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JOHDANTO

Tämä tutkimus on yritys selvittää miten ja millaiseksi kerrontaja sitä kos
keva teoria muuttuu, voi muuttua ja millaiseksi sen ehkä pitäisi muuttua
digitaalisessa mediassa (pelkkä digitalisoiminen ei sinänsä muuta mitään,
koska kirjoituksen uuteen materiaaliseen perustaan sisältyviä uusia toimin
nallisia piirteitä ei ole mikään pakko hyödyntää’). Tämän vuoksi tutkimuk
sessa yritetään risteyttää toisiinsa kaksi heuristista mallia, Espen Aarset
hin kybertekstiteoriaja klassinen narratologia (Chatman, Genette, Prince).
Edellinen on tärkeä varsinkin siksi, että sen sisältämä kattava tekstonomi
nen typologia auttaa jäsentämään tekstuaalisen mediurnin toiminnallisia
vailcutuksiaja sijoittamaan samalla niin painetut tekstit kuin hypertekstitkin
osaksi laajempaa mahdollisuuksien kenttää. Jälkimmäinen puolestaan an
taa selkeimmänja monipuolisimman kuvan painetun kirjaifisuuden kerronnal
lisista mahdollisuuksista ja auttaa lisäksi ottamaan lisää etäisyyttä hyper
tekstikiijallisuuden “uutuusarvoja” koskevaan enimmäkseen katteettomaan
tai huonosti perusteltuun teoretisointiin, joka perustuu suurimmalta osal
taan siihen, että hypertekstifiktioiden vakavaksi vertailukohdaksi saatetaan
ottaajotain niii ilmeisen riittämätöntä kuin 1800-luvun vilctoriaaiiinen romaa
ni tai aristoteelinen käsitys juonesta.

Bolter (1991), Landow (1992 ja 1997), MulTay (1997) ja Liestol (1994),
vainjoitakin asiaan sotkeutuneita mainitakseni, saattavat kyllä mainita 1900-
luvun avantgardisteja tai sijoittaajoitakin narratologiaa käsitteleviä teoksia
lähdeluetteloihinsa, mutta heidän tietonsaja havaintonsa näistä teoksista ja
teorioista ovat joko pintapuolisia tai suorastaan virheellisiä. Yleensä keskus
telu pyörii epäanalyyttisesti jäsennetyn “interaktiivisuuden” tai “epälineaari
suuden” ympärillä. Ei liioin ole epätavallista, että lukija sekoitetaan teki
jään, linkit intertekstuaalisuuteenja hyperteksti rihmastoon tai lukemiseen
käytetty aika kerronta-aikaan (discourse time). Lisäksi Michael Joycen
usein siteerattu hyperteksteihin viittaava mainoslause “print stays, electro
nic text replaces itself’ (Joyce 1995) ei kovin hyvin kuvaa hypertekstejä,
koska niiden merkit ovat yhtä pysyviä ja aika yhtä lukijalähtöistä kuin kirjois
sakin. Varsinaiset kybertekstit ovat sitten jo asia erikseen.
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Ortodoksinarratologeilla on joskus tapana unohtaa, että Genette näkee
narratologian kenties tärkeimpänä tehtävänä kyvyn keksiä ja ennakoida
tulevia käytäntöjä (Genette 1988, 157). Aiomme noudattaa tätä kehotus
ta. Tutkimuksen taustalla vaikuttaa myös ajatus (aina periaatteessa uudel
leen ohjelmoitavasta) digitaalisesta metamediasta, jonka käsitämme tar
koittavan muun muassa mahdollisuutta muuntaa tai kääntää mitä tahansa
bittejä minkälaisiksi biteiksi tahansa ja ajastaa tai määrittää kesto mille
tahansa ilmiölle. Tässä ei sinänsä ole mitään uuttaja ihmeellistä— ei tarvit
se kuin ajatella David Rokebyn installaatiota Very Nen,’ous System (1987),
joka muuttaa yleisön liikkeitä ääniksi ja musiikiksi.

On tärkeä ymmärtää, että myös kirjallisuus voi lainata piirteitä ja keino-
varoja niin muiden taiteiden alueelta kuin niiden ulkopuoleltakin. Hyvä esi
merkki tästä on Stuart Moulthropin verkkofiktioHegirascope (1995), joka
lainaa kerrontaansa tehostamaan peleissä yleisyydessään triviaalin piir
teen eli lukijan reaktioajan säätelyn — lukijan on tehtävä valintojaan puolen
minuutin sisällä tai muuten ohjelma valitsee hänen puolestaan. Tämä ei
muuta kertomusta peliksi eikä luo kummoistakaan hybridiä vaan vain näyt
tää suuntaa uusille kerronnallisille mahdollisuuksille, jotka eivät ole toteu
tettavissa painetuissa muodoissa. Huvittavaa kyllä, piirteet jotka pelien
yhteydessä koetaan immersiivistä uppoutumista edistävinä määritellään
kertomusten ja romaanien yhteydessä todennäköisesti vaikeuttaviksi ja
etäännyttäviksi avantgardistisiksi strategioiksi.

Yritämme siis kartoittaa uusien ja vähän käytettyjen kerronnallisten
mahdollisuuksien kenttää sekä laajentamalla vanhoja jäsennyksiä niiden
omilla ehdoilla että tuomalla mukaan muutamia uusiakin. Lienee selvää,
että teknologioiden nykyisellä kehitys- tai muutosnopeudella heuristiset mallit
ovat hyödyllisempiä tutkimuksen tavoitteita kuin luutuneiden traditionaalis
ten mallien jääräpäinen projisointi toimintaperiaatteiltaan perinteestä poik
keaviin kohteisiin. (Asialla onjopa piilevää kaupallista merkitystä.)

Narratologisten koulukuntien välisiin kiistoihinja osittain yhteen sopi
mattomaan käsitteistöön ei juurikaan oteta kantaa, koska yhtäläisyydet tär
keimmissä ja käyttökelpoisimmissa perusjäsennyksissä (järjestys, toisto,
nopeus, fokalisaatio, kerronnan tasot, kerrontatilanne, kertojatja henkilöt,
tekstuaalinen kommunikaatio) ovat uudessa tilanteessa tärkeämpiä kuin
erot. Tutkielmassa käytetään enemmän klassista (Genette, Chatman, Prince)
kuin myöhempää narratologiaa ensinnäkin, koska halutaan kartoittaa nar
ratologian perusoletuksiaja -kategorioita; ne ovat klassisessa narratologi
assa selvemmin esillä ja perusteltuina toisin kuin myöhemmissä töissä, jot
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ka yleensä vain tarkentavat jotain tiettyä yksityiskohtaa tai ongelmallista
rajapintaa narratologian sisällä. Narratologiaa tarkastellaan siis vähintään
yhtä paljon heuristisena teorianmuodostuksena kuin vakiintuneena teoria
na, koska meitä kiinnostavat sekä narratologian sisäiset että ulkoiset rajat.

Toiseksi tutkielman painotus on kybertekstienja tekstien mekaniikassa
(Genette 1988, 15) eli kerronnan formaaleissa eikä temaattisissa ulottu
vuuksissa. Tämän kirjoittaja ei ole liioit vakuuttunut temaattisen narratolo
gian suhteen juuri muusta kuin sen käsitteistön sisäisestä ristiriitaisuudesta
ja nyansoimattomasta naiiviudesta (esimerkiksi Bal 1997 ja Ryan 1991;
Balin mallin kritiikistä katso esim. Nelles 1997, 86—93, 112—114 ja 127—
134). Yhtä selvää on sekin, ettei kerronnan sisällön ja lukijoiden (yhtäläi
siksi oletettujen) reaktioiden tutkimisella saada näkyviin juuri minkäänlai
sia toiminnallisia eroja tekstien välillä. KolmanneksiAarseth käyttää kyber
tekstiteoriansa ralcentamisessaja perustelemisessa sekä Genetten että Chat
manin narratologiaa,ja neljänneksi etenkin Genetten kolmijakoinen (stoiy/
narrative/narrating) malli nostaa esiin asioita, jotka myös kyberteksteis
sä nousevat esiin kuten tulemme näkemään.

Narratiivisuuttaja sen mahdollisuuksia ei ole koskaan kannattanut käsit
tää suppeasti, kaikkein vähiten nyt kun uusia muotoja ja ratkaisuja syntyy
kiihtyvällä tahdilla. Termin säilyttämisessä on imperialistiset riskinsä,jotka
kuitenkin ovat minimoitavissaAarsethin kybertekstiteorian kaltaisilla eroja
kunnioittavilla malleilla (Aarseth 1997, 1—18 ja 62—65). Toinen vaihtoehto
johtaa vain kiihtyvään uudelleen nimeämiseen. Tästä varoittavana histori
allisena esimerkkinä olkoon Paul Ricoeur, jonka täytyi nöyryyttää itseään
väittämällä, ettei Virginia Woolfin Aallot oikeastaan ole romaani vaan
“eräänlainen oratorio” (Ricoeur 1985, 97). Tässä tutkimuksessa omaksut
tu kertomuksen käsite onkin sangen laaja ja monimuotoinen eli se kattaa
myös Alain Robbe-Giillet’nja Robert Cooverin fiktion ontologiaan kohdis
tamat sabotaasit, jotka on joskus määritelty postmodernistisiksi antinarra
tiiveiksi. Samoin oletetaan, että etenkin Brian McHalen (1987, 1992) tun
nistamat ja kuvailemat keinot rakentaa kertovia tekstejä ontologisten ja
epistemologisten ongelmien ympärille voidaan hyväksyä klassisen narrato
logian tuntemien keinojen luonteviksi täydennyksiksi. Tämähän ei tarkoita
muuta kuin sitä, että tunnistettavien kerronnallisten kuvioiden mallisto on
laajentunut sitten Marcel Proustin päivien. Aivan yhtä selvää on, ettei nar
ratologia ole yleisavain tekstiin kuin tekstiin. Myöhemmin tässä teoksessa
systemaattisesti esiteltävät tähänastisen kerrontateorian mahdolliset ja teo
reettisesti perustellut laajennukset luovat jatkumon kerronnallisistajäsen-
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nyksistä ergodisiinjäsennyksiinja on selvää, että jossain vaiheessa tuota
jatkumoa edellisten selitysvoima vähenee lähes olemattomiin. Keskeisintä
on kuitenkin tuon jatkumon konstruointi eikä kerronnan ja ergodiikan väli
sen ehdottoman rajapinnan etsintä.

Jos digitaalisten kybertekstien (tai dynaamisesti ergodisten tekstien)
taustalla välttämättä haluaa etsiä paperille painettua “protokyberteksti
traditiota”, huomio kannattaa suunnata Gertrude Steiniinja Raymond Rous
selim, Finnegans Wakeen ja OuLiPo-työpajan näpertämään proosaan.
Kaikissa niissä esiintyy kelTonnallisia rakenteita,joita ainakin johonkin ra
jaan saakka voidaan jäsennellä narratologian avulla, sekä tekstin morffauk
sen ja ohjelmoitavuuden proseduraalisia “esiasteita”. Pitäisi siis olla sel
vää, että kerrontaja kertomus käsitetään vain yhdeksi mahdolliseksi teks
tin jäsentämisen ja jäsentymisen (vakiintuneeksi, konventionaaliseksi ja
tunnistettavaksi) tavaksi, jonka rinnalla voi esiintyä muita tapoja samoin
kuin näihin tapoihin palautumatonta formaalistaja temaattista ylijäämää.

Uutta tilannetta, jossa merkkien pysyvyys on mennyttä, voi havainnol
listaa sillä, kuinka lukija menettää hallinnan illuusion vähintään neljällä uu
della tavalla tai tasolla. Ensinnäkin näyttö,jossa henkilöt. sukupuolet, tapah
tumat ja niiden sisällöt muuttuvat ja muuttavat itseään, häiritsee tehok
kaasti samaistumispyrkimyksiä. Teksti voi toisin sanoen leikkiä lukijan psy
kopatologialla, ennakoidaja luoda virheitä ja lapsuksia; edifioivimmiflaan
tämän voi hyväksyä tekstin itsepuolustusoikeudeksi ja nähdä se ylevänä
yrityksenä pakottaa tai suostutella lukija korvaamaan samaisturninen hie
man kehittyneemmillä lukutavoillaja -taktiikoilla (vaikkapa katharsis frone
siksella2).

Toisella tasolla lukijan kokemaa hallinnan menetystä voi tehdä ymmärret
tävämmäksi Aarsethin erottelulla skriptoneihin ja tekstoneihin (Aarseth
1997, 62). Lukija havaitsee ja saa nähtäväkseen vain pienen osan skripto
neista kerrallaan vailla vähäisintäkään varmuutta “näkymättömien” eli
muiden ski-iptoneiden pysyvyydestä, määrästä tai laadusta. Yksinkertais
taen lukijan voi sanoa olevan tekstonien ja niitä skriptoneiksi muuttavien
mekanismien armoilla. Hän ei voi olla varma toimiiko teksti niin kuin hän
luulee sen toimivan tai edes siten kuin sen on väitetty toimivan. Tällä perus
tavaa laatua olevalla epäluotettavuudella tai päätösvallan hajasijoittamisel
la on ilmeisiä ja kauaskantoisia seurauksia sekä tekstonomisille että teks
tologisille lajityypeille. Näissä olosuhteissa varovainen lukija tekee viisaas
ti suhtautuessaan uusiin teksteihin kuin hybrideihin,jotka kehottavat sovel
tamaan itseensä samanaikaisesti vähintään kahdenlaisia sääntöjä ja luku
tai pelitapoja.
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Nämä hallinnan menetykset voivat johtaa luku- ja käyttötottumusten
muuttumisen Jim Rosenbergin sessiokäsitteen osoittamaan suuntaan, jos
sa ei enää yritetäkään hahmottaa tai rakentaa kokonaisuutta vaan aikaa
käytetään jonkun tietyn osan parissa kunnes se on tyhjentänyt kiinnostavuu
tensa siltä erää (Rosenberg 1996b). Tämä merkitsee käyttötapojen moni
puolistumista, mutta myös niiden legitimoinnin vailceutumista, koska on aina
vain hankalampaa perusteella miksi jokin tietty tottumusjärjestelmä on tai
ei ole oikea tai relevantti. Mitä hermeneuttiselle kehälle tapahtuu saattaa
km kiinnostaa vain fenomenologeja. Tämä kaikki toki sopii niin Wittgen
steinille ja Den’idalle kuin Deleuzelle ja Guattarillekin: ergodisen tekstin
merkitys on ergodisen tekstin (nomadinen) käyttö, eli on sommittelijan asia
yrittää päättää miten kierrättää väl(i)ttämätöntä temaattistaja formaalista
ylijäämää, ja antaa ja kuluttaa aikaansa.

Dynamiikan lisäksi myös determinointi muuttuu: samasta reaktiosta sa
maan tilanteeseen ei enää välttämättä seuraakaan samanlaisia vaikutuksia
ja tekstuaalisia efektejä. Tällä ei tosin tarvitse olla mitään tekemistä sattu
man ja aleatorisuuden kanssa, kyseessä voi yhtä hyvin olla tarkasti lukijan
toiminnasta seuraava kausaalinen muutos. Tämä onkin jo kolmannen ta
son hallinnan menetystä: lukijaa seurataan, tarkkaillaan ja luetaan eivätkä
havainnot suinkaan jää vaille seurauksia. Teksti voi siis iskeä takaisin ja
reagoida lukemiseensa.

Neljänneksi (digitaalisten) kybertekstien osat voivat itsenäistyä suhteessa
kokonaisuuteen, jolloin lukija tai käyttäjä joutuu niissä varsin todennäköi
sesti kohtaamaan osia, joiden toimintaperiaatteet poikkeavat radikaalisti-
km toisistaan, ja jotka ovat vain vähäisessä määrin toisistaan riippuvaisia.
Tällaisesta monikeskuksisestajärjestelmästä tuskin kannattaa etsiä perin
teistä kokonaisuutta,joka parhaimmillaankin on vain hetkellinen konstel
laatio.

Aarsethin kybertekstitypologia auttaakin näkemään sen kenties kiusaan
nuttavan tosiasian, että perinteinen narratologia on onnistuneimmillaankin
pelkkä erityistapaus, jonka selitysvoimaa voidaan sellaisenaan soveltaa vain
muutamaan kaikkiaan 576 tekstonomisesta (toiminnallisesta) genreasemas
ta. VaikkaAarseth huolellisesti varookin asettamasta kirjaa ja digitaalista
mediaa vastakkain, hänenkin analyysinsa osoittaa, että edellinen on pääse
mättömissä skriptoniensa pysyvyydestä ja lukijalähtöisestä (intransient)

ajastaan. Tilan puutteen vuoksi emme lähde oletuksesta, että jokaiselle
näistä genreasemista tulisi laatia oma narratologiansa. Sen sijaan käymme
läpi tärkeimpiä niistä rnuuttujista,joita kerronnan tutkimuksen ei ole tarvin
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nut ottaa huomioon sen enempää kirjojen kuin klassisten hypertekstifiktioi
denkaan (Victory Garden3.Patchwork Girl4 , Afternoon-5)kohdalla.

