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1. Johdanto

Tadmaén tutkielman tarkoituksena on auttaa minua omassa taiteellisessa prosessissani.
Tutkimuksen kohteena on tyon alla oleva esitykseni, tydnimeltddn Aivomusiikkiprojekti.
Se on vield suunnitteluvaiheessa, vaikka joitakin sen elementtejd on jo kokeiltu
kaytdnnossdkin. Moni asia suunnitelmassa tuntuu vield epéselviltd, ja niin saa tuntuakin:
jos kaikki olisi selvdd, mitédn ei tarvitsisi etsid, ja etsimisestéhén taiteellisessakin

prosessissa on (kai) kyse.

Taman syvillisemmin en aio tdssd yhteydessi pohtia taiteellisen prosessin olemusta. Sen
sijaan aion keskittyd yhteen suunnitteilla olevan teokseni keskeisistd ominaisuuksista,
nimittdin interaktiivisuuteen. Toivon oppivani tdmén tutkielman kirjoittamisen myota
ymmartdméén interaktiivisuutta hieman paremmin ja tarkentamaan sitd kautta kasitystani

Aivomusiikkiprojektin interaktion luonteesta.

Olen innokas peliharrastaja. Interaktiivisuus on peleille luonteenomainen ominaisuus —
joidenkin mielestd suorastaan madritelmallinen. Koska pelaamisen kautta tapahtuva
interaktio on minulle tuttua, olen valinnut tutkimisen lahtokohdaksi pelit ja niiden
interaktiivisuuden. Teoreettisena viitekehyksendni toimivatkin pidasiassa peleistd
kirjoitetut tekstit — mm. Johan Huizingan ja Roger Cailloisin klassikkoteksteista

uudempien pelitutkijoiden ndkemyksiin.

Interaktiivisuus on laaja aihe, josta on kirjoitettu paljon. En kuvittelekaan pystyvéni
haarukoimaan koko interaktiivisuuden kenttdd tdssé tutkielmassa, vaan keskityn
tarkastelemaan interaktiivisuutta kahdesta itsedni kiinnostavasta ndkokulmasta:
ensinnékin foiminnallisesta ndkokulmasta, jolloin tarkastelun kohteena on erityisesti
pelien ja interaktiivisen esitykseni kdyttoliittyma (luku 2.), ja toiseksi tavoitteellisesta
nékokulmasta, jolloin pohdin pelin tavoitteiden soveltamismahdollisuuksia

Aivomusiikkiprojektin interaktion motivoijana (luku 3.).



1.1. Aivomusiikkiprojekti

Kuten sanottu, tutkimuskohteenani on suunnitteluvaiheessa oleva esitykseni, jonka
tyonimend on Aivomusiikkiprojekti. Timénhetkisen suunnitelman mukaan esityksessé on
tarkoitus muuntaa katsojan aivosdhkdimpulsseja reaaliaikaisesti musiikiksi EEG-
mittauksen avulla; EEG-data muutetaan musiikiksi syntetisaattorilla ennalta méériteltyjen
saantdjen mukaisesti. Esiintyjd (mahdollisesti tanssija) reagoi tdhdn musiikkiin
litkkeelldén ja/tai toiminnallaan. Reaktiot, jotka esiintyjén toiminta aiheuttaa katsojassa,
vaikuttavat hdnen aivojensa tuottamaan musiikkiin, mik vaikuttaa edelleen esiintyjin
toimintaan. Toisaalta katsoja voi my0s yrittdd tietoisesti vaikuttaa aivotoimintaansa ja sitéd
kautta sithen, millaista musiikkia ja esiintyjdn toimintaa esityksen kuluessa syntyy.
Mabhdollisesti esiintyjdkin voi mukauttaa toimintaansa — toisin sanoen esiintyjén toiminta
el valttamattad ole etukdteen madriteltya siten, ettd tiettyd musiikillista tapahtumaa vastaisi
aina tietty liike tai toiminta, vaan timékin voisi kehittya orgaanisesti, kuitenkin

musiikkiin reagoiden.

Tavoitteena on siis vuorovaikutus tai erddnlainen vuoropuhelu esiintyjén ja katsojan
vdlilld, yhteisen kielen ja kommunikaation rakentaminen esityksen ajaksi ja jopa yhdessi

tapahtuva esityksen sisdisten lainalaisuuksien ja merkitysten luominen.

1.2. Miki on peli?

Ennen kuin voin hahmottaa pelien avulla aivomusiikkiprojektin interaktiivisuutta, minun
on tdsmennettidvd, mitd tarkoitan pelilld. Pelien kirjo on laaja. Minulle tutuimpia peleji
ovat erilaiset lautapelit, korttipelit, roolipelit seké tietokone- ja videopelit, mutta mielldn
peleiksi yhti lailla my6s esimerkiksi urheilupelit, uhkapelit, rahapelit tai ns. puzzle-pelit
(kuten sanaristikot, sudokut ja palapelit). Pelin médrittelyd hankaloittaa se, ettd monissa
kulttuurin ilmidisséd — kuten taiteessa, taloudessa, sosiaalisissa suhteissa ja uskonnollisissa
toimituksissa — on pelille ominaisia piirteitd, jopa niin, ettd niitd voidaan tarkastella

peleind. Lisdksi leikin ja pelin ero on epéselvd; monissa kielissd yksi sana viittaa sekéd



pelaamiseen ettd leikkimiseen (ja liséksi usein my®s soittamiseen ja niyttelemiseen).'
Téassd luvussa tuon esille muutamien tutkijoiden tekstejd, jotka ovat vaikuttaneet omaan

kisitykseeni peleisté.

1.2.1. Homo Ludens

Yksi keskeisimmistd nykyiseen pelikdsitykseen vaikuttavista kirjoittajista on epdilemétté
kulttuurihistorioitsija Johan Huizinga. Kirjassaan Leikkivi ihminen® Huizinga kisittelee
leikin keskeistd luovaa vaikutusta kulttuurin ja yhteiskunnan kehityksessa. Tamén
tutkielman aiheen kannalta on oleellista, ettd hin sisallyttda pelit leikin kategoriaan.’ Hin
pyrkii myds méirittelemiin keskeisid leikin® (ja siten mys pelin) tunnusmerkkeja. Niiti
ovat hinen mukaansa mm. toiminnan vapaaehtoisuus, ’tavallisesta” eldmasta
irtautuminen, tarkoituksettomuus, ajallinen ja paikallinen rajoittuneisuus, uusiintuvuus,

jérjestyneisyys ja sddnnénmukaisuus, kauneus sekd jannittavyys.’

Huizingan nimedmét leikin tunnusmerkit heréttavit helposti vastareaktioita. Onko leikki
esimerkiksi oikeasti tarkoituksetonta tai vilttdmatta kaunista? Itsedni kiinnostaa
erityisesti kysymys siitéd, kuinka irrallaan leikki loppujen lopuksi on tavallisesta” tai
“varsinaisesta” eldmasté, koska kysymys liittyy mielestiini pelin ohella keskeisesti

taiteeseen.

1.2.2. ”Tama on leikkia”

Gregory Bateson, mm. kulttuuriantropologian, psykologian ja kielentutkimuksen alueilla
toimiva monialainen tutkija, on kiinnittinyt huomiota esseessdén A Theory of Play and

Fantasy (1954) leikin metakommunikatiiviseen tasoon. Leikkiessdén ithmiset (samoin

! esim. ranskan jeu = peli, leikki, soittaminen; englannin to play = pelata, leikkii, soittaa, esittdi; saksan
Spiel = peli, leikki, ottelu, ndytds

* Alkuteos Homo Ludens: Versuch einer Bestimmung des Spielelements der Kultur, 1938

3 Huizinga 1984, esim. 16-17, 21-22

* Huizinga keskittyy luonteeltaan sosiaalisiin leikkeihin, jittien tarkastelun ulkopuolelle esim. imeviisten
ja eldinten primaariset leikit. (Huizinga 1984, 16)

> Huizinga 1984, 17-21



kuin leikkivit eldimetkin) viestittdvit toisilleen eri tavoin, ettd “tima on leikkia”.® Tama

mahdollistaa leikin irtautumisen tavallisesta eldmistd. Batesonin mukaan
monimutkaisempi versio tdstd metakommunikatiivisesta viestistd on kysymys: “onko

tama leikkia?”’ Talloin leikin ja tavallisen elimin vilinen erottelu himirtyy.

