu tietoisen ajattelun,
sanojen ja ndkemisen tavoittamattomissa. Rytmi viittaa myos
sithen, ettd mind joutuu toistamaan itsedédn loputtomasti eri-
laisena. Digitaalisen pelin rytmi kumpuaa tietokoneen toi-

Pelitutkimuksen vuosikirja 2019

79



PELILLINEN MIMESIS MUOVAA SUBJEKTIUTTA

minnasta, jota pelaaja ei voi ymmart&a sellaisenaan. Pelin ryt-
mi tulee esiin pelityylissd, niissd muutoksissa pelaajan toi-
minnassa, jotka pelin sdédann6t mahdollistavat.

Viimeiseksi olen tarkastellut pelaamista ylevdn kasitteen
kautta, joka viittaa perinteisesti sellaiseen aistimelliseen
kokemukseen, joka ylittdd ihmisen ymmarryskyvyn rajat.
Lacoue-Labarthe ldhestyy ylevdd luonnon ja taiteen vélisen
erottelun kautta. Luonto, eli tdssd tapauksessa ihmisen pe-
rusolemus, on piilotettu, ja voidaan tavoittaa vain esityksen
avulla. Thminen on pakotettu esittim&an itsensd tavalla, jos-
sa toisilta kopioitu esitys verhoaa alkuperdisen olemuksen.
Tietokonepeli verhoaa digitaalisen olemuksensa pelimaail-
man avulla. Pelatessaan pelid, pelaaja verhoaa omaa sisin-
tddn vainoavan puutteen pelimaailmassa tapahtuvalla esi-
tykselld. Mimesis, eli minuutta méaéritteleva jdljittelyn raken-
ne, tapahtuu pelimaailman taustalla, missa tietokoneen algo-
ritmit ja pelaajan toiminta kohtaavat.

Pelaamisessa ei siis ole kyse niin yksinkertaisesta asiasta, et-
td samaistuttaisiin pelin esittdvddn sisdltéon, kuten aseella
ampumiseen. Pelaamisessa toimintaa jéljitellddn paljon ab-
straktimmalla tasolla, kuin silld mitd ruudulla tapahtuu. T&-
ma graafinen esitys viestii pelaajalle sen, kuinka peli vastaa
pelaajan tekoihin. Kuitenkin sekd pelaajan toiminnan ettd pe-
lin esittimdn seurauksen taustalla on abstrakti sddntdjarjes-
telmd, joka perustuu tietokoneen ohjelmointiin. Pelaamisen
kautta pelaajan mieli mukautuu tdiméan ndkyméattoman saan-
tojarjestelméan vaatimuksiin.

Tietokonepeli ei varsinaisesti ole olemassa, ennen kuin joku
pelaa sitd. Peli on kuin tyhjd kangas, pelinkehittdjan tekemit
raamit, joiden puitteissa pelaaja voi maalata omalla toimin-
nallaan ja tuottaa itseddn pelin toimijana. Peli ilman pelaa-
jaa on pelkkd tietokoneprosessi, joka kdy itsekseen mutta ei
vie pelid eteenpédin. Kun pelaaja tarttuu ndppdimist6on tai pe-

liohjaimeen ja antaa pelille sy6tteen, tietokone vastaa sithen
ja esittdd seurauksen ruudulla. Nédin syntyy tapahtuma, jota
nimitdn digitaaliseksi pelaamiseksi. Pelillinen toiminta koos-
tuu sekd pelaajan ettd tietokoneen teoista. Tietokonepelaami-
nen ei siis ole pelkédstdédn jotain, mitd pelaaja tekee, vaan koos-
tuu aina my0s tietokoneen toiminnasta.