Jaettiinpa teksti koulukuntaerojen mukaan millaisiin osiin, elementteihin,
rakenteisiin tai toi mintoihin tahansa, muutos staattisesta dynaamiseksi te
kee jokaisen näistä osioista muutokselle alttiiksi. Teorian olisi siis kyettävä
tematisoimaan tuo muutos, joka ei enää ole vain juonen käänne tai temaat
tista kehittelyä vaan koko tekstisysteemin perusta. Kuka tai mikä muuttaa
ja mitäja miten ja millaiseksi. Uusien toimintojen mahdollinen ennakoimat
tomuus ja niiden ajallista kestoa ja pysyvyyttä tai saatavuutta koskevat
ehdot ja rajoitukset eivät ainakaan yksinkertaista asiaa. Ja kun käyttäjällä
on muutakin puuhaa kuin lukeminen ja navigointi, hänenkin osuutensa sel
vittäminen käy sekä välttämättömämmäksi että vaikeammaksi kuin kirjo
jen kohdalla. Tai hypertekstien, joita koskeva spatiaalisuuteen painottunut
teoria ja retoriikka on 1990-luvun kuluessa pikemminkin jarruttanut kuin
edistänyt digitaalisen kerronnan mahdollisuuksien tähänastista kartoitusta.

Yleisyydessäänja laajuudessaan käyttökelpoisen vähimmäismääritel
män mukaan kerronta edellyttää sekä kerrontatilannetta että ajallista muu
tosta6.Niiden kautta mekin lähestymme kybertekstin narratologiaa kui
tenkin sillä erotuksella, että niiden lisäksi mukaan täytyy ottaa käyttäjänja
kybertekstin välisen takaisinsyöttösilmukan tarkastelu, koska enää ei ole
kysymys pelkästä lukemisesta ja luetun tulkinnasta. Siksi tarkastelemnie
aikaa ja muutosta sekä yhdessä että erikseen. Muutoksella on nimikin,
kutsumrne sitä kybertekstiteoriaksi. Sen esittely ja arviointi on aiheena tutki
elman seuraavassa luvussa. Sen jälkeinen luku käsittelee aikaa, ja senjäl
keen siirrytään kerrontatilanteeseen. Viimeisessä luvussa osoitetaan lyhy
esti viisi mahdollista suuntaa jatkotutkirnukselle.
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KYBERTEKS TITEORIA

Väitetty toiminnallinen uutuus ja etenkin siitä mahdollisesti seuraava teori
an uudistamisen tai täydentämisen välttämättömyys voidaan käsittääkseni
osoittaa ainakin kahdella tavalla. Voidaan joko näyttää kiistattomasti tähän
asti tunnetuista poikkeavien esteettisten objektien olemassaolo tai se, mi
ten tietyt uuteen mediaan tai ilmaisuteknologiaan liittyvät piirteet tai ratkai
sut toimivat vastoin vallitsevien teorioiden perusoletuksia. Digitaalisten
kyber- ja hypertekstien suhteen molemmat ehdot täyttyvät. Esitän seuraa
vassa lyhyesti kolme esimerkkiä kummastakin kategoriasta.

Uudet objektit

Stuart Moulthropin verkkofiktioHegirascope (1995) käyttää tekstilähtöistä
aikaa tavalla, joka ei ole mahdollista painetussa tekstissä: ohjelma lataa
lukijan näyttöön uuden tekstiosion 30 sekunnin välein ellei lukija sitä eniien
ole seurannut jotain tarjolla olevaa linkkiä. Kyseinen piirre on lisäksi olen
nainen osa teoksen kompositiotaja varsin hallitseva osa lukijan lukukoke
musta. Michael JoycenAfternoon, a stoiy(1990 [1987]) puolestaan käyt
tää niin sanottuja ehdollisia linkkejä siten, että ne estävät lukijaa yhdellä
lukukerralla lukemasta koko tekstiä,ja tämäkin on olennainen osa teoksen
rakennetta samoin kuin lukukokemusta, jonka analysoijat ovat yleensä pää
tyneet kysymään esimerkiksi sitä, mikä on teoksen oikea loppu tai mikä
olisi oikea tapa tai tilanne jossa lopettaa Afternoonin lukeminen (Douglas
1994; Harpold 1994; Joyce 1995). John Cayleyn Book Unbound(1995a)
puolestaan täyttää lukijan näytön sana kerrallaan, minkä jälkeen lukija voi
syöttää minkä tahansa näytöstä löytyvän syntagman takaisin tekstivaras
toon, josta lukijan näkyville generoidaan uutta tekstiä. Näin lukija voi jos
sain määrin ohjailla tekstin kehittymistä mieleiseensä suuntaan systeemis
sä, joka jatkuvasti täydentää itseään ja muuttaa osiensa välisiä suhteita.

Tämän prosessin ja prosessoinnin tuloksena ei tosiaankaan enää ole
kirja sellaisena kuin me sen tunnemme ja olemme oppineet tuntemaan.
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Kumoutuvat oletukset

Vallitseviin kerrontateorioihin sisältyvien ennakko-oletusten kumoutumisessa
ei välttämättä ole kyse niihin sisältyvistä vioista tai aporioista vaan siitä,
että näiden teorioiden kohteenaja tutkimustulosten legitimoijina ovat olleet
estetiikaltaan, rakenteiltaanja toiminnaltaan kovin toisenlaiset tekstuaali
set objektit kuin Afternoon, Hegirascope tai Book Unbound.

Narratologian puolelta otan nopeasti esille kolme tällaista esimerkkiä,
joita tarkastelen myöhemmin yksityiskohtaisemmin. Grard Genetten kä
sitys kerronta-ajasta tilalla mitattavana pseudoaikana ei enää sovellu He
girascopeen, joka käyttää myös todellista aikaa (Genette 1980, 30—3 1).
KelTonta ei tietenkään ole yhteen mediumiin rajoittuva ilmiö, esimerkiksi
elokuvan narratologia (Bordwell 1985; Chatrnan 1990; Branigan 1992) ky
kenee käsittelemään mitattavaa aikaa, mutta ei sekään suhteessa katsojan
tai lukijan eli selkeämmin sanottuna käyttäjän navigointiratkaisuihin. Joka
tapauksessa todellisen, eli mitattavan, verifioitavan, kontro]loitavanja oh
jelmoitavan ajan käyttö on alue, jota perinteinen painetun tekstin narratolo
gia ei ole käsitellyt (koska siihen ei ole ollut mitään tarvetta tai syytä).

Toinen ennakko-oletus on peräisin Gerald Princeltä, joka Narratolo
gyssaan (1981, 35) väittää, että kertojat voidaan aina asettaa hierarkiseen
suhteeseen toisiinsa nähden ainakin siten, että voidaan todeta kuka on en
simmäinen kertoja, joka esittelee muut kertojat, tai jonka kautta ne esiinty
vät ensimmäistä kertaa tekstissä. Tämä käsitys perustuu muun ohella ole
tukseen tekstin osien pysyvästäjäijestyksestäja osittain myös kirjaa kos
keviin konventioihin. Tavallisissa hyperteksteissä niin niiden verkottuneis
sa (online) kuin verkottumattomissakin (offline) muodoissakin on hyvin
yleistä, että lukija voi valita lukemisensa aloittamisen useammasta eri koh
dasta, jolloin mainittu hierarkia useinimissa tapauksissa kumoutuu.

Kolmas järkkyvä malli on Seymour Chatmanin (1978,235) narratologi
nen kommunikaatiomalli, josta todellinen kirjailijaja todellinen lukija on ra
jattu ulos. Teoksen tai sen osan mahdollisesti muodostavissa reaaliaikaisis
sa keskusteluryhniissä molempien osapuolien on kuitenkin mahdollista tehdä
paluu teokseen siinä vaikuttavina osatekijöinä. Tämä ei tietenkään tarkoi
ta, että meidän pitäisi palata niihin oletuksiin,jotka Boothinja Chatmanin
malli kumosi eli palauttaa teoksen toimintaa, rakentumista tai merkitystä
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todellisen kirjailijan intentioihin. Tällaiset esimerkit eivät liioin tee narrato
logiasta hyödytöntä kyber- ja hypertekstejä tutkittaessa, ne vain näyttävät
että sen on asetuttava dialogiseen suhteeseen digitaalisesta mediasta tai
John Cayleyn (1995b) sanoin verkottuneestaja ohjelmoitavasta mediasta
nousevien jäsennysten kanssa.

Näiden jäsennysten tuottajana kybertekstiteoria on omaa luokkaansa
juuri siksi, että se kiinnittää huomiota eroihin medioiden toiminnallisessa
perustassa eikä tee olemuksellisiajakoja medioiden välillä (kuten esimer
kiksi amerikkalainen hypertekstiteoria) tai rajoitu vain “kirjallisesti” arvok
kaisiin tekstuaalisuuden muotoihin (kuten esimerkiksi ranskalaiset alire
ryhmän teoreetikot7tai OuLiPo-ryhmän tekstigenerointia jatkavat ryhmät
kuten Alamo8) vaan keskittyy (muuttuneiden) toiminnallisten käytäntöjen
ja mahdollisuuksien tutkimiseen.

Kybertekstiteoria

Yksi kybertekstiteorian lähtökohdista on digitaalisen median materiaalinen
kaksitasoisuus eli jako käyttöliittymän (inteiface rnediuin) ja varaston (sto
rage inediumiin) tasoihin (Aarseth 1997, 43). Kirja on siihen verrattuna
yksitasoinen, mutta elokuva kaksitasoinen. Erona elokuvaan nähden on
kuitenkin se, että elokuvan materiaalinen kaksitasoisuus (yhtäältä filmija
projektori, toisaalta valkokangas) on triviaalia, koska valkokankaalla vain
toistuu se, mikä onjo filmillä. Digitaalisessa mediassa kahden tason väli
nen suhde on kuitenkin sattumanvarainen tai mielivaltainen (arbitrary).
Tästä seuraajako merkkijonoihin sellaisina kuin ne ovat tekstissä eli teks
tivarastossa (tekstonit) ja merkkijonoihin sellaisina kuin ne näyttäytyvät
lukijalle (skriptonit). Mekanismia, jolla skriptonit tuotetaan, paljastetaan tai
päätellään tekstoneista, sanotaan muuntofunktioksi (traversalfunction).
Tämä funktion kybertekstiteoria heuristisesti purkaa seitsemään peruspa
rametriin (dynamiikka, determinointi, perspektiivi, aika, pääsy, linkitysja
käyttötapa), joita käsitellään tarkemmin jäljempänä. Heuristisuus tarkoit
taa tässä sitä, että em. mallia tai typologiaa voidaan täydentää, muuttaa ja
korjata sitä mukaa kuin uusia esteettisiä objekteja tai niitä nykyisiä para
metrejä paremmin kuvaavia parametrejä voidaan konstruoida.

Tekstit kybertekstiteoria käsittää koneilcsi, ei metaforisesti vaan aivan
kirjaimellisesti. Ne ovat siis merkkien tuotantoon ja kulutukseen suunnitel
tuja koneita. Niissä on kolme yhdessä toimivaa puolta: operaattori, merkki-
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jonot ja mediumi (kaavio 1). Viimeksi mainitun tutkiminen onjoitakin kiijal
lisen avantgarden muotoja, taiteilijakirjoja (artists’ books, katso esimer
kiksi Drucker 1995 ja Klima 1998) ja harvalukuista tutkimusta (Sukenick
1985 ja etenkin McHale 1987, luku 12) lukuun ottamatta kolmikon vähim
mälle huomiolle jätetty puoli —lähinnä siksi, että vakiintunut koodeksikirja
on koettu toimintaperiaatteiltaan niin tutuksi, itsestään selväksi ja vaihto
ehdottomaksi.

Kaavio 1. Teksti koneena (Aarseth 1997, 19).

KäyttäjJOperaattori

Kone

Merkkijono Mediurni

Juuri tähän aikaisemmin laiminlyötyynja vähän tutkittuun puoleenAarset
hin kybertekstiteoria kiinnittää huomionsa. Se erottaakin toisistaan teksto
nomianja tekstologian (Aarseth 1997, 15). Edellinen on tekstuaalisen me
diumin tutkimustajajälkimmäinen (perinteistä) tekstuaalisen merkityksen
tutkimista. Edellinen myös priorisoidaan suhteessa jälkimmäiseen, lähinnä
tilapäisistä varovaisuussyistä, koska lienee suotavaa, että tekstuaalista
mediumia (ja varsinkin niistä uusimpia) ymmälTettäisiin nykyistä parem
min ennen kuin riennetään merkitysten tutkimisen pariin. Tietysti nämä
puolet ovat vähemmän kuin koskaan riippumattomia toisistaan, mutta ku
ten edellä esitellyistä esteettisistä objekteista voi päätellä, mediumin toi
minta vaikuttaa tekstin saamiin merkityksiin huomattavalla tavalla. Narra
tologialle tai kerronnan tutkimukselle tämän pitäisi olla ainakin implisiitti
sesti tuttua: kerrontahan ei ole yhteen tiettyyn mediumiin sidottua toimin
taa. Toisaalta mediumien välillä on erojaja tunnustettujakin eroja kuten jo
kirjallisuus- ja elokuvanarratologian väliset eroavuudet ja yhtäläisyydet
osoittavat.

Juuri tämän mediumin toiminnallista perustaa painottavan lähestymista
van vuoksi kybertekstiteoria on näkökulma kaikkeen tekstuaalisuuteen eikä
näin ollen ole edes kiinnostunut tekemään ainakaan jyrkkää erottelua painet
tuunja digitaaliseen mediaan toisin kuin esimerkiksi amerikkalainen hyper
tekstiteoria (Bolter 1991; Landow 1992, 1994 ja 1997), joka on ensi sijassa
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pyrkinyt legitimoimaan itsensä vetämällä jyrkkiä rajoja medioiden välille.
Tämän ideologisen rajauksensa varassa se on kuitenkin kyennyt löytä
mään tutkimuskohteestaan vain sellaisia piirteitä, jotka jo 1900-luvun
avantgardekirjallisuus pystyi lähes automatisoimaan (kuten poikkeamat
kronologiasta, metalepsis, fragmentaarisuus, kertojan tunnistettavuuden
asteella leikittely).

Toinen merkillepantava perusasia sisältyy käsitteeseen ergodinen kir
jallisuus. Ergodinen on kreikan sanoista ergon (työ) jahodos (polku) yhdis
telty uudissana, joka viittaa siihen, että lukijan on tehtävä ei-triviaalia työtä
käydäkseen tekstin läpi. (Aarseth 1997, 1.) Kysymys on siis jostain muus
ta kuin pelkästä sivujen kääntämisestäja niiden sisällön tulkitsemisesta.
Ergodiseen kiijallisuuteen kuuluu keskenään varsin heterogeenisiä ilmiöitä
kuten hypertekstit, MUDit ja M00t9, tekstuaaliset seikkailupelit ja
tekstigeneraattorit. Näiden arviointiin ja arvottarniseen eivät välttämättä
vanhat kirjallisen arvon mittarit sovi eikä niiden tarvitsekaan sopia. Lähin
nä on kyse siitä, ettei näitä uusia objekteja välttämättä kannattaisi lähestyä
ei-ergodisiin kiijaliisiin objekteihin sopivifiakriteereifiä. Ergodisenjaei-ergodi
sen kirjallisuuden teorioiden ja käytäntöjen suhteet muodostavat laajaan ja
lähes kartoittamattoman tutkimuskohteen,joka ei tietenkään rajoitu tai tyhje
ne tässä tutkimuksessa käsiteltyihin seurauksiin (katso Eskelinen 2001b).

Typologia

Aarseth (1997, 58—67) erottaa kybertekstitypologiassaan seitsemän muun
tofunktion dimensiota.joiden avulla tekstuaalisten objektien mediapositio
ja tekstonominen lajityyppi määritellään:

Dynainiikka (Dvnamics). Dynamiikaltaan staattisissa teksteissä skrip
tonit (ja tekstonit) ovat pysyviä, sisäisesti (intratekstonisesti) dynaamisissa
teksteissä skriptonien sisältö voi vaihdella tekstonien määrän pysyessä
ennallaan, ja tekstonisesti dynaamisessa tekstissä myös tekstonien määrä
ja sisältö voivat vaihdella. Esimerkiksi ensimmäisestä käy Joycen After
noon, keskimmäisestä Crowtherin ja Woodsin Adventure-peli (1976) ja
viimeksi mainitusta mikä tahansa MUD-tila.

Määräytyneisyys (Dete,7nination) liittyy muuntofunktion stabiiliuteen.
Teksti on ennakoitava (deterininate) jos kaikki sen peräkkäiset skriptonit
ovat aina samat; jos eivät niin teksti on ennakoimaton (indeterminate).
Esimerkkinä Aarseth käyttää seikkailupelejä: joissakin sama reaktio sa
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massa tilanteessa antaa aina saman tuloksen, toisissa taas ei (esimerkiksi
satunnaistekijöiden kuten vaaditun nopanheiton vuoksi).