Batesonin mukaan leikin ja ei-leikin suhde vastaa kartan ja kartoitetun alueen valisti
suhdetta, jolla hén tarkoittaa sitd, ettd viesti ei koostu objekteista, joihin se viittaa. Leikin
toiminnat viittaavat toisiin ei-leikin toimintoihin; toisin sanoen leikkiin liittyy signaaleja,
jotka viittaavat muihin tapahtumiin leikin ulkopuolella.® Bateson nikee kartan ja alueen
vilisen eron hiilyvénd: toisinaan leikin toiminta voidaan erehdyksessa tulkita

viittaamakseen ei-leikin toiminnaksi.’

Ymmarrdn Batesonin ajattelun siten, ettéd leikki voi olla viittaussuhteessa tavalliseen
eldmadin, josta sen pitdviat omalta osaltaan erilliin metakommunikatiiviset viestit.
Metakommunikaatiota on mahdollista kéyttdd myos leikin ja ei-leikin vélisen rajan
hédmairtdmiseen. Rajaa himirtdd myds leikin toimintojen virheellinen tulkinta ei-leikiksi
(mika voisi johtua esim. leikin toiminnan liiasta samankaltaisuudesta viittaamansa ei-

leikin toiminnan kanssa, tai metakommunikaation epdonnistumisesta).

1.2.3. Kilpailu, sattuma, simulaatio, huimaus

Ranskalainen filosofi Roger Caillois kasittelee kirjassaan Man, Play and Games'®
kulttuurin ja leikin suhdetta 1&htokohtanaan Huzingan ajatukset, mutta suuntaa
huomionsa ehkd enemman peleihin, tosin tekemétté selkeda eroa leikin ja pelin vélilla.
Niinpd han puhuu kirjassaan yhti lailla shakkipelistd, nukeilla leikkimisestd, tenniksesta
kuin leijan lenndttdmisestikin.!' Caillois pyrkii hahmottelemaan leikin maaritelmaa

pitkélti Huizingan suuntaviivojen mukaisesti. Hanelle leikki on 1. vapaata (leikkiminen ei

® Bateson 1954, 150-152

" Bateson 1954, 155

® Bateson 1954, 153

’ Bateson 1954, 154-155

' Ranskankielinen alkuteos Les jeux et les hommes (1958); “jeux” voi tarkoittaa seki leikkeji etti peleja,
kuten myos esim. kilpailuja

'! Caillois 2001, 8-9



voi olla pakollista), 2. erillisté (ajallisesti ja tilallisesti rajattua), 3. epdvarmaa (leikin
kulkua ja lopputulosta ei voi ennakoida), 4. tuottamatonta (leikki ei tuota tavaroita tai
vaurautta; leikin jdlkeinen tilanne on sama kuin sitéd edeltdnyt tilanne, lukuun ottamatta
mahdollista omaisuuden siirtymisté pelaajalta toiselle esim. vedonlydnnissd) 5. sddntdjen
madrittelemad (leikin tai pelin sisdiset sddnnot, jotka ovat voimassa ainoastaan pelin
aikana) seki 6. kuvitteellista' (tietoisuus toisesta todellisuudesta suhteessa todelliseen

elamadn). 13

Table I. Classification of Games

AGON ALEA MIMICRY ILINX
(Competition) (Chance) (Simulation) (Vertigo)
PAIDIA Racing 1 not Counting-out Children’s initiations Children “whirling”
Werestling I rhymes Games of illusion Horseback riding
Tumult Etc. regulaied Heads or tails Tag, Arms Swinging
Agitation Athletics Masks, Disguises Waltzing
Immoderate laughter
Boxing, Billiards Betting Volador
Kite-flying Fencing, Checkers Roulette Traveling carnivals
Solitaire Football, Chess Skiing
Patience Mountain climbing
Crossword Contests, Sports Simple, complex, Theater Tightrope walking
puzzles in general and continuing Spectacles in
lotteries* general
LUDUS
N.B. In each vertical column games are classified in such an order that the paidia el is tly d ing while the ludus ele-

ment is ever increasing.

* A simple lottery consists of the one basic drawing. In a complex lottery there are many possible combinations. A continuing lottery ¢35
Irish § kes) is one isting of two or more stages, the winner of the first stage being granted the coporteaiy = poricmoe = =
second lottery. [From correspondence with Caillois. M.B.]

Kuva 1: Caillois’n laatima pelien luokittelemista kuvaava taulukko."*

Caillois luokittelee pelit jakamalla ne neljadn kategoriaan: agon (kilpailu, kamppailu),
alea (sattuma), mimiikka (matkiminen, simulaatio) ja ilinx (huimaaminen, vertigo)."
Lisdksi kuhunkin kategoriaan siséltyvét pelit sijoittuvat jatkumoon, jonka &dripdita
Caillois kuvaa kisitteilld paidia ja ludus. Paidialla Caillois tarkoittaa vapauden,
improvisoinnin ja ilon turbulenssia ja kontrolloimatonta fantasiaa, luduksella
sddannonmukaisuutta, haastavuutta, kulttuurin intellektuaalis-moraalista kehitysta

heijastelevaa ja tukevaa ominaisuutta, johon liittyy myds vaatimus keskittymisesté ja

"2 Engl. make-believe

13 Caillois 2001, 9-10

14 Caillois 2001, 36

15 Caillois 2001, 12, 14-26



taidosta.'® Esimerkiksi spontaani kilpajuoksu kuuluu Caillois’n luokituksessa samaan
agon-kategoriaan kuin shakkipelikin, mutta edellinen on ldhempéna paidian,

jalkimmaéinen luduksen ddripaéta (ks. kuva 1).

1.2.4. Ehdotus pelin mééaritelmaksi

Sen paremmin Caillois kuin Huizingakaan eivét pyri mééritteleméan, mika peli on.
Molemmat tuovat esille leikin ominaispiirteitd; lisédksi Caillois jakaa pelejé erilaisiin

luokkiin sen mukaan, minkélaisia peleihin liittyvid ilmiditd niissd painottuu.

Sen sijaan pelitutkija Greg Costikyan pyrkii muodostamaan pelille selkeén maéritelméan
kiinnittdmalld huomiota viiteen peleihin liittyvdin ominaisuuteen: interaktiivisuus,
tavoitteet, kamppailu, rakenne ja sisdsyntyiset merkitykset (endogenous meanings).
Interaktiivisuuden Costikyan méérittelee pelaajan mahdollisuudeksi muuttaa esineiden tai
asioiden olotilaa (esim. valokatkaisin pédlle — pois pdaltd). Tavoitteet hin nékee
interaktion olomassaolon syyksi — pelaajan padmaariksi, jotka tekevit interaktiosta
mielekdstid. Kamppailulla Costikyan tarkoittaa pelaajan tavoitteiden tielld olevien
erilaisten esteiden kohtaamista ja voittamista; esteend voi olla niin kanssakilpailija kuin
jokin pelimaailman olio. Hinen mukaansa juuri kamppailu tekee tavoitteiden
saavuttamisesta tyydyttdvad. Rakenteiksi Costikyan kutsuu sddntdja ja muita pelin
lainalaisuuksia, jotka ohjaavat pelaajan kdyttadytymista. Sisdsyntyiset merkitykset
puolestaan ovat Cosikyanin mukaan pelin rakenteista kasvavia merkityksellisid olioita ja
ilmidita, jotka saattavat olla ratkaisevan tarkeitd pelissd, mutta merkityksettomid pelin

ulkopuolella (kuten esimerkiksi Monopoli-pelin raha).'’