Pelaaja voi esittdd itsensd pelin toimijana ainoastaan kopioi-
malla tdmén esityksen tietokoneeseen ohjelmoiduista sdan-
noistd. Han tuottaa itsensd pyrkimalld tekemddn pelista
oman esityksensd, mutta voi saavuttaa pelin pddmadaran vain
antautumalla sen ennalta madratylle sddntdjarjestelmalle. Pe-
laamista madrittdd kamppailu pelin hallinnasta, mutta tata
kamppailua ei kdyda ensisijaisesti pelin tekijdd, vaan tietoko-
netta vastaan. Koska pelin tekijs, joka ei vélttdmaéttd edes ole
yksi henkilg, ei ole ldsnéa pelissé, pelaaja kohtaa pelkéstdan
tietokoneen itsendisen toiminnan, johon oletetun tekijan tar-
koitusperét yhdistyvat. Talloin pelin subjekti, se, joka pelaa,
on pelaajan ja tietokoneen muodostama hybridi.

Tietokoneen toimintaperiaatteet ovat tavallisen pelaajan ym-
maérryksen ulkopuolella. Tdmaén lisdksi tietokoneella on ky-
ky kaésitelld laskutoimituksia ja monimutkaisia sdantsja huo-
mattavasti nopeammin kuin ihmiselld. Tastd syystd voidaan-
kin ajatella, ettd tietokonepelaamisen ydin, jossa pelaajan ja
tietokoneen teot yhdistyvit pelin toimijaksi, on pelaajan ta-
voittamattomissa samalla tavalla kuin se tyhjyys ja jdljittely,
jotka méadrittdvat ihmisen olemista jo ennen syntymaéa. Tieto-
konepelaamisen osuus itsen muodostumisessa koskettaa sita
nakymatontd perustaa, joka pakottaa ihmisen jatkuvasti tuot-
tamaan itseddn uudelleen.

Koska pelillinen mimesis tapahtuu nikyvan pelimaailman
tuolla puolen, sielld missd pelaajan ja tietokoneen teot koh-
taavat, on mahdotonta p&attds, onko pelaaminen passiivista
ennalta ohjelmoidun mallin jaljittelyd vai antavatko pelit ti-
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laa pelaajan luovuudelle tuottaa itsedédn jatkuvasti erilaisena.
Vaikka monet tietokonepelit vaativat pelaajalta improvisoin-
tia ja erilaisten toimintatapojen kokeilua, vaatii pelin voitta-
minen kuitenkin ennalta mdardtyn toimintatavan.

Ajatus, johon en ole keskittynyt tdssad tutkimuksessa, mutta
johon se voi johtaa, on, ettd yksittdinen peli on aina tietynlai-
sen toimijuuden kopioimista. Viime kddessd pelaajan ainoa
vapaus, jota pelin sddntdjdrjestelmd ei rajoita, on vapaus pe-
lata tai olla pelaamatta. Lacoue-Labarthen korostama dareton
vapaus tuottaa itseddn yhd uudelleen ei rinnastu niinké&én sii-
hen, mitd yhdessa pelissd voi tehdd, vaan siihen, ettd useita
erilaisia pelejd pelaamalla ihminen toistaa oman itsenséd esi-
tyksen aina muuttuvana.

Pelaaminen ei tdysin méaéritd pelaajan olemusta korvaamalla
aikaisemman minuuden pelissd toimivalla subjektilla. Mina
rakentuu jatkuvasti kosketuksissa toisiin ja digitaalinen pe-
laaminen on vain yksi osa tdtd kokonaisuutta. Itsen uudel-
leenmuodostuminen ei tarkoita, ettd yhtend pdivana olen tie-
tynlainen rooli ja seuraavana tdysin toinen. Kun olen jatku-
vasti pakotettu toistamaan itseni esittamistd, uudet esitykset
eroavat edellisistd vaivihkaa, tyylillisend variaationa, erdan-
laisena rytmisend muunteluna. Pelaaminen muuntelee osal-
taan sitd, millaisena toimijana ndyttdydyn digitaalisten jdrjes-
telmien kautta.
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