Aika (Transiency). J05 pelkkä ajan kuluminen riittää tuomaan skripto
nit itsestään esiin, tekstin aika on tekstilähtöistä (transient); muussa tapa
uksessa tekstin aika on lukijalähtöistä. Tekstilähtöisestä ajasta esitetään
esimerkiksiWilliam GibsoninAgrippa’° (1992). Aarsethin (1994,62) “Non
linearity and Literary Theory” -artikkeliin sisältyvässä typologiassa teksti
lähtöinen aika on jaettu edelleen synkroniseenja asynkroniseen sen perus
teella, millainen on lukijan ajan kulumisen suhde fiktiivisen ajan kulumiseen
teoksessa.

Perspektiivi (Perspective). Jos teksti edellyttää käyttäjän ottavan stra
tegisen roolin tekstin kuvailemassa maailmassa, tekstin perspektiivi on hen
kilökohtainen personal); jos ei, se on anonyymi (iinpersonai). Edellises
tä voidaan jälleen ottaa esimerkiksi MUDit jajälkimmäisestä Italo Calvi
non Jos taiviyönä matkamies (1983) siitä huolimatta, että se tarinansa
tasolla henkilökohtaista osallistumista jäljitteleekin.

Saatavuus Access). Jos käyttäjällä on koko ajan vapaa pääsy tekstin
kaikkiin skriptoneihin, tekstiin pääsy on rajoittamatonta (random access);
muussa tapauksessa se on rajoitettua (controiied access). Edellisestä käy
esimerkiksi mikä tahansa koodeksiromaani ja jälkimmäisestä Stuart
Moulthropin Victory Gardenin (1991) kaltaiset hypertekstit. Näin siis hy
pertekstit ilman vapaata tekstihakumahdollisuutta voivat olla lineaarisem
pia kuin kirjat (Aarseth 1997, 63).

Linkit (Links). Teksti on voitu organisoida avoimesti ilmaistujen linkki
en avulla, ehdollisten vain tietyissä olosuhteissa toimivien linkkien avulla
tai kokonaan ilman linkkejä.Afternoon käyttää sekaisin kahta ensimmäis
tä vaihtoehtoa, tavallisemmat hypertekstit vain ensin mainittuaja esimer
kiksi tarinageneraattorit eivät lainkaan tukeudu linkkeihin. Aarsethin (1994,
62) aiempi artikkeli jakaa linkkiparametrin useampaan osaan lisäämällä
siihen kätketyt (hidden) linkit.

Käyttötapa (Userfunction). Sen lisäksi, että käyttäjällä on aina käy
tössään tulkitseva käyttötapa, joitakin tekstejä voi kuvata lisäfunktioiden
avulla: tällaisia ovat luotaava (expiorative) käyttötapa, jossa käyttäjän on
päätettävä minkä polun valitsee, ja muokkaava (configurative) käyttöta
pa,jossa skriptonit ovat osaksi käyttäjän valitsemia tai luomia. Jos teksto
neita tai muuntofunktioita voi pysyvästi lisätä tekstiin, käyttötapa on kirjoit
tava (textonic).
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Tulkitsevasta käyttötavasta on kysymys silloin kun kaikki lukijan tekstiä
koskevat päätökset ja päätelmät liittyvät vain sen merkitykseen. Luotaa
vasta käyttötavastaAarseth mainitsee esimerkkinä Juho CortazarinRayue
lan(1966)ja seikkailupelit— näissähän lukijajoutuu etsimään joko vaihto
ehtoisia polkuja tai tapahtumia. Muokkaavasta käyttötavasta on kysymys
Raymond Queneaun runoteoksessa Cent Mille Milliard de Pornes(l962)
ja kirjoittavasta John Cayleyn jo mainittu Book Unboi,nd. Vielä on tärke
ää huomata, että kirjoittaminen voi tarkoittaa paitsi kirjoitetun tekstin lisää
mistä myös ohjelmointia eli ohjelmakoodin kirjoittamista.

Yhdessä nämä seitsemän muuttujaa muodostavat moniulotteisen ken
tän, johon mikä tahansa teksti voidaan sijoittaa sen perusteella miten sen
mediumi toimii. Edellä esitetyn perusteella mediapositioita kertyy kaikki
aan 576 (eli 3x2x2x2x2x3x4).

Kaavio 2. Kybertekstitvpologia.

Muuttuja Mahdollinen arvo

Dynainiikka staattinen, intratekstoninen. tekstoninen

Määräytyneisyys ennakoitava, ennakoimaton

Aika lukijalähtöinen, tekstilähtöinen

Perspektiivi anonyymi, henkilökohtainen

Pääsy rajoittamaton. rajoitettu

Linkitys linkitön, eksplisiittiset hinkit, ehdolliset linkit

Käyttötapa tulkitseva, luotaava, muokkaava, kirjoittava

Käyttötapojaja niiden suhdetta muihin käsitteisiin havainnollistetaanAar
sethin Cybertextissä (1997, 64) seuraavalla kaaviolla:

Kaavio 3. Käyttötavat ja niiden suhde keskeisiin käsitteisiin.

Dynaaminen Kyberteksti Kirjoittava < KÄ

Ergodinen Muokkaava < \‘T

Staattinen

Hyperteksti Luotaava < TÄ

Lineaarinen Tavallinen teksti Tulkitseva > JÄ
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Nuolet kaavion oikeassa laidassa käyttäjän ja käyttötapojen välillä muo
dostavat takaisinsyöttökehän (feedback loop) lukijan ja tekstin välille eli
informaatio kulkee siinä tekstistä käyttäjälle tulkitsevan käyttötavan kautta
ja sieltä takaisin tekstiin muiden kolmen käyttötavan välityksellä. Kysees
sä on siis selkeästi erilainen tapahtuma kuin (perinteinen) hermeneuttinen
kehä, joka rajoittuu pelkästään tulkitsevaan käyttötapaan.

Toiseksi tämä käyttötapojen erittely auttaa ymmärtämään paremmin
sekä sitä, mitä “interaktiivisuudesta” keskusteltaessa on ehkä yritetty tar
koittaa että sen, miksi siinä on niin usein epäonnistuttu. EsimerkiksiWolf
gang Iserin (1974 ja 1978) tai Roman lngardenin (1960) kirjallisuusfeno
menologiaan tai reseptioestetiikkaan sisältyvä itsestään selvä ajatus siitä,
että lukija on aktiivinen joutuessaan täydentämään tekstiin kuin tekstiin
välttämättä sisältyviä aukkoja, voi olla tai olla olematta interaktiivista kes
kustelijasta riippuen, mutta kybertekstiteorian avulla voimme tarkentaa että
näissä tapauksissa on kysymys vain tulkitsevasta käyttötavasta erotukse
na muista mahdollisista. Niinpä tässä tutkielmassa ei yleensä käytetä sa
naa interaktiivisuus kuvaamaan tekstin ja lukijan tai käyttäjän vuorovaiku
tusta, koska kybertekstiteoria tarjoaa tarkemmat ja erottelukykyisemmät
käsitteet tuon yhteyden kulloistakin luonnetta kuvaamaan. Vielä on huo
mattava, että takaisinsyöttökehä yhdistää kybertekstin käsitettä selkeästi
kybemetiikkaan.

Malliin sisältyviä perusasioita ovat myös jaot ergodiseenjalineaariseen
(kirjallisuuteen) sekä tavalliseen tekstiin, hypertekstiin ja kybertekstiin.
Kaaviota 3 soveltaen voi huomata, että kaikkiaan 576 mediapositiosta ¾
on ergodisia (432) ja ¼ (144) ei-ergodisia kun jako tehdään selkeästi käyttö-
tapojen perusteella. Tämä merkitsee sitä, että sekä ergodiset että ei-ergodi
set tekstit voivat muiden kuuden muuttujan suhteen toimia täsmälleen sa
moin. Tutkimuksemme kannalta tämä havaintoja tulkinta legitimoi kerronta
teoriaan kohdistuvien muutospaineiden tarkastelun vähintään noiden kuu
den muuttujan avulla.

Hypertekstiä luonnehtii tässä mallissa siis sekä staattisuus että luotaava
käyttötapa, ja näin se muuttuu vain yhdeksi staattisten ergodisten tekstien
luokaksi. Tämä malli on sinänsä looginen,ja se kuvaa lisäksi hyvin keskei
simpien hypertekstifiktioiden (Afiernoon, Victory Garden, Patchwork
Giri) toimintaa. Toisaaltajos hypertekstillä tarkoitetaan vain yksinkertais
ta linkki-ja solmurakennetta, siihen on etenkin verkkoympäristössä helppo
liittää muokkaavaja kirjoittava käyttötapa, mikä siis muuttaisi kyseiset ob
jektit dynaamisilcsi ergodisiksi teksteiksi. Tämä sotisi jonkin verran hyper
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tekstikäsitteen vakiintunutta merkitystä vastaan, mutta ei kybertekstiteori
anjohdonmukaisuutta häiritsevässä määrin.

Mallin arviointia

Aivan aluksi on tirkeä kiinnittää huomiota siihen yleensä vähälle huomiolle
jääneeseen seikkaan, että Aarsethin esittämä malli on täysin empiirinen —

se ei siis sisällä kuvitteellisia, hypoteettisia tai utopistisia elementtejä (toisin
kuin esimerkiksi Landownja Bolterin käsitykset lukijasta kiijailijana tai
teknologiastajälkistrukturalistisen teorian ruumiillistumana). Typologian
jokaisen seitsemän parametrinjokainen mahdollinen arvo on käytössä jos
sain jo olemassa olevassa tekstissä. Toinen asia tietysti on, että esimerk
kejäjokaisesta kaikkiaan 576 mahdollista yhdistelmästä eli mediapositiosta
tai tekstonomisesta lajityypistä ei ole yhtä helppo eikä vielä edes mahdol
lista löytää. Tämä on toisaalta osoitus malliin sisältyvästä heuristisesta p0-
tentiaalista. Se puolestaan muistuttaa Genetteä (1988, 157), jonka mielestä
narratologian ei tule rajoittua vain olemassa oleviin teksteihin, koska yksi
teorian arvon tai hyödyllisyyden mitta on se, että se kykenee myös keksi
mään käytäntöjä, esimerkiksi juuri löytämään ja karsimaan mahdollisia tai
mahdottomia kombinaatioitaja konstellaatioita. Yksi tämäntapainen malli
on tunnetusti Genetten (1988, 128) oma tiivistelmä kerrontatilanteesta, joka
sisältää yhdistelmiä, joista hänellä ei ole esittää toteutunutta esimerkkiä.

Toiseksi malli, kuten kaikki mallit, on vain suuntaa-antava eikä mene
kovin pitkälle yksityiskohtiin. Niinpä esimerkiksi jako teksti- ja lukijaflihtöi
seen aikaan on vain peruslähtökohta, josta voidaan edetä huomattavasti
hienojakoisempiin yhdistelmiin kuten tässä tutkimuksessa tullaan yrittä
mään”. Samalla tavalla mikä tahansa mediapositio voidaan todellakin to
teuttaa useammalla kuin yhdellä tavalla, kuten meille niin tutun yhdistel
män (staattinen — ennakoitava — anonyymi — lukijalähtöinen — rajoittamat
tomasti saatavilla oleva— linkitön — tulkittava) historia niin selkeästi osoit
taa. Nykyisellään typologia onkin vain sekä itsensä hyvin perusteleva läh
tökohtajatkotutkimukselle että keino arvioida muita yleistyksiin pyrkiviä
teoreettisia malleja (esimerkiksi narratologiaa) käsitteellisellä tasolla. Sel
laisena se tässäkin tutkimuksessa esiintyy. Malli toimii myös perustele
massa oman autonomisen tutkimuskohteensa tai -alueensa olemassaoloa.
Mikään muu olemassa oleva teoria ja tekstuaalisuuden tematisointi ei näet
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vaikeuksitta selviä Aarsethin esimerkkiteosten ja -aineiston kuvailusta ja
analyysista.

Kybertekstiteorialle teksti on informaatiota, se ei siis palaudu sen enem
pää kirjoittamiseensa, lukemiseensa kuin sisältämäänsä viestiin, joka pitäi
si tulkita. Tämä informaatio on sidoksissajatkuvasti muuttuviin historialli
siin, lingvistisiin, konventionaalisiinja teknologisiin tekijöihin tai olosuhtei
siin palautumatta silti niistä yhteenkään (Aarseth 1994, 5 3—59). Näin ollen
käsiteltäväksi jää informaation varastointi,jakelu ja käsittely, joka edellyt
tää sekä operaattoria, mediumia että merkkijonoja joita käsitellä. Näistä
osatekijöistä käsin teksti on helppo nähdä koneena, jota operoidaan joko
manuaalisesti (konventiot) tai mekaanisesti (teknologia).

Näiden koneiden toiminnallisia mahdollisuuksia eritellessään ja yhdis
tellessään kybertekstiteoria onnistuu välttämään jonkin tietyn mediumin
etuoikeuttamisen tai eri mediumien välisten kategoristen vastakkainaset
telujen luomisen. Lopultahan toiminnalliset erot niin mahdollisten kuin ole
massa olevien mediumien sisällä saattavat olla sekä mielenkiintoisempia
että tärkeämpiä kuin erot mediumien välillä puhumattakaan eri mediumien
toiminnallisista yhtäläisyyksistä. Lisäksi useimmissa tapauksissa on vaikea
saavuttaa varmuutta joidenkin mediurnien välisistä ehdottomista eroista,
koska tällainen ajattelu yleensä edellyttää tilannetta, jossa jokin mediurni
olisi ikään kuin jo tyhjentänyt tai käyttänyt kaikki mahdollisuutensa, ja ku
ten taiteilijakirjat (artists’ books) ovat osoittaneet, näin ei ole laita edes
kirjan kohdalla.

Tässä yhteydessä ratkaisemattomaksi jää, kuinka pitkälle alfanumee
risten tekstien ulkopuolelle, esimerkiksi elokuviin, performansseihinja pe
leihin, kybertekstiteorian toiminnallisen typologian selitysvoima yltää. Li
säksi Seymour Chatmania soveltaen voitaisiin ajatella, että etenkin kyber
tekstiteoriaan sisältyvä funktionaalinen typologia on yksi seikkaperäisim
mistä Hjelmslevin (1961) serniotiikan mukaisista ilmaisun ainesta (substans
sia) koskevista analyyttisista täsmennyksistä. Tätä kautta sen saisi hyvin
sopimaan Chatmanin narratologiaa täydentämään eli kertomuksen (story,
sisällön muoto, theform ofthe content) ja kerronnan (discourse. ilmaisun
muoto, the forni of the expression) ja lukijan tuntemien, tietämien ja ko
kemien kertomusten (sisällön aines, the substance of the content) jat
koksi (Chatman 1978, 24). Tämän synteettisen mallin tarkempi kehittely
jää sekin tarkemmin vasta mahdollisessa jatkotutkimuksessa tehtäväksi.
Silti on selvää, että ilmaisun aineksen vaikutus sisällön muodon ja ilmaisun
muodon suhteeseen on juuri se mistä tässä tutkimuksessa on implisiittisesti
kysymys.



Mahdollisia muuntofunktioita on periaatteessa rajaton määrä, minkä teoria
avoimesti myöntääkin. Nykyiset seitsemän parametria eivät siis välttämättä
ole ikuisesti keskeisiä, vaan kriteerinä on viime kädessä niiden selitysvoi
maja heuristisuus. Silti teorialle voi etsiä haasteita ainakin neljästä suun
nasta, joita se ei ole ainakaan eksplisiittisesti ottanut huomioon.

Ensinnäkin voidaan kysyä käyttäjän vaikutusta toiseen käyttäjään ja
käyttäjien mahdolliseen yhteisvaikutukseen. Toisin sanoen on mahdollista,
että käyttäjien käyttötavat vaikuttavat toisiinsa: se, miten käyttäjäA lukee
teosta, saattaa siis muuttaa sitä, miten käyttäjä B voi myöhemmin tai sa
manaikaisesti lukea samaa teosta. Jokin verkkofiktio voi esimerkiksi siir
tyä seuraavaan vaiheeseen tietyn vierailijamäärän ylitettyään tai saavutet
tuaan. Kybertekstitypologian neljään käyttötapaan näyttäisi siis ainakin
osittain sisältyvän (hieman kirjamainen) oletus yhdestä käyttäjästä, tai use
asta käyttäjästä, jotka eivät vaikuta toisiinsa ainakaan tekstin käyttötapo
jen tasolla. Useampien käyttäjien tai käyttäjäryhmien toimia voidaan kuva
ta neljän mahdollisen käyttötavan avulla jollain tietyllä hetkellä, mutta käyt
tötapojen vaihtelu tarjolla olevien mahdollisuuksien tasolla jää silloin hel
posti huomiotta. Yksi mahdollisuus “korjata” tämä puute olisi laajentaa
käyttötapaa käyttötilanteen (user position) suuntaan ottamalla huomioon
muita elementtejä’ eli käytännössä käyttäjien keskinäisiä suhteita.