Naiden viiden ominaisuuden avulla pelin voi siis Costikyanin mukaan mééaritella

“interaktiiviseksi sisdsyntyisten merkitysten rakenteeksi, jossa pelaajan on kamppailtava

paamadrin saavuttamiseksi™'®. Lisiksi Costikyan méirittelee pelin (interaktiiviseksi)

1 Caillois 2001, 13, 27
17 Costikyan 2002, 10-24
'8 Costikyan 2002, 24



viihteeksi,'” vaikka ei erittelekéin pelin viihteellistd ulottuvuutta sen tarkemmin. Minulle
siitd tulee mieleen Huizingan ndkemys tavallisesta eldmaésti irtautumisesta ja ehkd myos

sekd Caillois’n ettd Huizingan esille tuoma vapaus.

Pidédn Costikyanin madritelméstd sen selkeyden vuoksi. Se my0s vastaa pitkdlti omaa
kokemustani siitd, mikd peli on. Mééritelmén kaksi ensimmaistd ominaisuutta,
interaktiivisuus ja tavoitteet, ovatkin olleet 1dhtokohtanani, kun olen etsinyt ndkokulmaa

Aivomusiikkiprojektin tarkasteluun téssi tutkielmassa.

1 Costikyan 2002, 24-26



2. Interaktiivisuus ja kiyttoliittyma

Interaktiivisuus tuntuu olevan késitteend varsin epaméérdinen, ainakin sen erilaisista
médritelmistd paétellen. Esimerkiksi Greg Costikyanille jo valokatkaisimen kéyttd on
interaktiivista toimintaa.”® Sen sijaan pelitutkija Gareth Schott erottaa toisistaan
reaktiivisuuden ja interaktiivisuuden: tdssi jaottelussa reaktiivisuus on kaksisuuntaista
osapuolten reagoimista toistensa toimintoihin ja interaktiivisuus yhteisty9ssa tapahtuvaa
merkitysten luomista.”' Digitaalitekniikkaa esittivissi taiteissa tutkineen Steve Dixonin
mukaan kaikki taideteokset ovat interaktiivisia siind mielessi, ettd neuvottelu tai
konfrontaatio tapahtuu katsojan ja katsottavan vililla.*> Han erottelee neljd
interaktiivisuuden kategoriaa: navigaatio (navigation), osallistuminen (participation)

keskustelu (conversation) ja yhteistyo (collaboration).”

Epaméériisyydestdén huolimatta, tai ehké juuri sen vuoksi, interaktiivisuuden késitetta
kiytetddn yleisesti mm. pelien, multimedian ja taiteen konteksteissa. Kéytdn itsekin
kyseistd késitettd paljon — itse asiassa miellén interaktiivisuuden useimpien teosteni
keskeiseksi elementiksi. Siksi koen tarpeelliseksi yrittdd madritelld, mitd se minulle
tarkoittaa. En siis pyri muodostamaan yleispétevéé interaktiivisuuden maaritelmii, vaan
ainoastaan pohtimaan omaan kdyttooni sopivaa rajausta. Kéytin apunani kahta esityksen

késitteeseen liittyvdd ominaisuutta: vaikuttavuutta ja itsetietoisuutta.

Sosiologi Erving Goffmanin mukaan esityksen voi mééritelld sellaiseksi toiminnaksi,
jonka tarkoitus on vaikuttaa jollain tavoin muihin asianosaisiin.** Vaikuttamisen ajatus
sisdltyy myds englannin kieleen pohjautuvan interaktio-termin (engl. interaction)
suomenkieliseen kddnnokseen vuorovaikutus. Sana vuorovaikutus” avautuu minulle
toimintana, jossa asianosaiset vaikuttavat toisiinsa. Toisin sanoen se on, Goffmanin
médritelmddn nojautuen, esitysté, jonka osapuolet esiintyvit toisilleen. Télloin yleison ja

esiintyjdn vélinen raja katoaa; interaktiivisen esityksen kaikki osapuolet ovat sekd

2% Costikyan 2002, 11

2! Schott 2006, 133

22 Dixon 2007, 559

2 Dixon 2007, 563

* Goffman 1959, 15-16

10



esiintyjid ettd yleisoa.

Teatteritutkija Marvin Carlson esittelee ajattelutavan, jonka mukaan “’kaikki inhimillinen
toiminta — tai ainakin toiminta, johon liittyy tietoisuus itsestdfin — voidaan késittda
esityksend”.” Jos interaktiivisuus méiritelldén tietynlaiseksi esitykseksi, sithen voidaan
yhdistdd my0os Carlsonin esittelema ajatus esitykseen mahdollisesti liittyvésta
itsetietoisuudesta. Tamé sopii minun tarkoituksiini hyvin, silld olen kiinnostunut
nimenomaan yleison mahdollisuuksista osallistua fiefoisesti teoksen rakentamiseen.
Yhdistén itsetietoisuuden ajatukseen assosiatiivisesti my0s aktiivisuuden ja
madritietoisuuden. Tastd syysté esityksen itsetietoinen luonne korostaa mielestdni

interaktiivisuuteen liittyvia tietoista pyrkimystd muiden asianosaisten vaikuttamiseen.

Esitykseen liittyvien ndkokulmien avulla voin siis muotoilla tarkoituksiini riittdvén
interaktiivisuuden méaritelmén: interaktiivisuus on esitystoimintaa, jonka osapuolet
pyrkivit tietoisesti ja aktiivisesti vaikuttamaan toisiinsa ja jossa ei tehdi selkedd erottelua
esiintyjien ja yleison vélilla. Jatdn méaritelmistani pois Schottin edelld mainitun sindnsi
mielenkiintoisen ajatuksen yhteistydssé tapahtuvasta merkitysten luomisesta, koska
kisittelen téssé tutkielmassa vasta tydstimisvaiheessa olevaa teostani. Vaikka sen
puitteissa mahdollistuu toivoakseni myos yhteistydssid tapahtuva merkitysten luominen,
ndiden mahdollisesti syntyvien merkitysten spekuloiminen etukiteen, ennen kuin
minkéénlaista yhteistyotd on edes tapahtunut, ei mielesténi johda kovin pitkélle. Se, mitd
interaktioon liittyen on mahdollista kisitelld tdssd yhteydessd, on suunnittelemieni teosten
kayttoliittymd. Aion seuraavaksi avata kiyttoliittymén késitettéd ja pohtia, millaisia
toiminnallisia ja rakenteellisia ominaisuuksia tyon alla olevan teokseni kayttoliittymalla

voisi olla ja millaista interaktiota se voisi mahdollistaa.

2.1. Kayttoliittymi diffuusina kyberneettis-ruumiillisena rajapintana

Pelitutkija Julian Kiicklichin mukaan tietokonepeleissd hahmotetaan yleisesti kaksi

25 Carlson 2006, 17

11



erillistd toiminnallista tai narratiivista tasoa: ohjelma (code)*® ja kiyttoliittyma
(interface). Kayttoliittymalla hén tarkoittaa sitd osaa pelistd, jota pelaaja voi manipuloida
ja jonka vilitykselld hin on epasuorassa vuorovaikutuksessa pelin ohjelman kanssa.*’ Se
on siis rakenne, joka tekee interaktion mahdolliseksi. Ohjelma puolestaan méarittelee,
miten pelin maailma olioineen toimii ja rakentuu. Se voi pitda siséllddn esim. sddnnot,
niiden toimeenpanon ja valvonnan seki tekodlyn.?® Vaikka ohjelman ja kéyttoliittyman
kisitteet liitetddn usein tietokonemaailmaan, néin viljat mairitelmét mahdollistavat
niiden soveltamisen minké tahansa interaktiivisen systeemin yhteydessa: niin
tietokonepeleilld kuin lauta- tai korttipeleilldkin — samoin kuin esim. interaktiivisilla

taideteoksilla — on yleensa seki jonkinlainen ohjelma etti jonkinlainen kayttoliittyma.