Toinen käyttötapoihin liittyvä ongelma on, että niiden kuvaus ei sisällä
erotteluja sen suhteen kuinka käyttötapojen vaikutukset toteutetaan. Toi
sin sanoen kybertekstiteoria ei näe olennaista eroa siinä, onko jokin seura
us käyttäjän valitsema vai aiheuttama. Etenkin dynaamisissa kyberteks
teissäja myös ehdollisialinkkejä käyttävissä hyperteksteissä lukija voi kui
tenkin tietämättään aiheuttaa muutoksia siinä, miten teksti organisoi tai
esittää itsensä jatkossa tai seuraavilla käyttökerroilla. Saattaisi siis olla hyvä
jakaa muutokset tai seuraukset (consequences) annettuihin (given), va
littuihin (chosen) ja aiheutettuihin (caused). Ensin mainittu on käyttäjästä
riippumaton jajälkimmäiset kaksi käyttäjästä riippuvaisia’3.

Samansuuntaisesti voitaisiin väittää, että kybertekstiteoria edellyttää
myös itsenäisen teoksen olemassaoloa. Se ei ota ainakaan eksplisiittisesti
huomioon sitä, että myös tekstien väliset yhteydet tekstien itsensä lisäksi
ovat muuttuneet ohjelmoitaviksi. Näin keskenään verkottuneilla teksteillä
voisi olla toisiinsa nähden myös ohjelmoitavia yhteyksiä ja vaikutuksia, jot
ka ylittävät eivätkä suinkaan ruumiillista inter-ja transtekstuaalisen tutki
muksen tähänastisia tuloksia ja lähtökohtia. Tätä puolta käsitellään hieman
yksityiskohtaisemmin tämän tutkimuksen viimeisessä luvussa’4.
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Jokaisesta teoreettisesta mallista ja typologiasta on jokseenkin yksin
kertaista laatia hybridejä. Kybertekstiteorian tapauksessa voitaisiin ajatel
la esimerkiksi tekstejä,joiden eri osilla tai toisiaan seuraavilla vaiheilla on
erilainen mediapositio. Ne olisivat kuitenkin edelleen kuvattavissa saman
typologian avulla eikä tämän typologian toimivuus mitenkään edellytä me
diaposition pysyvyyttä (niin kuin se ei edellytä tekstonien, skriptonien eikä
muuntofunktioidenkaan pysyvyyttä). Silti olisi vain loogista, jos teoria ot
taisi eksplisiittisesti kantaa siihen, että myös tekstonominen lajityyppi eli
mediapositio voi vaihdella, koska tämäkin vaihtelu voi toteutua useammal
la kuin yhdellä tavalla.

Asiaa voi kuitenkin ajatella Hegirascopen avulla vielä hieman pitem
mälle. Määritelmän mukaan se on ajaltaan selkeästi tekstilähtöinen (jos
lukija ei tee mitään Hegirascope tuo näyttöön uuden osan itsestään 30
sekunnin välein).Toisaalta sitä voidaan operoida linkkien avulla ikään kuin
lukijalähtöistä aikaa käyttävää tavallista navigoitavaa hypertekstiä. Puolet
eivät suinkaan ole tasavahvoja; on helppo kokea, että tekstilähtöinen aika
on dominantti’5 ajan muoto Hegirascopessa. Typologian heuristisuus ei
näin toimien vaarannu, mutta seurauksena on uusi kysymyksenasettelu eli
esimerkkitapauksessamme se, millä aika-arvolla lukijalähtöinen aika alkai
si dominoidaHegirascopen tekstilähtöisen ajan systeemiä. Näin tapahtui
si ilmiselvästi jos 30 sekunnin rytmi muuttuisi esimerkiksi 15 minuutin ryt
miksi, mutta missä raja kulkisi ja kuinka voisimme välttää rajan muuttumi
sen lukijasidonnaiseksi siinä mielessä, että se olisi lopulta vain yksittäisten
lukijoiden vaihtelevien tottumustenja huomiokyvyn varassa. Eduardo Ka
cm holorunoudessa lukijan havainnot ja havaitsemiskyky ovat vieläkin ilmei
simmin manipuloinnin kohteena (Kac 1996).

Huomiota voisi kiinnittää myös kybertekstinja kybernetiikan suhteisiin
nykyistä yksityiskohtaisemminja esimerkiksi erotella tekstisysteemejä toisis
taan kyberneettisillä kriteereillä. Näin voitaisiin hahmottaa esimerkiksi
mekanistisia, hajoavia, ulkoapäin ohjautuvia, itsesääteleviäja itseohjautu
via kybertekstuaalisiajärjestelmiä. Tai N. Katherine Haylesia (1999) sovel
taen ensimmäisen, toisen (autopoiesis) ja kolmannen (a-life) sukupolven
kybemeettisiä systeemejä. Tällä voisi olla käyttöä etenkin teoskokonaisuu
den käsitteen analysoinnissaja mahdollisessa uudelleenmäärittelyssä.

Kybertekstiteoria asettaa myös kertovan diskurssin ja ergodisen dis
kurssin selkeästi vastakkain vaikka myöntääkin, että ne ovat dialogisessa
suhteessa toisiinsaja että joissain tapauksissa voimme kohdata niiden yhdis
telmiä, joissa kertovat ja ergodiset ainekset esiintyvät rinnakkain. Ergodi

24



suus rajataan Aarsethin väitöskirjassa koskemaan kaikkia niitä tekstejä,
joihin sisältyy muitakin käyttötapoja kuin vain tullcitseva. Tämä voi joissain
tapauksissajohtaa ongelmiin, koska ainakin eksplisiittisiä linkkejä käyttä
vät hypertekstifiktiot on varsin yleisesti ymmärretty kertomuksiksi (tämä
on tietysti sitä helpompaa mitä paremmin lukija tuntee sekä kerronnan että
navigoinnin konventioita). Hypertekstifiktioita yhdistää kirjoihin ennen kaik
kea niiden merkkien pysyvyys eli staattinen dynamiikkaja lukijalähtöinen
aika, ja tämä tosiseikka saattaa selittää sen, miksi niiden luonteesta kerto
vana diskurssina ei ole juuri kiistelty. Väittäisin myös, että sekä ehdollisia
linkkejä käyttävän Afternoonin että tekstilähtöistä aikaa hyödyntävän
Hegirascopen kohdalla ei ole suurta epäilystä niiden pohjimmaisesta ker
ronnallisuudesta.

Todellisen haasteen kerronnalle tai ainakin siitä yleisesti vallitseville
käsityksille muodostavatkin ilmeisesti vasta dynaamiset tekstit,joissa skrip
tonitja tekstonit voivat niin määrältään kuin sisällöltäänkin muuttua. Näin
kertovan diskurssinja ergodisen diskurssin olennaisin rajapinta kulkisikin
dynaamisten ergodisten tekstien ja muiden tekstien välillä eikä suinkaan
ergodistenja tavallisten tekstien välillä. Dynamiikkaan kiinnitetäänkin täs
sä mielessä huomiota Aarsethin väitöskiijaa seuranneessa artikkelissa
“Aporia and Epiphany in Doom and Speaking Clock” (Aarseth 1998a).
Toisaalta staattiset ergodiset tekstit ovat usein sellaisia,jossa vakiintuneet
moodit kuten kerronta ovat jonkinlaisessa tasapainossa tai ainakin tasa-
vahvoja ergodisten piirteiden ja niiden vaikutusten kanssa.

Toinen artikkelissa esille nouseva kertovaaja ergodista diskurssia erot
tava tekijä on aika. Ensinnäkin, samalla tavalla kuin väitöskirjan tekstipoh
jaisia seikkailupelejä käsittelevässä luvussa (Aarseth 1997, 97—128) esite
tään, aika jakautuu kolmeen tasoon kybertekstissä (tapahtumataso —events,
tapahtumien etenemistaso — plvgression ja niiden välinen neuvottelutaso
— negotiation), kahteen tasoon hypertekstissä (tapahtumataso ja tapahtu
mien etenemistaso) ja yhteen tasoon kertovassa tekstissä (jolloin tapahtu
mataso ja etenemistaso ovat yhtä ja neuvottelutaso puuttuu).

Toinen tärkeä aikaan liittyvä seikka liittyy eroon yhtäältä kerronnan
analyysissä tarpeellisten kertomus- ja kerronta-aikojen ja toisaalta sellai
sen todellisen ajan välillä, jossa käyttäjä reagoi systeemin tekemisiin ja
systeemi käyttäjän tekemisiin kuten peleissä (Aarseth 1998a, 7—11). Jaolla
kertomus-ja kerronta-aikoihin ei jälkimmäisessä tilanteessa ole enää kes
keistä merkitystä eikä selitysvoimaakaan. Toisaalta saattaa olla liian var
haista ottaa kantaa siihen missä ero lopulta kulkee tai onko sitä edes. Voi-
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taisiin näet väittää, että jos kerronta ei ole mediasidonnaista, se kykenee
hyödyntämään digitaalisessa mediassa jokaista kybertekstiteoriaan sisäl
tyvien parametrien mahdollisista arvoistaja niiden yhdistelmistä (eikä vain
yhtä neljäsosaa kuten sivulla 20 ehdotin) aivan kuten todennaköisesti runo
usja draamakin (miksi kelTonta siis olisi poikkeus?).

Näin olemme tämän luvun lopuksi muotoilleet ainakin alustavasti kyber
tekstiteorian narratologialle asettaman haasteen, jota lähdemme seuraavassa
purkamaan. Haaste perustuu konkreettisiin esimerkkitapauksiin eli jo ole
massa oleviin tekstuaalisiin objekteihin. Se kohdistaa teoreettisen huomionsa
aiemmin vähän tutkittuihin tai täysin tutkimattomiin puoliin tekstuaalisten
objektien rakentumisessaja toiminnassa, jotka ovat saman tien juuri niitä
puolia, joita digitaalinen tekstuaalisuus hyödyntää. Näistä kybertekstiteoria
tekee johtopäätöksiä, joilla on merkitystä tähänastisen kirjallisuusteorian
perusoletuksille.Asiaa on siis syytä selvittää hieman tarkemmin.

Alussa esitettyyn kysymykseen kuinka parhaiten tutkia digitaalista ker
rontaa voidaan nähdäkseni jo vastata eksplisiittisesti: yhdistelemällä narra

tologiaaja kybertekstiteoriaa.

26



KYBERTEKSTIN NARRATOLOGIA: AIKA

Johdanto

Aikaa koskevista perusjäsennyksistä esiintyy narratologien keskuudessa
enää hyvin vähän erimielisyyttä. Genetteä (1980; 1988) seuraten ajan tarkas
telu jaetaan yleisesti kolmeen eri aspektiin eli järjestykseen, toistoon ja
nopeuteen tai kestoon. Kaikkien näiden taustalla on jako kertomusaikaan
(story time) ja kerronta-aikaan (discourse time). Lisäksi on huomattava,
että näiden suhde on Genetten mukaan pseudoaikaa. jota voidaan mitata
vain tilallaja tilankäytöllä eli sanojen, rivienja sivujen määrällä suhteessa
jonkin tapahtuman kestoon kertornuksessa (stor). Todellista, sekunneilla
ja minuuteilla mitattavaa aikaa ei kirjojen suhteen ole olemassa ainakaan
siten, että se voitaisiin verifioida(Genette 1980,30—31)—tässä kirjat eroa
vat esimerkiksi suullisesta kerronnastaja elokuvista, joilla on joko tarkasti
määrätty tai ainakin mitattavissa oleva kesto.

Digitaalisten kyber- ja hypertekstien kohdalla sen sijaan on mahdollista,
että sekä teokselle tai joillekin sen osille että lukijan mahdollisuudelle lukea
teosta tai jotain sen osaa annetaan mitattavissa oleva kesto. William Gibsonin
Agrippa (1992) kulkee omalla nopeudellaan lukijan näytöllä ja vain yhden
kerran, minkä jälkeen se kryptautuu koodiksi jota tavallinen lukija ei kyke
ne purkamaan. Stuart Moulthropin Hegirascope (1995) antaa lukijalle ai
kaa 30 sekuntia kerrallaan lukea kutakin osaansa ja valita siitä lähteviä
linkkejä. Nämä teokset käyttävät todellista mitattavaa ja kontrolloitavaa
aikaa, joten on selvää, ettei pelkkä pseudoajan tarkastelu riitä digitaalisten
fiktioiden tutkimuksessa. Tällainen siirtymä ajallisesti pysyvistä (ikuisista
tai sellaisiksi tarkoitetuista) merkeistä kestoltaan vaihteleviin merkkeihin
merkitsee myös sitä, että aikaa koskevat perinteiset jäsennykset (edellä
mainitut jäijestys, toistoja nopeus) muuttuvat asetuksiksi, jotka voivat teok
sen tai tekstin elinkaaren kuluessa vaihdella. Pseudo-aikaan liittyvien para
metrien lisäksi kybertekstin narratologiajoutuu siis ottamaan huomioon myös
todellisen ajan ja siten myös näiden kahden aikasysteemin väliset suhteet.
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Näin siis digitaaliset kybertekstit ja niitä koskevat teoriat muuttavat paitsi
nalTatologien eksplisiittisiä kategorioita, myös niiden muodostumista oh
jaaviaja ohjanneita impiisiittisiä oletuksia (kuten esimerkiksi kirjojen koh
dalla paikkansa pitävää oletusta todellisen ajan verifioimattomuudesta).
Näiden kahden muutossuunnan lisäksi kybertekstiteoriaan sisältyy myös
sellaisia aikaa koskevia oletuksiaja kategorioita, jotka eivät enää edes läh
tökohdiltaan palaudu kerronnan tutkimuksen traditioihin. Tässä luvussa
käsittelemme aikaa näissä kolmessa rekisterissä ja aloitamme niistä va
kiintuneimmasta eli Genetten esittämästä mallista, ajanjakamisestajärjes
tyksen, nopeuden ja toiston aspekteihin.

Järjestys

Genetten (1980; 1988) esittämistä kolmesta aikaan liittyvästä kategoriasta
järjestys on saanut eniten huomiota hypertekstiteoreetikkojen kirjoituksis
sa (Bolter 1991, Landow 1992 ja 1997, Dougias 1994, Joyce 1995).Tulok-
sena on ollut tasoltaan vaihteleva epälineaarisuutta ja interaktiivisuutta
koskeva keskustelu, jossa tekstin kerronnallinen rakenne, hypertekstin ra
kenneja lukijan tekstin antamista mahdollisuuksista rakentama hyperteks
tin osien lukujärjestys on sekoitettu keskenään. Ted Nelsonin (1993, 0/2)
määritelmän mukaan hyperteksti on kirjoitusta, jonka osia ei ole jäijestetty
yhdeksi peräkkäisyydeksi (non-sequential writing). Tämä taas poikkeaa
selkeästi tavallisesta kirjasta, jossa kertomuksen osat on asetettu yhteen
lukujärjestykseen (tämän asetelman manipuloinnistajoko sitomattomuuden
tai eksplisiittisten ohjeiden avulla katso esim. Cortazar 1966 ja Saporta
1962). Tekstin syntagmaattista järjestystä (Genette 1980, 85) ei siis hyper
tekstifiktioissa ole lyöty samalla tavalla lukkoon kuin kirjoissa (tai elokuvis
sa). Asian yllättävän helposti unohdettu kääntöpuoli on siinä, ettei hyper
tekstissäkään osien välinen järjestys ole täysin vapaa ja lukijan päätettä
vissä (Aarseth 1997, 63).Aarsethin käsitteistöllä ero paikallistuuja perus
tuu rajoitettuun pääsyyn, linkkeihinja luotaavaan käyttötapaan.

Tästä toiminnallisesta erosta on kuitenkin vähemmän seurauksia narra
tologisille kategorioille kuin lukukokemukselle. Järjestyksen etsinnällähän
tavoitellaan kerrottujen tapahtumien tapahtumajärjestyksen selville saamista.
Tämä taas täytyy päätellä tapahtumien esittämisjäijestyksestä riippumatta
siitä kuinka paljon tähän voi vaikuttaa. Toisin sanoen kaikista klassisista
hypertekstifiktioista, Afternoonissa, Victorv Gardenissa (Moulthrop 1991)
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tai Patchwork Girlissä (Jackson 1995), on löydettävissä tapahtumien vä
lisiä selkeitä aikajärjestyksiä. Niiden lisäksi niissä on myös jaksoja,joita on
vaikea tai mahdoton asettaa ehdottomaan aikajärjestykseen toisiinsa näh
den. Genetten käsittein ne ovat siten temporaalisesti autonomisia tai mää
rittelemättömiä eli akronisia. Jo aivan aikajärjestystä käsittelevän lukunsa
alussa Genette (1980, 35) myöntää jäsennystensä hyödyttömyyden suh
teessa esimerkiksi Alain Robbe-Grillet’ n romaaneihin. Aikajärjestyksen
sabotaasi on sitä paitsi olennainen osa postmodemisrnin kerronnallista ar
senaalia (Coover 1969; McHale 1987 ja 1992; Robbe-Grillet 1978). Toisin
sanoen Genettenjaottelu anakronioihin (takautumatja ennakoinnit) ja akro
nioihin on edelleen havaittavissa myös hypertekstifiktioissaja siten sovel
lettavissa niihinjokseenkin samanlaisella tapauskohtaisella menestyksellä
kuin painettuibinkin teksteihin.

Hypertekstiä narratologisesti tarkastelleet tutkijat (mm. Gunder 1999;
Liestol 1994) ovat päätyneet kahdentamaan tai jakamaan sekä kertomuk
sen (story) että kerronnan (discourse) tavalla, joka seuraa kahtiajakoa
pintatekstiinja tekstivarastoon. Liestolin nelijako (discourse as discoursed,
discourse as stored, story as discoursed ja story as stored) tekee kui
tenkin vain eron tekstikokonaisuudenja siitä yksittäisellä lukukerralla aktu
alisoidun kertomuksen (eräänlaisten valittujen palojen) välillä (Liestol 1994,
97). Kybertekstiteorian kannalta voisi siis puhua skriptonisestaja tekstoni
sesta storysta ja discoursesta (Koskirnaa 2000, 49). Sama peruste toistuu
Gunderin jaossa yhtäältä onmidiscourseen ja omnistoryyn, ja toisaalta
actual discourseen ja actual storyyn (1999, 43—44). Jaolla olisi narrato
logian kannalta merkitystä, jos voisimme olettaa, ettei lukija voi koskaan,
useammankaan lukukerran jälkeen, tulla lukeneeksi kaikkia tekstin osia.
Näin ei kuitenkaan ole laita sen enempää painetuissa kuin (ainakaan tois
taiseksi) hyperteksteissäkään. Lisäksi on tietysti huomattava, että teoksen
osittaisenkin lukemisen perusteella on mahdollista asettaa joitakin tapahtu
mia ehdottomaan aikajärjestykseen toisiinsa nähden (esimerkiksi jaksot,
jotka kertovat tapahtuma-aikansa vuosiluvun — sikäli kuin tällainen tieto
osoittautuu luotettavaksi).

Kyberteksteissä osien välisen ajallisen järjestyksen etsintä törmää kui
tenkin uusiin ongelmiin, koska teoskokonaisuus voi laajeta, supistua tai
muuten muuttua (yhtäältä tekstonisen tai intertekstonisen dynamiikan ja
toisaalta muokkaavan tai kirjoittavan käyttötavan vuoksi) 16 Helpoin esi
merkki tästä on Allen 5. Firstenbergin Addventi,re (1994), verkossa kas
vava fiktio, jota lukijat voivat tiettyjä yksinkertaisia sääntöjä seuraten loputto
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masti laajentaa ja saattaa laajennuksensa siten toistensa luettavaksi. Tätä
kautta myös kertomuksen tapahtumajärjestys on jatkuvasti muutokselle
alttiina. Toki myös dynaamisista tai prosessinomaisista teksteistä voidaan
osoittaa ainakin hetkellisiä ajallisiajäijestyksiä, mutta on kokonaan toinen
asia kuinka mielekästä sellainen olisi.Ainakin tutkimuksen nykyisessä vai
heessa ergodisen ja kertovan järjestyksen suhde onkin eräänlainen mie
lekkyyskysymys, sillä jonkun dynaamisen tason saavutettuaan teksti toimii
tavalla, jossa keskeisiä eivät enää ole (mahdollisesti) tunnistettavissa ole
vat kerronnalliset ratkaisut.

Dynamiikan ja käyttötapojen lisäksi kolmas kybertekstuaalinen para
metri, jolla on aikajäijestykseen liittyviä vaikutuksia, onjako teksti-ja luki
jalähtöiseen aikaan. J05 teksti alkaa toimia kuin elokuva eli omalla etene
misnopeudellaan johon lukija ei voi vaikuttaa, kuten on laita niin William
GibsoninAgrippassa (1991), Stuart Moulthropin Hegirascopessa kuin osin
Mark Amerikan Gramrnatmnissakin (1997), joudutaan kysymään, mitä
tarkoitetaan kerronta-ajalla eli onko se tilalla mitattavaa pseudoaikaa ku
ten painetussa tekstissä vai elokuvasta tuttua mitattavaa screen tiinea, vai
molempia. Tämä kerronta-ajan mahdollinen ja jo käytössä oleva kahden
tuminen edellyttää erottelua pseudo-ajan ja todellisen ajan välillä, ja toi
saalta niiden välisen suhteen tutkimista.

Edellä järjestystä on tarkasteltu peräkkäisyytenä, mutta järjestykseen
voi Princen (1981,49) tapaan katsoa kuuluvan myös simultaanisuuden tai
pyrkimyksen siihen. David Bordwellin elokuvanarratologiassa (1985, 77)
simultaanisuus on jo otettu huomioon nimenomaan ajallisen järjestyksen
yhtenä mahdollisuutena. Peräkkäisyysja simultaanius asettuvat tässä mal
lissa neljään mahdolliseen suhteeseen toisiinsa nähden: peräkkäiset tapah
tumat voidaan kertoa peräkkäin tai samanaikaisesti, ja samanaikaiset ta
pahtumat voidaan kertoa samanaikaisesti tai peräkkäin.

Koska digitaalisessa mediassa näyttö toimii toisin kuin sivu, sirnultaani
utta voidaan toteuttaa paitsi sisällön tasolla (esimerkiksi kirjoittamalla: “sa
maan aikaan toisaalla”) tai jakamalla sivu paistoihin tai järjestykseltään
vaihtoehtoisiin merkitsijärykelmiin, myös — mikä on ilmeisin vaihtoehto —

jakamalla näyttö useampaan kehykseen (frame), jotka täyttyvät merkeillä
tietyssä rytmissä. Tässäkin ollaan siis tekemisissä sen kanssa miten digi
taaliset kybertekstit jakavat itsensä osiin sekä tilan että ajan suhteen (Aar
seth 1994, 61). Analogiajaettuun kuva-alaan lienee itsestään selvä. Tätä
aspektia käsitellään tarkemminjäljempänä todellisen ajan yhteydessä, jo
hon se luontevamniin kuuluu. Toinen vaihtoehto simultaaniuden käytännön
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toteuttamiselle löytyy yhdysvaltalaisen Jim Rosenbergin (1993; 1996a;
1996b) runoteoksista, jossa useat tekstitasot esiintyvät näytössä samanai
kaisesti päällekkäisenäja lukijan tehtävänä on nostaa niitä yksitellen esiin.
Kolmas simultaanisuuden malli olisi konstruoitavissa brasilialaisen Eduar
do Kacin (1996) holorunoudesta, jossa havainnoitsijan sijainti luo käännet
täviä peräkkäisyyksiä ja peittävää ja paljastavaa samanaikaisuutta, muun
muassa.

Lisäksi on huomattava että muuttuvassa eli dynaamisessa tekstissä si
multaaninen tapahtuminen (kertomuksen tasolla, story) ja esittäminen (ker
ronnan tasolla, discourse) voi vaihtua tai liukua peräkkäiseksi tapahtumi
seksi ja esittämiseksi. Robert Kendallin kertova runoteos A Life set for
two (1996) muuttaa joitakin osioitaan sen mukaan mitä muita osia lukija on
ehtinyt jo lukea,ja Stuart Moulthropin proosateos Reagan Library (1999)
palkitsee joihinkin osiin palaavaa lukijaa kasvattamalla kerta kerralta niihin
sisältyvän tekstin määrää. Näissä olosuhteissa siirtymät em. aikajäijestyk
sen perusmuotojen välillä olisivat siis mahdollisia. Tällaiset siirtymät ovat
selkeästi erilaisia kuin tapahtumat Robbe-Grillet’n 60- ja 70-lukujen ro
maaneissa (1965; 1970; 1976; 1978) tai Cooverin The Babysitter -novel
lissa (teoksessa Coover 1969) — niissiihän on vaikea päätellä, ovatko ta
pahtumat toistensa suhteen peräkkäisiä vai samanaikaisia, ja kuinka mo
nesta tapahtumasta on kysymys. Kyberteksteille mahdollinen vaihtuvuus
ja korvautuvuus johtaakin meidät tekemään eron pysyvän ja muuttuvan
pseudoajan välillä. Tätäkin eroa tai laajennusta käsitellään tarkemmin jäi
jempänä tässä luvussa.

Aarsethin väitöskirjaa edeltävässä artikkelissa “Nonlinearity and Lite
rary Theory” (1994) käsitellään amerikkalaisille hypertekstiteoreetikoille
päänvaivaa tuottanutta lineaarisuuden ja epälineaarisuuden suhdetta. Täs
sä artikkelissa se on jopa nostettu osaksi kybertekstitypologiaa topologia
otsakkeen alla (Aarseth 1994, 61). Ero on selkeästi määritelty merkkien
esittämisen järjestykseen liittyväksi: lineaarinen teksti asettaa merkkinsä
lukijan luettavaksi yhdessä määrätyssä (fixed järjestyksessä joka voi olla
niin ajallista kuin tilallista. Epälineaarisen tekstin epälineaarisuus taas pe
rustuu joko tekstin muotoon kuten esimerkiksi Apollinairen Calligrarnrnes
(1916), konventioihin kuten 1 Ching, tai tekstin mekaanisiin tai koneellisiin
toimintaperiaatteisiin kuten hyperteksteissä. Kuten Raine Koskimaa (2000,
33—34) on väitöskirjassaan huomauttanut, tämä määritelmä yhdistääAar
sethin määritelmää enemmänTed Nelsoniin kuin myöhempiin hyperteksti
tutkijoihin.
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Edellisille epälineaarisuus on tapajolla teksti esittää merkkijononsa. jäi
kimmäiset puolestaan sekoittavat tämän piirteen ja lukijan tietynasteisen
vapauden liikkua tekstissä tai navigoida sitä. Jälkimmäisestä käsityksestä
(mm. Bolter 1991; Landow 1992; Landow 1994) on seurannut väitteitä,
että tämä liikkumavapaus tekisi lukijasta kirjailijan.Aarsethin ironisen huo
mautuksen mukaan tällainen väite on samanlainen kuin turistioppaan vai
kutusvallan sekoittaminen kaupunkisuurmittelijan vastaavaan (Aarseth 1997,
20). Koska lukija ei ole kirjoittanut tekstiä eikä suunnitellut, päättänyt tai
toteuttanut sen linkki — solmu -rakennetta, Bolterin ja Landowin väitteet
ovat liioitteleviaja harhaanjohtavia: pikemminkin on kyse siitä, että lukija
joutuu ottamaan tai saa osittain vastuulleen yhden aiemmin kertojille (teok
sen fiktiivisessä maailmassa) kuuluneen tehtävän eli kertomuksen esittä
misjärjestyksen valinnan, valinnanjoka on kuitenkin kirjoitettu tekstin ra
kenteisiin eikä siten ole vapaa, koska tapahtumilla on tekstissä (tietenkin)
myös kirjailijan määrittelemiä ehdottomia esiintymisjärjestyksiä,joihin luki
ja ei voi vaikuttaa. Näin lukijoista tulee siis korkeintaan Koskimaan (2000,
57, 83) kuvailemia kanssakertojia (co-narrators).

Ero Aarsethin artikkeliinja väitöskirjaan sisältyvien typologioiden välillä
ei kuitenkaan ole luonteeltaan ristiriita. Epälineaarisuutta ei enää jälkim
mäisessä tarvitse tuoda erikseen esille, koska se sisältyy väitöskirjassa
esitettyihin pararnetreihinja niiden kombinaatioihin (esimerkiksi luotaavaan
käyttötapaan yhtäältä ja tekstilähtöiseen aikaan ja rajoitettuun pääsyyn toi
saalta). Aarsethin edellä mainittuun eksplisiittiseen epälineaarisuuden mää
ritelmään sisältyy myös hypertekstiteoriasta alun alkaenkin puuttunut ulot
tuvuus eli se, että epälineaarinen esittäminen voi liittyä myös aikaan eikä
vain tilaan tai tiloihin joiden välillä on erilaisia yhteyksiä (eli enemmän kuin
yksi mahdollinen yhteys tai jatkumo). Bolterin vaikutusvaltainen Writing
Spacehan (1991) painottaa jo nimestään alkaen hypertekstin spatiaalisuutta.
Myöhempääkään hypertekstiteoriaa ei aika hallitse eikä siinä ole päästy
juuri narratologian alkeita pidemmälle (esimerkiksi Luesebrink 1998 kyke
nee erottamaan toisistaan vain kohtauksenja tiivistyksen). Ajallinen epä
lineaarisuus on kuitenkin luontevampaa käsitellä todellisen ajan yhteydes
sä,joten siihenkin palataan myöhemmin tässä luvussa.

Edellä sanottu ei tarkoita sitä, etteikö tavallisten painettujen tekstienja
hypertekstien välillä olisi olennaisia eroja vaan sitä, että harvoilla näistä
eroista on seurauksia kerronnan ja kertomuksen aikojen välisellejärjestyk
selle. Siitä huolimatta, että sekä Gunder (1999, 45—51) ja Liestol (1994,
95—98) painottavat lukijan muuttunutta kokemusta ja tämän roolia teksti-
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järjestyksen suhteen, on huomattava, että tämä lukijan ajankäyttö on yhtä
todellista ajankäyttöä kuin mikä tahansa lukeminen, mutta sellaisena myös
yhtä verifioimatonta, mittaamatontaja kontrolloimatonta kuin perinteisen
paperifiktionkin lukeminen. Ja tästä taas ei ole mitään seurauksia jo ole
massa olevalle aikaa koskevalle kerrontateorialle.

Poikkeuksena voidaan ajatella niitä hypertekstifiktioita, jotka kuten Jo
ycen Afternoon käyttävät tavallisten linkkien lisäksi myös ehdollisia 1mk-
kejä. Viimeksi mainitut takaavat sen, ettei lukija pääse yhdellä lukukerralla
käsiksi tekstin kaikkiin osiin eikä lisäksi ole olemassa mitään selvää meto
dia, jonka avulla lukija voisi päätellä tarvittavien lukemiskertojen määrän.
Näissä tapauksissa voitaisiin siis painottaa sitä, että tekstikokonaisuusja
kaa itsensä “epätäydelliseksi” versioiksi itsestään, jolloin tekstonisella (koko
teoksen) ja skriptonisella (kulloinkin saatavilla olevien tekstin osien) luke
misella olisi tekstin rakenteessaja toiminnassa määrätty suhde. Tätä voisi
joissain tapauksissa ajatella ajallisen epälineaarisuuden tai jaksotuksen pe
rusmuotona.

Toki tämä ajatus on mahdollista toijua yhtä elegantisti käsittämällä eh
dollisetiinkit vain yhtenä ajallisen lykkäyksen muotona,jokakohdismu koko
tekstin lukemiseen joko eräänlaisena vaikeutuksena (Skhlovski 1991) tai
oulipomaisena rajoitteena (coizstraint). Kummassakin tapauksessa ongel
maksi nousee teoskokonaisuuden käsite,j ota pohditaan tarkemmin jäljem
pänä. Omanlaisensa ongelman aiheuttavat myös ennakoimattomat kyber
tekstit (Aarseth 1994, 63), joissa sama reaktio samassa tilanteessa tai koh
dassa, esimerkiksi saman linkin valinta, ei aina johdakaan samaan tulok
seen. Joissakin tapauksissa pitäisikin todennäköisesti tehdä teoreettinen
ero toistettavan ja ainutkertaisen järjestyksen välillä.