Mielesténi ajatus ohjelman ja kéyttoliittymén erillisyydestd muistuttaa kartesiolaista
mielen ja ruumiin erottelua: kayttoliittyma toimii ruumiin lailla rajapintana ja
“aistimellisena” yhteydenpitovilineend, joka vélittdd informaatiota pelin mielend”
toimivan ohjelman ja pelaajan vililld. Steve Dixon nékeekin kartesiolaisen ajattelun
vaikuttavan epdmuodikkuudestaan huolimatta voimakkaasti kyberkulttuurissa ja
virtuaalisten taiteiden akateemisissa diskursseissa.”’ Tdhén littyy yhtéilti esim. Stelarcin
kyberperformansseille leimallinen nikemys mielen ylivallasta ruumiiseen ndhden,
toisaalta kiistelty ajatus virtuaalimaailmoissa toteutuvasta mielen vapautumisesta

lihallisen kehon rajoituksista.™

Ohjelman ja kayttoliittymén kartesiolainen tarkasteleminen toisistaan erillddn auttaa
epdileméttd hahmottamaan pelien ja muiden interaktiivisten systeemien rakenteiden

vélistd tyonjakoa, mutta mielesténi samalla on syytd muistaa, ettd ohjelman ja

26 K4insin englanninkielisen termin code *ohjelmaksi’, vaikka ’tietokoneohjelma’ olisi ehka tarkempi
kaidnnds. En kuitenkaan halua rajata aiheen késittelyd video- ja tietokonepeleihin, vaan laajentaa
niakokulmaa kaikkien muunkinlaisten pelien kautta interaktiivisen taiteen suuntaan. Ohjelma-sanan kaytto
ilman tietokone-etuliitettd antaa enemmaén liikkkumavaraa. Code-termin voisi kddntdad myos ’koodiksi’ tai
’sdadnndiksi’. Koodin kisite saattaa kuitenkin heréttda sellaisia kielitieteellis-semioottisia assosiaatioita
(esim. Jakobsonin kommunikaatiomalli), joita haluan valttda. *S&anndt” on puolestaan merkitykseltdan
turhan normatiivinen ja rajattu.

7 Kiicklich 2002, 101-102

*¥ Tédmé ohjelman madritelmé on omani; en 16ytinyt kayttimistini lihteistd mitidn tismennystd ohjelman
kasitteelle.

* Dixon 2007, 213

* Dixon 2007, 213-215
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kayttoliittymén vilinen raja ei todellisuudessa ole lainkaan selked. Ja vastaavasti: vaikka
pelien tutkiminen pelaajasta erilldén olevana kokonaisuutena saattaa joskus olla
tarkoituksenmukaista,”' todellisuudessa my0s pelaajan ja pelin vélinen raja on diffuusi.
Niin kayttoliittyma kuin ohjelmakin voivat osittain limittyé paitsi keskendén myds
pelaajan kanssa. Tdmé limittyminen voi olla sekd toiminnallista ettd jossain méddrin myos

narratiivista (pelaajan samastumisen ja eldytymisen kautta).

Hyvin esimerkin rajojen hdilyvyydesté tuo esille Costikyan vertailemalla erilaisten
pelimekaniikkaan kuuluvien operaatioiden (esim. laskutoimitusten) suorittamista lauta- ja
tietokonepeleissd. Hin toteaa, ettd lautapeleissd pelaajien on tiedettdvd sdannot
voidakseen pelata. Koko pelin rakenne on heidén ulottuvillaan 1dhinné sééntokirjan,
mutta myds kéyttoliittyméstd saatavan informaation muodossa (pelilaudan topologia,
pelikorttien kuvat ja tekstit jne.). Varsinaisen pelaamisen lisdksi pelaajan on itse
suoritettava pelin vaatimat laskutoimitukset ja muut toiminnalliset operaatiot. Sen sijaan
tietokonepeleissé sddntdjen toteuttamisen ja valvomisen sekd kaikki pelin etenemiseen
vaadittavat taustatoiminnot hoitaa yleensé tietokone; pelaajan ei vélttdmétta tarvitse aina
edes tietdd kaikkia sddntdjd, vaan hian voi saada pelatessaan kokemuksellista tietoa
pelimaailman lainalaisuuksista sen verran kuin tarvitsee voidakseen toimia sielld
tehokkaasti.’> Esimerkiksi voittopisteiden laskemiseen ei tietokonepelaajan tarvitse
osallistua mitenkddn, mutta lautapelaaja joutuu tekemédn sen kokonaisuudessaan itse
vaikkapa siirtelemalld pelimerkkeja — ts. kdyttoliittyman komponentteja — paikasta
toiseen. Ndin laskentaoperaatio, jonka tietokonepelisséd hoitaa ohjelma
kokonaisuudessaan kayttoliittymén ndyttiessd vain tuloksen, voikin lautapelissd olla
kayttoliittymén tasolla toteutettava, joskus mutkikaskin prosessi, jonka pelaaja joutuu

suorittamaan, jotta pelaaminen olisi mahdollista.

Osa ohjelman toiminnoista, usein nimenomaan pelin ylldpitoon liittyvisté, voi siis siirtyé

yhtaaltd kayttoliittymain tasolla toteutettavaksi ja toisaalta pelaajan itsensd suoritettavaksi.

3! Kiicklich on tistd eri mielti; hinen mielestdén pelattavuus, ts. se etté pelejd pelataan, on pelien
perustavanlaatuinen ominaisuus, jota ilman ei ole mahdollista ymmaértié pelaajan ja pelin valisté
semioottista prosessia. (Kiicklich 2002, 102)

32 Costikyan 2002, 19
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Se, kuka tai miké suorittaa ohjelman erilaisia tehtdvid, sekd se, missd paikassa ja milla
tasolla suorittaminen tapahtuu, voi vaihdella peli- tilanne- ja tehtdvékohtaisesti. Juuri
tamé vaihtelevuus hamértda sekd ohjelman ja pelaajan ettd ohjelman ja kéyttoliittymén

vélisid rajoja. Mutta my0s pelaajan ja kiyttoliittymén vélinen raja voi olla epéselva.

Artikkelissaan Sonic — ¢ ’est moi! Pelihahmoon samastuminen ja virtuaalitilan
pakkomielteiden hallinta (2002) mediataiteilija Grahame Weinbren vertailee elokuvan
katsojan samastumista roolihenkild6n ja videopelaajan samastumista pelihahmoonsa.
Elokuvan osalta hin tukeutuu Slavoj ZiZekin ajatuksiin mm. nikokulman vaihtelusta.
Katsoja omaksuu elokuvassa kdytetyn montaasin seurauksena kaiken aikaa vaihtuvan,
henkilohahmosta toiseen siirtyvin ndkdkulman. Kulloinenkin ndkdkulma méaardé, kehen
katsoja samastuu. Katsoja kokee roolihahmon halut ominaan voimatta kuitenkaan
mitenkéin vaikuttaa hinen toimintansa.”® Videopelaajan samastuminen pelihahmoonsa,
avatariin, on erilaista kuin elokuvan henkilo6hahmoon samastuminen. Weinbrenin mukaan
avatarin toiminta on tiysin pelaajan ohjattavissa, ja siksi pelaajan ja avatarin
nikokulmien yhtyminen saavutetaan lzhes vilittomasti.** Viitaten Henry Jenkinsin
kirjoitukseen hin toteaa, ettd Avatar ei ole juuri muuta kuin kursori, siis kayttoliittymén
osa, jolla ei ole siséisté elimii.’”> Ohjatessaan pelihahmoa pelaaja siirtdi sille omat
halunsa ja ottaa vastuun sen toimista. Ndin ollen pelaaja on yhtd avatarinsa kanssa,
pelaaja on avatar, ja viittaa usein pelihahmoonsa ensimmaisessa persoonassa.36 Taman
kaltainen pelaajan voimakas samastuminen kayttoliittymén osaan hamartdd mielesténi

mitéd ilmeisimmin pelaajan ja kdyttoliittyman vélista rajaa.
2.2. Aivomusiikkiprojektin kiyttoliittyma
Onko kysymys kartesiolaisesta dualismista tai rajojen diffuusista luonteesta keskeinen

Aivomusiikkiprojektissa? Nayttdytyvitko tdmén kaltaiset aihiot suunnitteilla olevan

teoksen kéyttoliittyméssa?