Edellä esitellyille ongelmille on sukua myös toistaiseksi ratkaisematon
kysymys siitä, kuinka paljon tekstin osien lukemisjärjestyksellä on vaiku
tusta tai seurauksia teoksen (kokonais)tulkinnalle. Ainakin teoriassa voi
daan näet esittää väite, että esimerkiksi 100 irtosivun muodostama kerto
mus (kuten Saporta 1962) sisältää enemmän mahdollisia järjestyksiä kuin
yksikään 100 leksian tai solmun (node) hyperteksti, ellei jälkimmäisen jo
kaisesta osasta ole vedetty linkkiä jokaiseen muuhun osaan (jällciminäises
sä tapauksessakin yhteyksien määrä olisi yhtä suuri). Lisäksi pitäisi rat
kaista kuinka tärkeä vaikuttava tekijä hypertekstirakenne on suhteessa
yhtäältä tekstin muihin rakenteisiin ja toisaalta sellaisiin yhteyksiin, joita ei
joko voi osoittaa tai joita ei ole osoitettu linkkien avulla (Eskelinen & Kos
kimaa 1999; Koskimaa 2000,35—36 ja 66—81).
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Tekstien sisäiset ja tekstien väliset suhteet ovatkin huomattavasti hie
nosäikeisempiäja kompieksisempia kuin hypertekstiteoreetikkojenja heis
tä etenkin George P. Landow’n lanseeraama käsitys hypertekstistä post
strukturalististen ideoiden ruumiillistumana antaa ymmärtää (Bolter 1991;
Landow 1992; Landow 1994, 1). Barthesin, Derridan, Foucaultin, Bahti
nin, Kristevan tai Deleuzenja Guattarin ideat tekstien rakentumisesta, ker
rostumisesta, toiminnasta ja niiden välisestä suhdeverkostosta tai rihmas
tosta, intertekstuaalisuudesta, transpositiosta, dialogisuudesta saati dekonst
ruktiosta taikka disseminaatiosta eivät mitenkään palaudu tai kiteydy yk
sinkertaisessa hypertekstirakenteessa. Väitteellä on toki tutkimuksellista
merkitystä ja mielenkiintoa edelleenkin vaikutusvaltaisena ideologisena Iau
sumana ja uskomuksena.

Näiden ideologisten uskomusten lisäksi hypertekstiteoreetilckojen (Bol
ter 1991, Dougias 1995; Hayles 1999; Landow 1992; Murray 1997) ker
rontaa koskevat käsitykset ovat usein peräisin Aristoteleelta, viktoriaani
sesta romaanista tai 1900-luvun alkupuolelta (Vladimir Propp, Henry Ja
mes, E. M. Forster) eikä niistä siten ole sen enempää kattavuudeltaan kuin
yksityiskohtaisuudeltaankaan narratologisen lähestymistavan haastajiksi tai
täydentäjiksi. Niinpä monet hypertekstiteorian tematisoimat ongelmat esi
merkiksi kronologian tai kertomuksen loppumisen tai narratiivisen sulkeuman
(narrative closure) suhteen perustuvat suurimmaksi osaksi niin 1 900-lu
vun avantgardekirjallisuuden kuin aivan tavallisen modernismin ja postmo
dernismin ja niitä koskevan teorian ja tutkimuksen puutteelliseen tunte
mukseen.

Nopeus

Kerronnan nopeuteen liittyvät mahdollisuudet Genette (1980, 86—118) ja
kaa neljään pääryhmään: kohtaukseen, tiivistykseen, taukoon ja ellipsiin.
Näihin Chatman (1978, 68, 72—73) on lisännyt niitä loogisesti täydentävän
hidastuksen’7.Kyseessä onjälleen kerran pseudoaika, tapahtumien ja niil
le kerronnassa annetun keston määritteleminen tilan avulla eli viime kä
dessä merkkien määrällä. Nopeus kuitenkin eroaa järjestyksen ja toiston
kategorioista siinä, ettei se ole eksaktia samalla tavalla kuin ne — yleensä-
hän on melko helppo havaita ja laskea, kuinka monta kertaa jostakin ta
pahtumasta kerrotaan ja mihin järjestykseen tapahtumat on paperilla jär
jestetty. Näissä tapauksissa käytetyn tilan havainnointi siis riittää. Tässä
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katsannossa hypertekstin erikoisuus onkin vain siinä, että se vaikeuttaa
tätä havainnointia säätelemällä (eli rajoittamalla ja lykkäämällä) lukijan
pääsyä osiinsa (kybertekstitypologian controlled access).

Nopeudessa on lisäksi kaksi puolta tai suhdetta: yhtäältä kertomuksen
(story) ajan suhde kerronnan kestoon eli tekstin pituuteen,ja toisaalta tekstin
pituuden suhde sen lukemiseen käytettyyn aikaan (Genette 1988, 33—34).
Jälkimmäinen on painetussa tekstissä pakostakin verifioimatonta, ja edelli
nen epätarkkaa. Esimerkiksi kohtaus (scene), joka edustaa oletettua
1:1 -vastaavuutta kerronnan ja kertomuksen aikojen, tai narratiivisen ja
fiktiivisen jakson (Genette 1980, 87), välillä ei kuitenkaan kykene otta
maan huomioon esimerkiksi taukoja henkilöiden puheessa tai eri henkilöi
den ja repliikkien erilaista puhumisnopeutta. Tähän epätarkkuuteen Ge
nettellä on luonteva ratkaisu käsittää nopeus suhteellisena eli kerronnan
rytminvaihteluna: jostakin saman kestoisesta tapahtumasta kerrotaan enem
män kuin jostain toisesta. Näin saadaan seuraava kaavio: kohtaus (story
time [ST] narrative time [NTj), tiivistys (ST>NT), tauko (ST=0) ja
ellipsi (NT=0) (Genette 1980, 95). Tähän Chatmanin lisäys on hidastus
(stretch), jossa ST<NT (Chatman 1978, 68). Peruste jakaa kerronnan ryt
miset optiot vain neljään luokkaan on Genettelle pelkästään (kirjallisuus)
historiallinen eli konventionaalinen. sillä ainakin teoriassa olisi mahdollista
erottaa lukuisia asteita äärettömän nopean ellipsin ja äärettömän hitaan
kuvailevan tauon väliltä (Genette 1980, 93—94).

Hypertekstejä narratologian avulla lähestyneistä kiijoittajista Gunnar
Liestol on käynyt nämä kategoriat lävitse, mutta tavalla joka sekoittaa tilal
la mitattavan pseudoajan lukijan todelliseen, mutta verifioimattomaan ajan
käyttöön. Liestol esimerkiksi väittää, että jättäessään jotain lukematta eli
kulkiessaan ikään kuin lyhyempää tietä tekstin läpi lukija tulisi luoneeksi
ellipsin tai tiivistyksen,ja toisaalta että valitessaan pidemmän reitin lukija
loisi hidastuksen (Liestol 1994, 95). Väite ei pidä paikkaansa, koska Lies
toim käsittelemissä hyperteksteissä merkkien määrä ei muutu, toisin sa
noen kertomuksen tapahtumien ja niille hypertekstissä annetun tilan väli
nen suhde on lukijan vaikutusmahdollisuuksien ulkopuolella aivan samoin
kuin painetuissa kirjoissa. Liestolin päättelyssä onkin tapahtunut katego
riavirhe: tekstin muuttumattoman pseudoajan ja lukemisen (verifioimatto
man) todellisen ajan sekoittaminen keskenään. Toisaalta hypertekstin lu
kemisjärjestykseen liittyvä suhteellinen vapaus (yhden järjestyksen valit
seminen monista mahdollisista) voisi antaa aiheen eri lukemiskertojen vä
listen lukemisen rytmisten vaihteluiden empiiriselle tutkimukselle. Tämä
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on kuitenkin varsin kaukana niin narratologiasta, kybertekstiteoriasta kuin
Liestolin argumentaatiostakin.

Tosin Liestolin kuvailema tekstuaalinen objekti voitaisiin hyvinkin to
teuttaa. Siinä lukija tekstissä kulkiessaan valitsisi ensimmäisen lukukerran
valinnoillaan sen mitä myöhemmillä lukukerroilla voisi saada luettavakseen.
Tällaisia objekteja Liestol ei kuitenkaan edes väitä käsittelevänsä eikä tä
män tutkielman kirjoittajakaan tiedä sellaisia olevan olemassa. Kyseessä
olisikin jälleen yksi mahdollinen kyberteksti,jonka dynamiikka olisi aluksi
intratekstoninen, mutta muuttuisi kuitenkin ensimmäisen lukukerran jälkeen
ja sen perusteella staattiseksi.

Kybertekstiteorian näkökulmasta nalTatologian käsittelemät painetut
kertomukset ja hypertekstit eroavat toisistaan kolmen muuntofunktionsa
arvojen osalta neljän muun muuntofunktion arvojen ollessa yhteneväisiä.
Sekä painetut että hypertekstit ovat siis (yleensä) dynamiikaltaan staatti
sia, determinoinniltaan ennakoitavia, perspektiiviltään anonyymejaja ajal
taan lukijalähtöisiä (Aarseth 1997, 62—63). Tyypillisiä’8 eroja on kolme:
hypertekstissä rajoitetaan osien saatavuutta, kirjoissa ei; hyperteksti käyt
tää linkkejä, kirjat eivät; ja hypertekstien käyttötapa on luotaava eikä pel
kästään tulkitseva. Näiden erojen seurauksena, kuten olemme edellä näh
neet, lukija voi vaikuttaa aikaisempaa enemmän sekä kerronnan jäijestyk
seen että rytmiin. Samalla tavalla tulemme toistoa käsitellessämme huo
maamaan, että lukija tulee sekä tahtoen että tahtomattaan lukeneeksi sa
moja tekstin osia useampaan kuin yhteen kertaan. Sen sijaan, että liioitte
lisimme lukijan vaikutusvaltaa Landow’ n (wreadereli reader-author, Lan
dow 1992, 117), Bolterin (1991, 7) tai Liestolin tapaan (lukija muka luo
tiivistyksiä tai hidastuksia tekstiin jättäessään tekstiin kuuluvia osia luke
matta) voimme ratkaista ongelman ottamalla mukaan uuden kerronnalli
sen instanssin eli lukijan kanssakertojana (co-narrator, Koskimaa 2000,
83) — perinteiseen narratologiaan tämän saa sovitettua kertojan funktioi
den tai vastuualueiden kautta (Genette 1980, 255—259) ja niitä jakamalla ja
lisäämällä. Näin siis vastuu kerronnan järjestyksestä, rytmistäja toistosta
siirtyy osittain, mutta vain osittain, kertojalta hypertekstin lukijalle tekstin
(tai sisäistekijän) jakaessa uudelleen kertojan ja lukijan funktiot.

Tarkasteltaessa kybertekstien ja kybertekstiteorian muita seurauksia
kerronnan nopeudelle voidaan havaita ainakin seuraavat kuusi seikkaa.
Ensinnäkin tekstiin sisältyvät merkkien määrien muutokset johtavat siihen,
että myös nopeutta koskeva pseudoaika muuttuu muuttuvaksi ja muutetta
vaksi. Näissä ohjelmoiduissa olosuhteissa esimerkiksi kohtaukset voivat
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muuttua tiivistyksiksi. Tällaiset muutokset voivat olla joko lukijasta riippu
mattomia tai riippuvaisia (ja riippuvaisuuttakin on monta lajia ja astetta),
joten tällä dimensiolla ei ole välttämätöntä yhteyttä siihen miten lukija ai
kaansa tekstissä käyttää.

Toiseksi voimme todeta nopeuden suhteen saman kuin järjestyksenkin
kohdalla eli yhtäältä sen, että vanhat jäsennykset säilyttävät käyttökelpoi
suutensa siitä huolimatta, että lukija on tai hänestä tulee kanssa- tai apu-
kertoja myös kerronnan rytmin suhteen. Tästä rytmistä erottuu siis kuiten
kin edelleen kohtauksia, tiivistyksiä, hidastuksia, taukojaja ellipsejä. Yhtä
selvää on, että tekstistä jolla on useita mahdollisia lukujärjestyksiäjajoka
rajoittaa osiensa saatavuutta, on vaikeampaa erottaa toisistaan esimerkik
si ajallisen ellipsin formaaleja alalajeja, eksplisiittistä, impiisiittistäja hypo
teettista ellipsiä.

Kolmanneksi äänitiedostojen käyttö on aikoja sitten mahdollistanut en
tistä saumattomamman puhutunja kiijoitetun tekstin yhdistämisen. Voim
me ajatella tekstiä, jossa henkilöiden välinen dialogi olisi olemassa vain
puhuttuna — näin päästäisiin (jos jostain syystä haluttaisiin) ainakin yhdestä
kohtaukseen liittyvästä ongelmasta eli taukojenja puhenopeuden elirninoi
tumisesta. Toisaalta kyse on “keinosta”, joka on vähintään yhtä vanha
kuin suullinen kerronta tai teatteri. Mielenkiintoista olisikin vain tekstuaali
nen monikanavaisuus tai multimodaalisuus eli tilanne, jossa puhuttuaja kir
joitettua tekstiä käsiteltäisiin samanaikaisesti samassa tilassa toisilleen vaih
toehtoisina (tai jopa toisensa poissulkevina) verbaalisen informaation esit
tämis-ja esiintymistapoina.

Neljänneksi kerronnan kesto voitaisiin määrittää myös suhteessa siihen
kuinka monen lukukerran jälkeen (jos koskaan) lukija on lukenut koko tekstin
eli hypertekstifiktiossa kaikki siihen sisältyvät leksiat. Merkittäviä eroja
löytyisi ainakin tavallisia ja ehdollisia linkkejä käyttävien tekstien väliltä.
Tästä suunnasta löytyisi myös uusi rajapinta tai raja-arvo teoskokonaisuu
denja lukijan aktiivisuuden kohtaamiselle tai välille. Tämäjohtuu sellaisten
tekstien olemassaolosta, joita syystä tai toisesta ei voi lukea kokonaan,
jolloin jää osin lukijan päätettäväksi milloin lukeminen on lopetettava. Tämä
on eri asia kuin se, että tekstin kuin tekstin lukeminen voidaan tietenkin
aina jättää kesken. Raymond Queneaun sonettigeneraattori Cent Mille
Milliai-d de Pomes (1961) jää välttämättä kesken keneltä (ja myös miltä
yhteisöltä) tahansa, koska se nimensä mukaisesti sisältää 100 000 miljar
dia mahdollista (ja todellista) sonettia.
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Viidenneksi on otettava huomioon kertovat kybertekstit, joita lukijat voi
vat täydentää omalla kiijoittamisellaan (jo mainittu Addventun? ja esimerkiksi
Eskelinen 1997b ja 1999d; Federman 1976; Larsen 1993; Pavic 1990 —

iViUDeista puhumattakaan). Tämä mahdollisuus eli kirjoittava käyttötapa
tietenkin mahdollistaa kelTonnan nopeuteen vaikuttamisen aivan toisella
tavalla ja toisessa laajuudessa kuin pelkkä tekstin navigointi. Lukijoita voi
daan lisäksi nimenomaan houkutella purkamaan ellipsejä, laajentamaan tai
supistamaan kohtauksia (Eskelinen 1997bja 1999d). Tässä kohdin verkko-
tekstit ovat paremmassa asemassa kuin yksittäiset kirjat tai digitaaliset
tekstit: lukijan niihin tekemät muutokset tulevat tai voivat tulla myös mui
den lukijoiden jaettaviksi. Tällä on merkitystä etenkin yhteisöllisyyden suh
teen. Tätä puolta asiasta käsitellään jäljempänä kerrontatilanteen yhtey
dessä.

Kuudenneksi on otettava huomioon kineettiset tekstit. Näillä en tarkoita
Hegirascopen tapaisia tekstejä (toisin kuin Koskimaa 2000, 154), joissa
stabiili leksia korvautuu kokonaisuudessaan toisella stabiililla leksialla 30
tai n sekunnin välein, vaan tekstejä jotka tai joiden osat (kiijaimet, tavut,
sanat, syntagmat, lauseet jne.) liikkuvat näytöllä. Kyse on siis liikkuvista
merkkirykelmistä. joilla on nopeus ja suunta. Yleensä tällä tavoin liikkuvat
tekstit ovat käytössä runoudessa, mutta mikään ei estäisi käyttämästä sa
moja keinoja kerronnassa. Eräänlainen välimuoto perinteisen stabiilin tekstin
ja kineettisen tekstin välillä on tietyissä jaksoissa täyttyvä näyttö. Esimer
kiksi John Cayleyn Book Unbound täyttää ruudun sana kerrallaan, jolloin
periaatteessa jokaisella sanalla on oma toisista sanoista hieman poikkeava
kestonsa. Triviaalissa muodossa sama toistuu tahattomasti verkkosivuja
ladattaessa — koko sivuhan tulee harvoin näyttöön täsmälleen samalla sekun
nilla. Samanlaista ajatuskulkua seuraten voisi myös suunnitella systeemin,
jossa lukija joutuu käyttämään kymmenen minuuttia aikaa kymmenen mi
nuutin storytapahtumaa kohti, tai ns. yhden päivän romaania, joka olisi jaettu
24 tuntia kestäviin sykleihin. Äärimuoto olisi kenties kertova teksti, joka
olisi ajastanut tai annostellut viimeiset osansa avautumaan satojen vuosien
kuluttua julkaisuhetkestään. Näissä osin kuvitteellisissa tapauksissa teks
teillä olisi siis pisimmät jalyhimmät mahdoifiset kestonsaja vaihteluvälinsä,
mutta niissäkin ollaan jo tekemissä todellisen mitattavan ajan kanssa,johon
jäljempänä palataan systemaattisemminja kokoavammin.

Lopuksi on huomautettava, että Genette näkee keston määrittelyn ongel
man johtuvan tekstin graafisesta esittämisestä eikä suinkaan kertomiselle
ominaisena (intrinsic) ongelmana (Genette 1988, 37). Tämä sidos kerron-
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nanja sen graafisen esittämisen välillä rajaa Genetten narratologian ensi
sijaista sovellutusaluetta tavalla, joka tukee tekstuaalisen mediumin toimin
taa tutkivan kybertekstiteorian soveltamista kerronnan tutkimiseen digi
taalisessa mediassa.

Toisto

Toistossa on Genetten (1980, 35) mukaan kysymys tekstin toistoon liitty
västä kapasiteetista. Ennen kuin kysymme mitä tapahtuu tämän kapasi
teetin muuttuessa ohjelmoitavaksi ja verkottuneeksi, seuraamme Genetten
teoriaa, johon sen enempää Chatmanilla (1978 ja 1990) ja Princella (1982
ja 1987) kuin muillakaan narratologeilla ei ole ollut juuri huomautettavaa
saati lisättävää. Periaatteessa on kysymys niin yksinkertaisesta asiasta
kuin siitä, kuinka monta kertaa jostain tapahtumasta kerrotaan, eli yhdestä
tapahtumasta voidaan kertoa yhden tai useamman kerran, ja monen tapah
tuman rykelmästä myös yhden tai useamman kerran.

Hypertekstitutkimuksessa tähän on tavattu lisätä se, kuinka monta ker
taa lukija tai käyttäjä saman kohdan (node) kohtaa (Walker 1999) silloin
harvoin kuin toistoa on ylipäänsä käsitelty saati käsitelty nimenomaan narra
tologian näkökulmasta. Myös Liestol (1994,95—97) onjo mainitussa artik
kelissaan yrittänyt käsitellä Genetten toiston kategorioita. mutta sekoitta
nut ne nopeuttajajärjestystä koskeviin kategorioihin. Toki ajan kategoriat
toimivat yhdessä, mutta eivät Liestolin kuvaamalla tavalla’9.Niin Liesto
lin, Walkerin kuin Gunderinkin artikkeleihin sisältyy kuitenkin myös toiston
mystifiointia; huomaamatta jää, että esimerkiksi Michael Joycen After
noonista, jota etenkin GunderjaWalker käsittelevät, voidaan lopulta mel
ko helposti löytää ja laskea kuinka monessa teoksen 539 leksiassa tarinan
kannalta olennaista auto-onnettomuutta käsitellään.

Siitä huolimatta, että lukija joutuu tahtoen tai tahtomattaan lukemaan
saman leksian useampaan kuin yhteen kertaan, perinteiset toistoa koske
vatjäsennykset ovat käyttökelpoisia sellaisinaan. siihen rajaan kuin ovat.
Toistoa koskevia heuristisiajäsennyksiähän voidaan sabotoidaja on sabo
toitukin myös paperilla; klassisia esimerkkejä tästä ovat Robert Cooverin
novellit The Babysitter ja Quenby and Ola, Swede and Carl (molemmat
teoksessa Coover 1969). Niistä on vaikea sanoa kuinka montaa eri tapah
tumaa ne kuvaavat ja kuinka moneen kertaan. Hypertekstifiktioissa, esi
merkiksi Moulthropin Victory Gardenissa(1991), toistolla voidaan leikkiä
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myös hieman toisin eli vetoamalla lukijan muistiin: jotkin leksiat ovat keske
nään niin identtisiä, että lukija voi kuvitella jo lukeneensa leksian, jota ei
olekaan vielä lukenut20.

Lisäksi toiston kokeminen on riippuvainen järjestyksestä, jossa leksioita
luetaan, joten tässä kohdin toisto ja järjestys kietoutuvat toisiinsa tavalla,
joka ei ole perinteiselle narratologialleja kerronnan tutkimukselle (Bal 1997;
Booth 1962; Bordwell 1984; Chatman 1978 ja 1990; Genette 1980 ja 1988;
Prince 1981 ja 1987; Ryan 1991) tuttua. Ongelmasta voisi päästä jakarnal
lajärjestyksen, nopeuden ja toiston kategoriat kahtia perinteiseen ja luotaa
vaan. Jälkimmäisissä olisi kysymys niistä järjestyksistä, rytmeistäja tois
toista, joiden tuottamiseen lukija luotaavana kanssakertojana osallistuu.
Näissä tapauksissa perinteisiin kategorioihin jäisivät nejärjestykset, joita
lukijajoutuu noudattamaan, samoin kuin muuttumattomiin leksioihin ja nii
den staattisiin skriptoneihin sisältyvät nopeudet ja toistot. Toisaalta koska
hyperteksti on vain yksi kybertekstuaalisuuden rajattu ilmenemismuoto, voisi
olla occamilaisittain viisaampaa tehdä jako järjestykseen ja ergodiseenjiir
jestykseen, nopeuteen ja ergodiseen nopeuteen, ja toistoon ja ergodiseen
toistoon. Tämän jaon seurauksena tähänastisten hypertekstifiktioiden ai
kaa käsiteltäisiin osana ja vain osana ergodista aikaa, joka voisi sisältää
myös muita kategorioita kuin järjestyksen, nopeuden ja toiston. Tähänkin
palaamme jäljempänä kun olemme ensin käyneet lyhyesti läpi Genetten
perusjäsennykset.

Toisto on Genettelle enemmän heuristinen mentaalinen konstruktio kuin
ehdottoman eksakti kategoria. Kysymys on samankaltaisuudesta eikä eh
dottomasta identtisyydestä tekstien osien välillä (Genette 1980, 11.3). Perus-
ajatus on yksinkertainen ja perustuu kahteen kahtiajakoon: tapahtuma
(event) joko toistuu tai ei,ja sitä koskeva lausuma (statement) joko toistuu
tai ei. Genette kuitenkin pelkistää näin syntyneen nelikentän kolmijaoksi
koska tapauksissa,joissa yksi tapahtuma kerrotaan yhden kerran, ja tapauk
sissa, joissa n tapahtumaa kerrotaan n kertaa, kerrotun ja kertomisen suh
de on sama (1:1 on n:n)21. Itselleen tuntemattomana mutta mahdollisena
erikoistapauksena Genette tosin ottaa huomioon tilanteen jossa n tapahtu
masta ei kenottaisikaan n kertaa vaan in kertaa (jossa iii on suurempi tai
pienempi kuin n)22. Suurimman osan toistoa käsittelevästä luvusta Genet
te käyttäii tämän jälkeen yhtäältä näiden jäsennysten edelleen täsmentä
miseen uusilla jaotteluillaja toisaalta niiden yhteispelin tutkimiseen Marcel
Proustin romaanisarjassa Kadonnutta aikaa etsimässä. Viime kädessä
nämä jaottelut pohjautuvat kieleen ja kielenkäyttöön eivätkä tekstuaalisen
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mediurnin erityispiirteisiin, joten on syytä olettaa, että vastaavia toiston ulot
tuvuuksia voidaan niin haluttaessa paikallistaa myös hyper- ja kyberteks
teistä.

Genette ottaa käyttöön venäläisten formalistien dominanttia muistutta
van käsitteen eritellessään eri toistotyyppien suhdetta Proustin tekstissä ja
romaanin historiassa yleisemminkin: ennen Proustia iteratiivinen toisto (n
tapahtumaa kerrotaan yhdellä kertaa) oli singulaarisen toiston (yksi tapah
tuma kerrotaan yhden kerran tai n tapahtumaa n kertaa) palveluksessa23.
Lisäksi traditionaalista romaania hallitsivat keston (nopeuden) vaihtelut eli
kohtaustenja tiivistysten rytmi, kun taas Proustin romaanisaijaa hallitsee
iteratiivisenja singulaarisen toiston välinenjännite. Niimäpalvelus- tai alistus
suhteet ja niiden painotuksessa mahdollisesti tapahtuvat tai jo tapahtuneet
muutokset avaavat yhden mahdollisen näkökulman etenkin hypertekstifikti
oiden tutkirniselle, mutta toisaalta tutkimuskohteen laajetessa nopeasti aina
kin määrällisesti historiallisilla yleistyksillä ei ole juuri painoarvoa.

Nykyisessä tilanteessa,jossa edes hypertekstien lukemiselleja käytölle
ei vielä ole muodostunut selkeitä konventioita, olisi Genetten ajan eri aspek
tien yhteispeliä kuvaavista käsitteistä houkuttelevinta soveltaa synteettistä
muotoa (synthetic forni, Genette 1980, 143), joka perinteisissä romaa
neissa saavutetaan nopeutta kasvattamalla (tiivistyksellä) ja Proustin teok
sessa assimiloinnillaja abstrahoinnilla eli käytännössä toistoa eikä nopeut
ta koskevilla rakenteilla. Tästä jatkaen voisimme siis esittää retorisen kysy
myksen: mikä on hypertekstifiktioille ominainen synteettinen muoto?

Jos haluaisimme vastata tähän vaarallisesti yksinkertaistavaan kysy
mykseemme, ehdottaisimme toki järjestystä koskevia rakenteitaja toimin
toja. Silti, perinteisesti eli paperilla nämä synteettiset muodot ovat olleet
lukijan valintojen ja vaikutuspiirin ulkopuolella. Tätä logiikkaa seuraten vas
tauskaan ei löytyisi sen enempää ajallisestajärjestyksestä, nopeudesta kuin
toistostakaan, ainakaan niiden narratologian tähän asti tuntemissa muo
doissa. Toisaalta paperifiktioissa nämä ulottuvuudet ovat muutenkin luki
jan vaikutusvallan ulottumattomissa.

Etsiessämme mallia uudenlaiselle toistolle voimme lähteä ainakin kah
desta jo olemassa olevasta teoksesta, John Cayleyn Book Unboundista
(1995a)ja Stuart Moulthropin Reagan Libra,ysta (1999). Jälkimmäinen
yhdistää lukemiseen ja tekstiin sisältyvän toiston seuraavasti: kun lukija
palaa johonkin tekstin osaan, sen merkkimäärä laajenee kolmella ensim
mäisellä paluukerralla, minkä jälkeen muutoksia ei enää tapahdu teksti-
osan saavutettua enimrnäislaajuutensa24.Siten lukijan valitsema (tai tahat
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tomasti aiheuttama) uudelleenlukeminen (tai tilaisuus siihen) saa luettavan
osion muuttamaan itseään. Uudelleen luettava osio on samankaltainen, mutta
ei täysin identtinen viimeksi luetun version kanssa, eikä tämä samankaltai
suus ole enää vain kätevä tai heuristinen mentaalinen konstruktio vaan
täysin konkreettisesti toteutuva (ja toistettava) tekstuaalinen konstruktio,
jonka avulla on mahdollista hyvin hienovaraisesti muunnella ja muuttaa
tekstiin sisältyvää toistoa. Tällä keinolla myös eksakti toisto saa aiempaa
enemmän merkitystä, koska on vähintään mahdollista, että jossain edellä
kuvatun laajenemisen vaiheessa kaksi aiemmin toisistaan poikennutta teksti
osiota ovat hetken aikaa täysin identtisiä keskenään.

Book Unbound on puolestaan jo klassinen esimerkki tekstistä, jonka
osia lukija voi syöttää takaisin tietyillä säännöillä itseään varioivaan teks
tiin. John Cayley on nimennyt tämänkaltaisen prosessin hologografiaksi,
eräänlaiseksi tekstuaaliseksi takaisinheijastumaksi (Cayleyn määritelmä25
on selkeästi analoginen holografian määritelmälle). Tässä teoksessa luki
jan eli käyttäjänja tekstin yhteispeli perustuu nimenomaan edellisen yrityk
selle ohjata tai jopa manipuloida tekstin toistuvuutta. Valitsemallajatkuvas
ti samoja itseään miellyttäviä syntagmojaja syöttämällä niitä takaisin teks
tiin käyttäjä voi ikään kuin kaapata tekstin, muokata siitä mieleisensä. Kai
ken lisäksi tämä “personoitu” versio on olennaisesti erilainen kuin “alku
peräinen” tai oikeammin “alkutilainen” Book Unbound, joten joudumme
kysymään, miten muuttuvienja itseään muuttavien kybertekstien kohdalla
pitäisi määiitellä teoskokonaisuuden käsite. Voimmeko esimerkiksi esittää
sille enää muita kriteerejä kuin teoksen nimen? (Sivumennen sanoen tois
tettavuutta koskeva epätietoisuus samoin kuin ainutkertaisuus luovat väis
tämättä sellaisia “epistemologisia” ja “ontologisia” ongelmia, jotka eivät
enää palaudu McHalen tunnistamiin, kuvailemiin ja teoretisoimiin ongel
miin). Joka tapauksessa tämä riittänee osoittamaan, että myös toiston osalta
painetun tekstin nalTatologia on yhtä sidoksissa staattisten skriptoneiden,
lukijalähtöisen ajan ja tulkitsevan käyttötavan muodostamaan tai sulkemaan
teoskokonaisuuteen kuin järjestyksen ja nopeudenkin osalta.

Toistoaja aikaa koskevan esityksensä lopussa Genette (1980, 157) nos
taa esiin toisenlaisen temporaalisuuden eli sen, joka liittyy kertojaan tai
kertovaan instanssiinja kerrontatilanteeseen. Nämä kaksi temporaalisuut
ta ovat tietenkin yhteydessä toisiinsa ja toimivat yhdessä, mutta Genetteä
seuraten mekin lykkäämme kertovan instanssin käsittelyä tämän tutkimuk
sen seuraavaan lukuun. Toinen syy tähän on se, että kertovaan instanssiin
liittyy niin dynaamisten kuin ehkä staattistenkin kybertekstien yhteydessä
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muitakin muuttuvia aspekteja kuin temporaalisuus ja näitä aspekteja on
luontevampi tarkastella ensin suhteessa toisiinsa. Ja kolmanneksi: edellä
onjo käsitelty yhtä tärkeää kertovassa instanssissa tapahtunutta muutosta
eli lukijaa kanssakertojana. Tämän luvun loppuosa käsitteleekin siirtymää
paperinarratologian pseudoajasta mitattavaan, verifioitavaanja kontrolloita
vaan todelliseen aikaan (true time). Tätä todellista aikaa ei pidä sekoittaa
reaaliaikaan (real time), joka tässä tutkimuksessa tulee liittymään kerronta
tilanteessa tapahtuneisiin ja tapahtuviin kybertekstuaalisiin muutoksiin, joi
ta käsitellään seuraavassa pääluvussa. Reaaliaikaisuus (tai sen mahdolli
suus) toki muodostaa yhdistävän sillan ajan ja kerrontatilanteen erillisten
analyysien välille.

Todellinen aika

Todellisella ajalla tarkoitan Genettea seuraten verifioitavaa ja mitattavaa
aikaa. Genetten aikaa käsittelevien lukujen johdannossa todelliseen aikaan
liittyvät esimerkit koskevat yhtäältä lukemisen ja toisaalta esityksen kes
toa (Genette 1980, 33—35). Tätä jakoa seuraten todellinen aika jaetaan
tässä kahteen osaan: lukuaikaanja tekstiaikaan. Edellinen tarkoittaa luke
misen mitattavaa kestoa, jälkimmäinen sitä, kuinka kauan teos on olemas
sa (ja luettavissa). J05 tätä soveltaa Hegirascopeen, voi todeta, että teksti-
kokonaisuuden tasolla lukemisaikaa ei ole rajoitettu mutta osien suhteen
on,jo mainittuun 30 sekuntiin kerrallaan. Tästä saadaan jo kaksi mahdollis
ta parametria: ero tekstikokonaisuuteenja tekstin osiin,ja ero lukemisajan
rajoittamiseen joko lukemiskertojen keston tai lukemiskertojen määrään
perusteella (Hegirascope ei sisällä jälkimmäistä rajoitusta). Tekstin ole
massaolo on Hegirascopen tapauksessa samanlaista kuin minkä tahansa
kirjan: olemassaololle ei ole asetettu kestoa eli Hegirascopen on periaat
teessa tarkoitus olla olemassa ikuisesti. Toisaalta koska Hegirascope on
verkossa toteutuva fiktio, se voidaan periaatteessa vetää sieltä pois koska
tahansa26,missä tapauksessa sen olemassaolon kestolle ilmaantuisi raja.
Joka tapauksessa on helppo nähdä ja tehdä ero rajoitetun ja rajoittamatto
man ajallisen olemassaolon välille. Myös tässä suhteessa voidaan tehdä
lisäero teoskokonaisuudenja sen osien välille: osillehan voidaan antaa (ohje!
moida) toisistaan poikkeavat kestot. Tämä edustaisi vain yhtä tapaa kuva
ta itseään muuntelevan tekstin toimintaa ja toimintaperiaatteita. Ja edel
leen on mahdollista, että tällä tavoin poistunut osa tai jopa kokonainen teos
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palaa takaisin eli kyseessä olisi jonkinlainen sykiinen dynarniikka tai sykii
nen kokonaisuus. Tämän osin hypoteettisen päättelyn tarkoitus oli osoittaa
jo olemassa olevien tekstien perusteella uusien todellista aikaa jäsentävien
kategorioiden tarpeellisuus. Tätä päättelyä jatketaan ja kootaan yhteen tämän
luvun ergodisen ajan typologiaa käsittelevässä osassa.