** Weinbren 2002, 227-229

** Weinbren 2002, 229

> Weinbren 2002, 230; viittaus Mary Fullerin ja Henry Jenkinsin artikkeliin Nintendo and New World
Travel Writing: A Dialogue (1995)

% Weinbren 2002, 227, 229-230
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Aivomusiikkiprojektin kayttoliittyméssd on timénhetkisen suunnitelman mukaan kolme
erilaista rakenneosaa: 1. EEG-mittauslaite, jonka kautta katsoja vélittaa
aivosidhkdinformaatiota teoksen ohjelmalle, 2. musiikki, jota prosessoidaan
reaaliaikaisesti katsojan aivoaalloista sekéd 3. tanssija, joka reagoi kehollaan musiikkiin.
Informaation kulku tapahtuu teoksen ohjelman ja katsojan vililla kuvassa 2 esitetyn

kaavion mukaan.

Kayttoliittymén osat 1. EEG 2. musiikki 3. tanssija

Informaation kulku  katsoja = ohjelma  ohjelma = tanssija  ohjelma > katsoja
ohjelma - katsoja

Kuva 2: informaation kulku kayttdliittymén eri osissa

Toisin sanoen katsoja saa teoksen ohjelmalta reaaliaikaista palautetta omista
aivosdhkoimpulsseistaan kahdella tavalla: seké aivosdhkodinformaatiosta prosessoidusta
musiikista ettd tanssijan liikkeistd, jotka ovat reagointia musiikin tapahtumiin ennalta
sovittujen sddntdjen mukaisesti. Néin syntyy erdénlainen neurofeedback-silmukka, jota

voidaan havainnollistaa kuvan 3 kaaviolla.

KATSOJA — EEG — OHJELMA
1 T |

tanssija «— musiikki «— <« «

Kuva 3: neurofeedback-silmukka

Téssd suunnitelmassa minua on vaivannut se, ettd silmukka ei ole tdydellinen, suljettu
kehd, vaan se vuotaa monella tavalla. Katsojan saama feedback omasta aivotoiminnastaan
on vain epdtarkka tulkinta, tai tarkkaan ottaen kahden erilaisen tulkintaprosessin
muodostama kokonaisuus. EEG-datan muuntaminen musiikiksi on ensimméinen
tulkintaprosessi. Vaikka aivosdhkd muunnetaan musiikiksi tietokoneohjelman ja
syntetisaattorin avulla, kyseessd on silti ihmisen tekema tulkinta. Aivosdhkdstd on
valittava se informaatio, joka ajetaan syntetisaattoriin, ja syntetisaattorille on

médriteltdvd, milld periaatteella se muuttaa titd informaatiota daniksi. Ndma ihmisen
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tekemadt valinnat vaikuttavat ratkaisevasti sithen, minkélaista musiikkia aivosdhkosta
syntyy. Tanssija puolestaan tekee toisen tulkinnan reagoimalla aivoaalloista tuotettuun
musiikkiin omalla kehollaan. Kyseessé on itse asiassa tulkinnan tulkinta, silld hin ei voi
saada suoraa tietoa alkuperdisesti EEG-datasta. Myo0s tanssija joutuu valitsemaan
etukéteen, milld periaatteella erilaiset musiikin tapahtumat muunnetaan liikekieleksi.
Lisédksi hédn suorittaa muunnosprosessin reaaliaikaisesti esitystilanteessa, ja mita
luultavimmin hinen reaktionsa ovat hitaampia ja epitarkempia kuin syntetisaattorin.
Katsoja saa siis palautteeksi aivotoimintansa pienestéd osa-alueesta epdtarkan tulkinnan
musiikin muodossa ja samanaikaisesti vieldkin epatarkemman tulkinnan tulkinnan
tanssijan litkekielen muodossa. Tahin palautteeseen katsoja reagoi jotenkin, ja tasti
reaktiosta pieni osa vaikuttaa mahdollisesti hdnen aivoaaltoihinsa, jotka kiyvit jalleen

ldpi samanlaiset tulkintaprosessit. Ja niin edelleen.

Voi tietysti kysyd, onko silmukan vuotavuus ja epétarkka tulkinnallisuus huono asia. Vai
voisiko juuri se olla tdsséd teoksessa kiinnostavaa? Miksi se on vaivannut minua?
Alkuperdinen ideani, tai mielikuvani teoksesta, pyrki aukottomuuteen ja
luonnontieteelliseen tarkkuuteen. Télld hetkelld se tuntuu suorastaan naurettavalta, mutta
tarkemmin ajatellen EEG-mittaus teoksen kéyttoliittyméan keskeisend elementtiné luo
véistimattd odotuksia jonkinlaisesta luonnontieteellisestd ehdottomuudesta. Voisiko

ndilld odotuksilla leikkiminen olla yksi teoksen kéyttoliittymén ominaisuus?

Palaan Weinbrenin ajatuksiin samastumisesta tietokonepeleissé ja elokuvissa.
Aivomusiikkiprojektin tanssija on jotakin elokuvan roolihahmon ja tietokonepelin
avatarin vdlimaastossa. Hinelld on epdileméttd oma tahto ja tunne-eldmi, miké vaikuttaa
hinen toimintaansa esityksessd, vaikka mistddn aristoteelisista rakenteista ei olekaan
kyse. Toisaalta hdn on myds ainakin jossain midrin katsojan ohjailtavissa, vaikkakin
ohjattavuus on paljon epitarkempaa ja sumeampaa kuin digitaalisen kursorihahmon
litkuttaminen peliohjaimen avulla. Epétarkkuus johtuu paitsi tanssijan omasta tunne-
elamaisté, joka on katsojan haluista riippumaton, myds vélittdvéna tekijand olevan
musiikin tulkinnanvaraisuudesta seki siité, ettd katsojan aivotoiminta, jolla tanssijaa olisi

tarkoitus ohjailla, ei ole tdysin katsojan itsensdkdin kontrolloitavissa.
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Jos Weinbren on oikeassa siind, ettd tictokonepelin pelaajan ehdoton samastuminen
avatariinsa johtuu avatarin tiydellisesté hallittavuudesta, ja elokuvassa samastumisen
tehokkuus perustuu katsojan tunnepohjaiseen elédytymiseen ilman
vaikutusmahdollisuuksia roolihahmon toimintaan, Aivomusiikkiprojektissa ei toteudu
sellaisenaan kumpikaan samastumisen malli. On mahdollista, ettd esityksen aikana
kehittyisi jonkinlaista vilimuotoista samastumista. Toinen mahdollisuus on se, ettd
tuttujen mallien rikkoutuessa samastumista ei pddse syntyméén juuri lainkaan, jolloin
katsojan ja esiintyjdn vélinen dynamiikka saattaisi perustua samastumisen sijasta
esimerkiksi kommunikaatioon. Selkeyttdisiko tdma siind tapauksessa katsojan ja
kayttoliittymén rajaa? Mahdollisesti. Mutta uskoisin, ettd EEG-mittauksen kayttd

informaation vastaanottamiseen katsojalta puolestaan himartié rajaa.

Taiteen tutkija Helena Erkkila tutkii vaitoskirjassaan ruumiinkuvia psykoanalyyttisesta
nékokulmasta nojautuen erityisesti Lacanin teorioihin pelivaiheista seki lacanilaiseen
psykoanalyyttisen tutkimuksen traditioon. Hin viittaa tutkimuksiin ruumiin aukkojen ja
niiden eritteiden ominaisuuksista irrotettavina” tai vélittdvind” osina ruumiista. Jokin
subjektista on vield sitoutunut irrotettavissa ja erotettavissa oleviin ruumiinosiin
silloinkin, kun ne ovat jo irronneet ruumiista. Eritteet” voivat olla luonteeltaan myds

psykologisia, kuten #éini, puhe ja katse.”’

Mielestdni aivosdhkon voi mieltdd eritteeksi siind missd ddnen, puheen ja katseenkin.
EEG-mittauksen yhteydessi padhén kiinnitettavét elektrodit voidaan vastaavasti mieltda
tilapdisiksi psykologisiksi ruumiinaukoiksi, joiden kautta aivosdahko ”vuotaa” mitattavaan
muotoon ja Aivomusiikkiprojektin tapauksessa muunnetaan daniksi, siis toisenlaiseksi
“eritteeksi”. Katsojan psykologisesta eritteesté tulee siten osa Aivomusiikkiprojektin
kayttoliittyméa. Jos seurataan Erkkildn esittelemdd ajatusta siitd, ettd osa subjektista, ts.
teoksen katsojasta, on sitoutunut tdhdn eritteeseen, voidaan tehda johtopéétds, ettd
psykoanalyyttisessd mielessd Aivomusiikkiprojektin kayttoliittymén ja katsojan vélinen

raja on varsin diffuusi.

37 Erkkild 2008, 97-98
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Kaiken kaikkiaan ndyttdd siltd, ettd Aivomusiikkiprojektin kédyttoliittyméa vuotaa joka
suuntaan ja sen rajat ovat epdtarkkoja. Jos teosta yrittdd tarkastella kartesiolaisen
maailmankuvan kautta, kaikki ei tdsméii. Mieli, ruumis, kéyttoliittyma ja ohjelma
kietoutuvat ja sulautuvat toisiinsa monin eri tavoin. Mihin pééttyy ihminen, misté alkaa

kone?
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3. Tavoitteet interaktion motivoijana

Interaktiivisen taiteen suurin ongelma on mielestdni se, ettd julkinen interaktiivisuus on
helposti kiusallista. Taideteoksen kokija joutuu aktiivisesti kommunikoimaan
taideteoksen, esiintyjien tai muiden kokijoiden kanssa uudenlaisella kielelld vieraassa
ympéristossd, jossa vallitsevat oudot lainalaisuudet. Tama ei vield sindnsd ole vélttimétta
kiusallista, silld uudenlaisen ympériston lainalaisuuksien oppiminen ja niilld operoiminen
voi olla my®s kiehtovaa. Piinalliseksi interaktion tekee mielesténi sen julkisuus.
Uudenlaisessa ympdaristdssd toimiminen on viistdmatti ensi alkuun kompelod ja
haparoivaa. Taidekontekstissa se on usein julkista, jolloin kdmpelo ja haparoiva,
haavoittuvassa tilassa oleva interaktiivisen taiteen kokija joutuu tarkkailun alaiseksi ja
alkaa kontrolloida itsedén. Mielestdni tdmé rajoittaa interaktion mahdollisuuksia. Vaikka
tarkkailluksi tuleminen ja itsekontrolli ovatkin sinénsé kiinnostavia teemoja, joita myos
Aivomusiikkiprojekti saattaa sivuta, uskon ettd myds ndiden aiheiden késittelyssa

padstiddn syvemmille, jos interaktio ei halvaannu heti alkuasetelmiinsa.

Siksi joudun miettimidn keinoja, joilla julkisen interaktion voisi tehdd yleisolle
vahemmaén pelottavaksi. Yksi tillainen keino, jota olen ndihnyt paljon kdytettivinkin mm.
osallistavassa teatterissa, olisi positiivisen ilmapiirin luominen. Asenne, jolla esiintyjét
kohtaavat yleison, vaikuttaa paljon siihen, kuinka rohkeasti yleiso ldhtee mukaan
interaktiiviseen leikkiin. En kuitenkaan viela tiedd, haluanko kéyttdd esiintyjii
positiivisen ilmapiirin luomiseen — hénellé saattaa olla muuta tekemistd. Suuntaankin
huomioni tissd yhteydessé teoksen rakenteellisiin dynamiikkoihin ja niiden

mahdollisuuksiin toimia interaktion katalysaattorina.

Omien kokemuksieni perusteella interaktiivisuuteen liittyva kiusaantuneisuus on pelien
yhteydessd huomattavasti vihdisempéa kuin interaktiivisessa taiteessa. Peleissd tuntuu
olevan usein niin voimakas imu, ettd interaktioon ajautuu mukaan huomaamattaan. Misti

tdma imu syntyy? Voisiko samanlaisen imun luoda myos interaktiiviseen taideteokseen?

Muodostaessaan pelin mairitelméd Greg Costikyan toteaa, ettd pelkka interaktiivisuus ei
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viela riitd tekemddn pelid, vaan pelaaja tarvitsee myos pdédmaéaérian, jonka hédn voi
saavuttaa interaktion avulla; ilman padmaéraa interaktiokin menettdd merkityksensi.*®
Toisin sanoen Costikyanin mukaan interaktiivisuus ei ole peleissé itsetarkoituksellista,
vaan se on alisteista pelaajan tavoittelemille pelin siséisille pddmaérille. Uskoakseni tima
on yksi syy pelien imuun ja interaktion mielekkyyteen. Kun interaktiolla on selked
tarkoitus, se tuntuu mielekkailtd ja siten vihemmaén kiusalliselta. Kiusaantuneisuutta
vihentdd myds itsetietoisuuden viheneminen interaktiotilanteessa, kun huomio on

suuntautunut pddmaarin saavuttamiseen eiké itse interaktioon.

Seuraavaksi tuon esille muutamien peleja kasittelevien tekstien hahmotuksia pelien
tavoitteista. Sen jilkeen pohdin, voisinko soveltaa pelien tavoitteita omissa

interaktiivisissa teoksissani.
3.1 Suljetut ja avoimet pelit: voittaminen, palkinto, pelin jatkaminen

Filosofi James P. Carse aloittaa aforistisen kirjansa Finite and Infinite Games vaittamalla,
ettd pelejd on ainakin kahdenlaisia: suljettuja® ja avoimia®’. Suljettujen pelien
pelaamisessa on tavoitteena voitto, avoimissa peleissi tavoitteena on pelin jatkaminen.*'
Carse kiyttdd suljettuja ja avoimia pelejd metaforina, joiden avulla hén tarkastelee
eldman ilmiotd. Esimerkiksi yhteiskunta voidaan hdnen mielestién nahdi suljettuna
pelind, koska se on numeerisesti, tilallisesti ja ajallisesti rajattu. Yhteiskunnan sééntojen
rikkomisesta puolestaan seuraa sanktioita, miké on tyypillistd suljetuille peleille. Pelin
voittoina tavoitellaan mahdollisimman hyvéé yhteiskunnallista statusta. Siihen voivat
pelaajat vaikuttaa osallistumalla yhteiskunnan siséltdmiin pienempiin suljettuihin
peleihin, kuten koulut tai tyopaikat, jotka tarjoavat pelaajilleen osavoittoja esim.
arvosanojen, titteleiden tai erisuuruisten rahallisten palkkioiden muodossa. Kulttuuri
puolestaan on Carsen mukaan avoin peli. Sillé ei ole rajoja — kulttuuriin voi osallistua

kuka tahansa milloin tahansa. My6s kulttuurin ’sddnnot” ovat avoimia, ja niiden

* Costikyan 2002, 11-14

** Engl. finite; voisi kdantid myos esim. rajattu tai padttyvi.

0 Engl. infinite; voisi kiintid myds esim. rajaton tai padttymétdn
*! Carse 1986, 3
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muuntuminen ja niistd neuvotteleminen kuuluvat kulttuurin olemukseen. Kulttuuri ei

mydskéin ole ajallisesti rajattu. Sitd ei voida viedi padtokseen tai toistaa.*”

Carsen tapa kuvata jokapiivdistd eldmdd pelind on suorastaan paradoksi, kun sitd
verrataan esimerkiksi Huizingan pelikdsitykseen. Kuten luvussa 1.2.1. mainitsin,
Huizinga ndkee yhteni leikin (myds pelin) tirkeimmistd tunnusmerkeistd nimenomaan
“tavallisesta” eli “’varsinaisesta” eldmastd irtautumisen. Leikki muodostaa tilapdisen
aktiivisuuden ilmapiirin, jolla on oma tarkoituksensa. Toisaalta Huizingan mukaan
tietoisuus siitd, ettd timéd on vain leikkid, ei kuitenkaan estd vakavaa ja antaumuksellista
uppoutumista leikkiin. Leikki on erillddn jokapéivéisestd eldmaéstd, mutta leikin ja toden

vastakohtaisuus jaa epamaaraiseksi.*

Vaikka Carse puhuu kirjassaan pikemminkin jokapdiviisestd elaméstd kuin peleisti
huizingalaisena jokapéivéisestd eldmaésti irtautuvana leikin muotona, hdnen ajatuksiaan
voi toki soveltaa peleihin siind missd muihinkin eldmén ilmi6ihin. Hénen ldhtokohtainen
erottelunsa avoimen ja suljetun pelin vililla kiinnostaa minua erityisesti pelien
tavoitteiden kannalta. Mitd avoimen pelin tavoitteena oleva pelin jatkaminen tai suljetun
pelin tavoitteena oleva voittaminen voisivat tarkoittaa konkreettisesti esim. interaktiivisen
taiteen kokemisessa? Voiko interaktiivisessa taideteoksessa “voittaa” tai voiko sen

kokemista pyrkid jatkamaan loputtomasti?

Téassd vaiheessa on todettava, etti jos pitdydytddn Huizingan pelikdsityksessd, johon
liittyy leikille ominainen tilapdisyys, Carsen hahmottelema avoin peli on mahdoton.
Myo6skin tutkimuskohteenani olevasta Aivomusiikkiprojektista tulee teoksena seka
ajallisesti ettd tilallisesti rajattu, ts. suljettu peli. Siksi en ryhdy téssd yhteydessa
pohdiskelemaan avoimen pelin sinénsé kiehtovia utopioita. Sen sijaan mieleeni tulee
useita pelejd, joissa pelin loputon jatkaminen voi olla ndenndisend tavoitteena —
mainittakoon vaikkapa Tetris, flipperi tai matopeli. Niissd pelaaminen vaikeutuu

pelaamisen jatkuessa (mm. vdsymisen, pelin nopeutumisen tai pelikentdn mutkistumisen

42 Carse 1986, 41-43
* Huizinga 1984, 17-18
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vuoksi), ja peli pdéttyy vasta, kun pelaaja epdonnistuu pelin jatkumisen edellytysten
yllépitdmisessd. Tama epdonnistuminen on vadjaamatonta, ja kyseiset pelit ovat
kaytannossd kaikkea muuta kuin padttyméttomid — niiden kesto mitataan pisimmilldénkin
minuuteissa tai korkeintaan tunneissa, ja pelaaja tietdd sen. Siksi en usko, ettd pelin
loputon jatkuminen voisi ndiden pelien kohdalla olla pelaajan tosiasiallinen tavoite,
vaikka siltd saattaakin vaikuttaa. Pikemminkin pelaamisen motiivina voisi olla
esimerkiksi viihdyttdva ajan kuluttaminen, omien rajojen koetteleminen tai piste-
enndtysten tavoitteleminen. Nama kaikki liittyvét Carsen jaottelua mukaillakseni
mielestdni pikemminkin suljetun pelin voittamiseen kuin avoimen pelin jatkamisen

tavoitteluun.

Vaikka voittaminen pelissd voi tarkoittaa monia erilaisia asioita, vditdn etti siind on aina
pohjimmiltaan kyse vastuksista selvidmisestd. Vastus voi olla esimerkiksi
kanssakilpailija, kuten shakissa tai jalkapallossa, tai erilaiset pelimaailman esteet,
vaikkapa Tetriksen putoilevat palikat. En ole aivan varma, olenko Carsen kanssa samaa
mieltd siité, ettd voittaminen sinénsd voisi olla pelaamisen tavoite. Ajattelen, ettd
tavoitteena olisi pikemminkin voittajan (ja joskus jopa hédvidjankin) saama palkinto, olipa
se sitten voiton tuoma tyydytys, kunnia ja arvostus, dlypelin ratkaisemisesta saatu
oivaltamisen ilo, ihmisend kasvaminen — tai konkreettisempina esimerkkeini
rahapalkinto, pokaali tai mitali. Peleissi ei vélttdméttd aina ole yksittdistéd isoa
loppupalkintoa, vaan pelin edetessd pelaaja voi saada osavoittoja ja pienid palkintoja,
jotka motivoivat héntd jatkamaan pelaamista. Tdma saattaa olla yksi selitys esimerkiksi
Tetriksen kaltaisten pelien addiktiivisuudelle: kun pelaaja saa putoilevista palikoista
syntyvén tornin lahestulkoon katoamaan ja onnistuu siten vihentiméén véliaikaisesti
pelin vastuksen vaikeutta, kokemus saattaa olla hyvinkin palkitseva, vaikka se ei
merkitsekddn pelin lopullista voittamista: pian palikat kasaantuvat uudestaan uhkaavaksi
pinoksi, ja pelaaja on uuden haasteen edessa. Tatd tarkoittaa esimerkiksi mediataiteilija
Grahame Weinbren pelin isomorfisuudella: pelin jokaisen hetken rakenne

menestyksineen ja epdonnistumisineen kuvastaa koko pelin rakennetta.**

4 Weinbren 2002, 227
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3.2. Hallinnan tunne pelaamisen piamaarana

Hieman toisenlaisen ndkdkulman pelaamisen pddméaériin antaa kysymys hallinnan
tavoittelusta. Grahame Weinbren kiinnittdd huomiota tietokonepeleissé ilmenevéin
uuskolonialistiseen maailmankuvaan. Hén viittaa Mary Fullerin ja Henry Jenkinsin
artikkeliin Nintendo and New World Travel Writing: A Dialogue (1995), jossa vertaillaan
tietokonepelejid ja renessanssin aikaisia kolonialistisia matkakuvauksia. Molemmissa
painottuu kulkeminen, tutkiminen, 16ytiminen, hankkiminen ja hyviksikéytts.*
Mielestdni tdllaisia painotuksia on havaittavissa tietokonepelien lisdksi my0s monista
lauta- ja roolipeleistd. Toisinaan vaikuttaa jopa siltd, ettd pelimaailmassa litkkuminen, sen
tutkiminen, uusien alueiden 16ytdminen ja valtaaminen seké pelissd esiintyvien resurssien
hankkiminen ja hyviksikdytto tuottaa jo sinénsa itsetarkoituksellista tyydytysti, joka ei
valttdmatta liity suoranaisesti voittamiseen eiké ehka tdsmallisesti ottaen edes

palkitsemiseen.

Uskon, ettd timén kaltainen tyydytys liittyy hallinnan tunteeseen. Weinbren pohtii,
olisiko hallinnan tunteen tavoittelussa yksi syy teini-ikdisten poikien
videopeliharrastukseen. Kyseessé olisi reaktio voimattomuuden tunnetta kohtaan;
pelimaailma on huomattavasti todellista maailmaa yksinkertaisempi ja helpommin
hallittavissa.*® Kokemus maailman kaoottisuudesta ja tarve yrittia hallita edes pienti osaa
siitd saattaa hyvinkin korostua teini-idssd, mutta ainakin omakohtaisten kokemuksieni
perusteella tuollaiset tuntemukset ovat yleisid myos aikuisidssd. Vaitankin, ettd hallinnan
tunteen hakeminen voisi olla yksi pelaamisen pdédmaéristd kaikenik&isilla
peliharrastajilla. (Tampereen yliopiston hypermedialaboratorion tekemén tutkimuksen
mukaan suomalaisten tietokonepeliharrastajien keski-ikd vuonna 2007 oli 33v, mutta
uskoakseni hallinnan tunnetta — palkinnon lisdksi — hakevat pelistd myds esim. rahapelien

pelaajat, joiden keski-iké suomessa oli samana vuonna periti 46v.*")

Hallinnan tunteen tavoittelusta 10ytyisi my0s toinen selitys edelld mainitsemani Tetriksen

45 Weinbren 2002, 230-231
4 Weinbren 2002, 231
7 Kallio, Kaipainen & Miyrd 2007, 60-61
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kaltaisten pelien suosioon. Weinbren yleistid, ettd pelien tavoitteena on sdilyttdad pelaaja
kahden diripédén vélilld — toisaalta hallinnan saavuttamisen, toisaalta sen menettdmisen
partaalla. Jos voittaminen on liian helppoa, peli tuottaa vain pettymyksen. Silti
valheellinen lupaus koneen herraksi pddsemisesté ajaa yrittimdan yhi uudestaan ja
uudestaan.*® Lacanilaisittain: halu on jotakin, miki ei voi koskaan saada tyydytystd. Ehké

siksi useimmat pelaajat kylldstyvit peliin ennen kuin saavat sen péitokseen.*’

3.3. Aivomusiikkiprojektin tavoitteista

Syksylla 2007 Teatterikorkeakoulussa jérjestetyssd Esitystaiteen illassa demonstroimme
tyoryhméni kanssa systeemid, jossa minun aivosdhkdimpulssejani muunnettiin
reaaliaikaisesti daniksi. Muistan, ettd kokemus oli huikean hauska: minulle kokonaan
uudenlaisen musiikki-instrumentin hallitseminen, tunne siité, ettd pystyin tosiaan

vaikuttamaan ddnitapahtumiin aivotoimintani avulla, oli riemastuttava.

Hallinnan tunne voisi epdilemattd olla yksi katsojan interaktioon motivoivista tavoitteista
Aivomusiikkiprojektissa. Katsojalla on mahdollisuus hallita esityksen aikana ainakin
osittain teoksen dédnimaailmaa, omaa aivotoimintaansa, esiintyjin toimintaa sekd yhdessa
esiintyjdn kanssa rakennettavaa kommunikaatiota ja esityksen sisdisid merkityksia.
Edellisessi luvussa kasittelemistini kédyttoliittymén epétarkkuuksista johtuen sen ei

luulisi olevan ainakaan liian helppoa.

My®6s uuskolonialistinen uuteen ympéristoon tutustumiseen ja sen resurssien
hyddyntdmiseen liittyvé hallinnan tunne sisiltynee tdiménkin interaktiivisen systeemin
kokemusmaailmaan. Luulen, ettd se liittyy jollain tasolla kaikkiin interaktiivisiin
systeemeihin, eikd siten ole mikddn Aivomusiikkiprojektin erityispiirre. (Itse asiassa
uskon, ettd kyse ei ole pohjimmiltaan kolonialismista vaan perustavammanlaatuisesta
inhimillisestd ominaisuudesta, ehké eloonjdamisvietisté, jonka ilmentyméni

kolonialisminkin voi ndhda.)

48 Weinbren 2002, 224
4 Weinbren 2002, 237
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Enté voisivatko voittaminen tai palkituksi tuleminen olla katsojan tavoitteita
Aivomusiikkiprojektissa? Kuten sanoin aikaisemmin tdssé luvussa, mielesténi
voittaminen voi olla mahdollista ainoastaan, jos on vastuksia voitettavaksi.
Aivomusiikkiprojektissa vastukset voivat varmaankin olla samankaltaisia kuin
taideteoksen kohtaamisessa yleensé: katsojan sisdistd vastarintaa tuntemattoman tai
vaikeaselkoisen kohtaamisessa. Kun katsoja voittaa vastuksen, hidn voittaa samalla
itsensd, ts. kasvaa samalla ihmisend, miké on samanaikaisesti seké voitto ettd palkinto.
Mutta mielestini timé, samoin kuin muut mahdolliset taide-eldmykset, on tosiaan yleistd

kaikessa taiteen vastaanottamisessa.

Aivomusiikkiprojektin erityinen ominaisuus voisi ehkd olla mahdollisuus
kilpailutilanteeseen tai valtataisteluun esiintyjén kanssa. Katsojalla on mahdollisuus
yrittdd hallita esiintyjén toimintaa, ja ehka esiintyjdlld on mahdollisuus vastustaa tdta
hallitsemista. En usko, etti esitys ajautuu véistimétti katsojan ja esiintyjin véliseen
kilpailutilanteeseen, enkd varsinkaan halua asettaa sité tietoiseksi tavoitteeksi, mutta
mahdollista sellaisen syntyminen saattaa olla. Jos kilpailutilanne syntyy, on myds
mahdollista, ettd se voi johtaa katsojan voittoon tai hdvioon. Kumpi niistd olisi katsojan
kannalta kiinnostavampi vaihtoehto, onkin kokonaan toinen kysymys. Joka tapauksessa
tdma on jo yhteistydssd tapahtuvaan merkitysten luomiseen liittyvadd spekulaatiota, jota
lupasin vélttia tissé tutkielmassa. Totean kuitenkin vield, etté jos katsojan ja esiintyjan —
tai katsojan ja teoksen — vélisessd yhteistydssd tapahtuvaa merkitysten luomista kehittyy
esityksen kuluessa (kuten toivon), saattaa myo0s esityksen kuluessa syntya kyseiselle

esitykselle ainutkertaisia interaktioon kannustavia tavoitteita.
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4. Aivomusiikkiprojekti: miti seuraavaksi?

Téssi tutkielmassa olen tarkastellut suunnitteilla olevan interaktiivisen esitykseni
kayttoliittymaa ja interaktioon kannustavia tavoitteita. Keskenerdisen tyon tarkastelu on
hankalaa, ongelmallistakin, mutta my0s opettavaista. Mité siis olen oppinut? Ja mihin

suuntaan aion kehittdd suunnitelmaani opitun perusteella?

Ehka tarkein oppi on ollut se, ettd voin rauhassa luopua ”luonnontieteellisen
tasmallisyyden” vaateesta, jonka olen naurettavan jadrdpaisesti asettanut esitykselle.
Aivomusiikkiprojektin kayttoliittyméén liittyvd sumeus, diffuusius ja tulkinnallisuus
tekee teoksesta todennikoisesti vain kiinnostavamman, varsinkin kun luonnontieteellisen
eksaktiuden vaatimuksen kerrostuma on siini joka tapauksessa olemassa jo pelkistidin

EEG-mittaukseen liittyvien assosiaatioiden johdosta.

Miti tulee Aivomusiikkiprojektin katsojan mahdollisiin tavoitteisiin, en viisastunut
paljoakaan. Ymmadrrin hyvin, ettd pelissi tavoite — oli se sitten voitto, palkinto, hallinnan
tunne tai jokin muu — voi olla voimakas pelaamiseen houkutteleva tekijd, joka madaltaa
interaktion kynnystd. Mutta kysymys siitd, miké voi olla taideteoksen katsojan tavoite, on
paljon monimutkaisempi, suorastaan mahdoton, enkd mielestdni onnistunut 16ytiméaan
sithen juuri muita kuin yleisid, ympéripyoreitd vastauksia. Ehkéd hyodyllisinta tissa
pohdinnassa oli hallinnan tunteen ymmartdminen mahdollisena interaktioon motivoivana
tavoitteena, ja sen hyddyntdmismahdollisuudet myos esityksen sisdllolliselld tasolla. Ja
vaikka taideteoksen katsojan tavoitteiden ymmartdminen olisikin mahdotonta, se ei tee
tavoitteiden pohtimista turhaksi. Olen vahvasti samaa mieltd Greg Costikyanin kanssa

siitd, ettd interaktio ilman tavoitteita on epamielekasta.

Témin tutkielman kirjoittaminen on ollut taiteellisen suunnitteluprosessin kannalta
erittdin hyodyllistd. Koen ettd suunnitelmaan liittyvd epdvarmuuteni on vihentynyt, kun
olen saanut siihen tietoisemman otteen: ymmaérran paremmin, mitd olen tekemassa.
Varsinkin kéyttoliittyméan osalta tuntuu silté, ettd suunnitelma on niin valmis kuin se voi

tassd vaiheessa ylipdatadan olla. Térkeitd kysymyksid jaa silti ratkaistavaksi. Onko
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esityksessd yksi vai useampi katsoja kerrallaan? Onko esiintyjid yksi vai useampi? Onko
esiintyjd valttamatta tanssija? Olisiko interaktiivinen video toimivampi ratkaisu eldvin
esiintyjan sijaan? Nama kysymykset tuntuivat pitkdan mahdottomilta, sillé en osannut
perustella itselleni yhtékain ratkaisuvaihtoehtoa. Témén tutkielman myo6té koen, etti

minulla on ratkaisujen tekemiseen tarvittavat vélineet hallussani.
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