Kybertekstiteorian kannalta Hegirascopen, Agrippan, ja Grarnmat,v
nin kaltaiset tekstit edustavat tekstilähtöistä aikaa. Aarsethin väitöskirja
kuitenkin vain tai vasta avaa tämän ulottuvuuden tekemällä hyödyllisen
kahtiajaon teksti- ja lukijalähtöiseen aikaan. Aarsethin myöhempi aikaa
käsittelevä artikkeli “Aporia and Epiphany in Doom and The Speaking
Clock: The Temporality of Ergodic Art” (1998a) käsittelee aikaa tietoko
nepelissä (Doom27)ja runogeneraattorissa (The Speaking CIock28) ja
keskittyy jo cybertextissä tehtyyn eroon tapahtumien (events), tapahtu
mien kulun (pivgression) ja niiden välisen neuvottelutason (negotiation)
välillä. Tämä kolmitasoisuus luonnehtii Aarsethin teorian mukaan ergodis
ta aikaa erotuksena esimerkiksi kenontaan liittyvästä ajasta.

Palaamme tähän ikään kuin narratologian ja ylipäänsä kertovan dis
kurssin ylittävään tai ainakin sen kanssa dialektiseen suhteeseen asettu
vaan diskurssiin29tämän luvun lopussa käsiteltyämme ensin tekstoneita
skriptoneiksi muuntavien muuntofunktioiden seurauksia narratologialleja
todelliselle ajalle. Tarkastelemme viimeksi mainitun kahta puolta, lukuai
kaaja tekstiaikaa, ensin erikseen ennen kuin keskityinme niiden mahdolli
sesti epäsymmetriseen suhteeseen. Epäsymmetria on seurausta siitä, että
tekstin olemassaololle asetetut rajoitukset vaikuttavat aina lukuaikaan, mutta
lukuajan rajoitukset eivät välttämättä vaikuta tekstin olemassaolon kes
toon mitenkään. Niinpä jatkossa, selvyyden vuoksi, lukuaikaan sisällyte
tään vain sellaisia ratkaisuja, jotka eivät ole suoraa seurausta tekstiajasta.

Lukuaika

Aluksi on syytä palauttaa mieleen kybertekstuaalinen kuvaus tyypillisen
painetun kertomuksen mediapositiosta tai tekstonomisesta lajityypistä: staat
tinen dynamiikka, ennakoitava määräytyneisyys, anonyymi perspektiivi,
lukijalähtöinen aika, rajoitukseton pääsy, ei linkkejäja tulkitseva käyttöta
pa. Käymme nämä seitsemän parametria läpi ensin yksitellen ja sitten niitä
jonkin verran toisiinsa yhdistellen.
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Painetun tekstin staattisten skriptoneiden vastapainona sekä tekstoni
nen että intertekstoninen dynamiikka aiheuttavat ongelmia teoskokonai
suuden käsitteelle. Tekstonisesti dynaamisessa tekstissä sekä tekstonei
den määrä että sisältö voi vaihdella, joten näin rakentuvaa teosta voisi
kutsua itseään muuttavaksi tai täydentäväksi ja intratekstoni sen dynamii
kan (jossa siis skriptoneiden sisältö ja määrä voi vaihdella) tulosta vastaa
vasti varioituvaksi tai itseään muuntelevaksi tekstiksi. Todellisen ajan kan
nalta tämä tarkoittaa ensinnäkin sitä, että joillakin tekstiin sisältyvillä mer
keillä on eripituinen kesto kuin toisilla. Tällöin myös se aika, jonka ne ovat
luettavissa, vaihtelee. Tässä vaihtelussa on kuitenkin ensi sijassa kysymys
tekstin ja sen osien olemassaolosta, joten tämä aika kuuluu tekstiaikaan.

Lukemisaika on (tässä mallissa) todellista aikaa vain jos se voidaan
verifioida. Yksi ilmeinen tapa toteuttaa tämä on se, että lukemisajalle ase
tetaan erilaisia rajoituksia. Tämä muistuttaa hieman peleissä triviaalia piir
rettä eli vaatimusta että pelaajan on reagoitava tapahtumiin tietyn ajan
sisällä voidakseen vaikuttaa niihin tai edes jatkaa pelaamista. Lukijan aika
voi ollajoko synkronista tai asynkronista (Aarseth 1994; 1998b) riippuen
siitä, onko reaktioajan rajoitus luonteeltaan realistista vai ei (katso edellä s.
18). Rajoitukset voivat lisäksi olla pysyviä tai tekstin kuluessa muuttuvia,
ja tämä muutos voi puolestaan olla käyttäjästä riippumatonta tai riippuvais
ta. Jälkimmäisessä tapauksessa on vielä tehtävä edellisessä luvussa mai
nittu periaatteellinen ero muutoksiin,jotka lukija valitseeja niihin, joita hän
aiheuttaa (tekstihän voi myös reagoida lukemiseensaja muuhun käyttöön
sä lukijan huomaamatta). Käytännöllisenä esimerkkinä voi kuvitella teks
tiä, jossa relevantteja valintoja tekevää lukijaa palkitaan lisäämällä hänen
käytössään olevaa aikaa. Peleissä tällaisiin ratkaisuihin ei liity vaikeuden
tuntua vaan ne pikemminkin lisäävät kuin vähentävät uppoutuneisuutta (eli
ns. immersiivisyyttä). Tämä ei kuitenkaan tarkoita kertomusten muuttu
mista peleiksi tai pelienja kertomusten välisten erojen hämärtymistä vaan
vain sitä, että digitaalisen median ohjelmoitavajoustavuus antaa kirjallisuu
delle mahdollisuuden lainataja soveltaa ajankäsittelytapoja muiden taitei
den ja ei-taiteiden alueilta.

Edellä lyhyesti kuvaillunjajäsennellyn kaltainen dynaaminen aika on
todennäköisesti varsin suuri haaste sekä lukijan odotuksille että hänen kog
nitiiviselle kapasiteetilleen. Pitkän perinteen luomia konventioitakaan ei ole
tuomassa turvaa, vaikka toisaalta ainakin staattinen hypertekstuaalisuus
on World Wide Webin myötä nopeasti kasvavassa määrin itsestään selvä
ja sellaisena (ehkä jo) triviaali tekstuaalinen rakenne monien nuorten tai
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nuorehkojen ikäluokkien odotushorisontissa. Siten voisi myös päätellä, että
sitovia konventioita on jo ehtinyt paitsi muodostua myös vakiintua — ne
vain eivät enää (tai vielä) ole luonteeltaan (kauno)kirjallisia. Tätä koske
vaa alustavaakaan tutkimusta ei tietääkseni ole vielä tehty.

Tämän tilanteen tutkimisessa pitäisi ottaa huomioon ainakin kaksi asiaa,
jotka auttaisivat meitä hahmottamaan lukuaikaa koskevia konventioitaja
käytäntöjä (muistettakoon, että kybertekstiteoria ei sulkeista konventioita
teknologian tieltä). Ensinnäkin tulisi seurata kuinka paljon luku-ja käyttö
tottumukset liikkuvat perinteisestä teoskokonaisuuden hahmottamisesta
(pysyvät merkit luovat jonkinasteisen illuusion kokonaisuuden hallittavuu
desta tai ainakin sen muuttumattomasta olemassaolosta) Jim Rosenhergin
luonnosteleman sessiokäsittelyn suuntaan,jossa tekstin kanssa puuhastel
laan kunnes se on sillä kertaa tyhjentynyt siihen projisoidusta mielenkiin
nosta (Rosenberg 1996b).

Toiseksi on vähintään todennäköistä, että rakenteellisten ja toiminnallis
ten piirteiden lisäksi myös käyttötottumukset voivat siirtyä mediasta toi
seen. Toisin sanoenjos (digitaalisessa) kirjallisuudessa on televisiosta, vi
deoistaja rooli- tai tietokonepeleistä tuttuja tai edes tutuiksi koettavia piir
teitä, sen käyttökynnys tai kokernuksellinen vaikeusaste on matalampi koska
ainakin osittain käyttökelpoisia konventioita voidaan lainata ja laajentaa jo
olemassa olevasta mallistosta.

Käytännössä tämä saattaisi tarkoittaa henkilökohtaisen perspektiivin
yleistymistä3°ja toisaalta merkeihään lisääntyvän ja muuttuvan tekstoni
sen tai intratekstonisen kybertekstin jakoa erillisiksi kanaviksi tai sarjoiksi,
ja niiden käsittelyä kanavapujottelun, toistonja pikakelauksen keinoin. Sa
moin ergodinen ennakoimattomuus lienee helpompi sallia tai kokea asiaan-
kuuluvana peli- kuin kertomusympäristössä.

Tekstilähtöinen aika on tietenkin edellytys lukemisajan kontrolloinnille,
mutta myös jaolla tekstilähtöiseen ja lukijalähtöiseen aikaan on edelleen
merkitystä. Hybridi,joka yhdistelisi näitä kahta aikatyyppiä, avaisi samalla
selkeästi uusia mahdollisuuksia kerronnan rytmille. Yhdistäminen voi ta
pahtua sekä ajassa että tilassa. Jälkimmäisessä tapauksessa tekstin eri
osat käyttävät eri aikatyyppiä, ja edellisessä tapauksessa tekstillä tai sen
osilla on eri vaiheita, jotka käyttävät eri aikatyyppejä. Esimerkkinä voi jäl
leen kerran ajatella Hegiraseopea. Siinähän linkkien käyttö edustaa luki
jalähtöistä aikaa jaseri’erpush -mekanismi tekstilähtöistä aikaa. Jos nämä
puolet olisivat käytössä vuorotellen (vaikkapa vuoropäivinä)Hegirascope
olisi temporaalinen hybridi. jajos jotkut sen osat toimisivat jatkuvasti lukija-
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lähtöisessä ajassaja toiset tekstilähtöisessä ajassa, Hegirascope olisi myös
spatiaalinen hybridi3t.Toisaalta juuri se, että Hegirascopessa on ikään
kuin kaksi jatkuvasti (teoksen aloittavaa jaksoa lukuun ottamatta) ja sa
manaikaisesti käytössä olevaa ohjausjärjestelmää, tekee siitä vieläkin kun
nostavamman hybridin32.Kybertekstiteorian näkökulmasta tekstilähtöinen
(transient) aikaja rajoitettu pääsy ovat ainoat keskeiset toiminnalliset piir
teet, jotka erottavat elokuvan kirjasta. Nimitys tekstuaalinen elokuva (tex
tual rnovie) onkin vakiintunut tarkoittamaan tekstipohjaisia teoksia, joissa
tekstilähtöinen aika yhdistyy tulkitsevaan käyttötapaan. Onnistuneena esi
merkkinä tästä (tekstonomisesta) lajityypistä mainittakoon John Cayleyn
windsound (1999).

Pääsy. Myös pääsyä ja sen rajoittamista voidaan ajatella sekä ajallisen
että tilallisenjaksottamisen kautta. (Koodeksin kaikki osathan ovat määri
telmän mukaisesti välittömästi saatavilla eli kysymys on myös ajasta.)
Voidaan kuvitella esimerkiksi ajastettua Afternoonia, jossa jotkut teksto
nit voivat muuttua skriptoneiksi vasta tietyn ajan kuluttua lukemisen aloit
tamisesta. Lukijan kannalta tämä merkitsisi yhä suurempaa epäselvyyttä
tekstin rajoista ja siitä seuraavaa pakkoa tai mahdollisuutta etsiä, löytää,
päättää, rakentaa, asettaa tai jopa hylätä nuo rajat.

Pääsy voidaan evätä tai saattaa ehdolliseksi monella muullakin tavalla
kuin linkeillä— esimerkiksi yksilöllisillä tai yhteisöllisillä salasanoilla tai jol
lain muulla suojauksella tai sopimuksella. Tämän toteaminen on tärkeätä
siksi, ettei linkkejä kuviteltaisi ainoaksi tavaksi jäsentää tekstiin pääsyä.
Tavalliset linkit ovatkin lukuajan kannaltajokseenkin triviaaleja toisin kuin
ehdolliset linkit, jotka ehdottomasti estävät ja viivyttävät lukijan pääsyä tiet
tyihin tekstin osiin (ja siten luovat lukemiskertojen määrään perustuvan ja
niihin vaikuttavan lukuajan rajoituksen). Itsensä ajallisesti vaiheisiinjaka
vassa kertovassa tekstissä ehdollisia linkkejä tuskin tarvittaisiin paitsi ko
herenssia luomaan. Tämä vain muistutuksena siitä, että erilaisilla kyber
tekstuaalisilla keinoilla saattaa joissain tapauksissa olla kerronnan ja nar
ratologian kannalta täsmälleen samanlainen lopputulos.

Käyttötavat ja yhteisvaikutus. Lukuajan kannalta käyttötavat, jotka
antavat lukijalle eniten valtaa puuttua tekstiin, ovat kenties kaikkein tär
keimpiä. koska ne saattavat antaa myös mahdollisuuden muuttaa teoksen
ajallisen toiminnan sääntöjä ja säätöjä. Tässä mielessä kirjoittavan käyttö-
tavan kaksi eri puolta, oman kirjoituksen ja oman ohjelmoinnin lisääminen
ovat mahdollisten vaikutustensa laadun, laajuuden ja syvyyden kannalta
radikaalisti erilaisia käyttötapoja. Ei tarvitse kuin ajatella ennakoimatonta
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ja dynaamista kybertekstiä, jonka vasta sopivan ohjelmanpätkän lisäämi
nen tekee luettavaksi ja nähtäväksi tai joka tuollaisen lisäämisen seurauk
sena sekvensoi eli jakaa ja esittää tekstin toisin kuin aikaisemmin.

Tekstiaika

Myös tekstiaikaa on hyvä aluksi tarkastella suhteessa kybertekstuaalisuu
den perusparametreihin:

Dynainiikka. Kybertekstejä, joissa tekstoneiden tai skriptoneiden tai
molempien lukumääräja sisältö vaihtelevat, tulisi luultavasti liihestyä oletta
matta edes impiisiittisesti pysyvän teoskokonaisuuden olemassa- tai läsnä
oloa. Mallia voisi hakea esimerkiksi OuLiPo -ryhmän käytäntöjen taustalla
olevasta jaosta tekstuaalisiin objekteihinja operaatioihin (Bnabou 1986,
44—45). Edellisiä ovat erikokoiset tai -tasoiset lingvistiset objektit: kirjai
met, foneemit, tavut, sanat, syntagmat, lauseet ja kappaleet ja niin edelleen
yhä isompiin yksiköihin. Operaatioita taas ovat siirtyminen, korvautumi
nen, supistuminen, laajentuminen, lisääntyminen, vähentyminen, kertautu
minen ja jakautuminen. Tällaiseen kenttään tai ristiintaulukointiin Bnabou
pystyy sijoittamaan kaikki tuntemansa noin 80 oulipolaista käytäntöä. Ou
LiPon kohdalla kysymys on tietysti siitä, mitä sääntöjä kirjailija tai muu
tekijä noudattaa teosta tehdessään, mutta mikään ei estä siirtämästä perus-
jakoa objekteihinja operaatioihin myös siihen tapaan, jolla (ohjelmoitu) teos
jakaa itseään osiin, muuntelee itseään ja esittää itsensä.

Kybertekstiteoriaan yhdistettynä tämä tarkoittaisi objektien jakamista
tekstonisiinja skriptonisiin sekä muuntofunktioiden yhdistämistä operaati
oihin33.Tekstiajan kannalta tämä merkitsisi ensinnäkin sitä, että on tutkit
tava kuinka moneen erilliseen objektiin teksti on jaettu tai itsensä jakaa
(perinteinen paperille painettu teksti ei jaa itseään tässä mielessä lainkaan).
On esimerkiksi mahdollista, että vain jotkin tekstin osat muuttuvat toisten
pysyessä muuttumattomina. Operaatiot taas selvittäisivät sen millaista
muutosta voi tulla tapahtumaan. Tekstin jakautuminen objekteiksi, jotka
eivät siis ole vain lingvistisiä kuten Bnaboulla, tarkoittaisi tekstiajan kan
nalta sitä, että teksti voisi jakautua niiden myötä myös eri aikavyöhykkeik
si,joista tekstonisia voisi kutsua vyöhykkeiksi (cone) ja skriptonisia kehyk
siksi (frame)34.Ne voivat olla toistensa suhteen enemmän tai vähemmän
itsenäisiä ja synkronisia. Operaatioita voisi puolestaan tarkastella niin nii
den jiijestyksen, keston (tai vaikutusajan) kuin toistonkin suhteen. Jäijes
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tystä täytyisi silloin tutkia myös hierarkkisesta näkökulmasta ja objektien
luetteloa olisi jatkettava pikselillä (tai pixel -koordinaatistolla abstraktin
animaation hengessä). Jos tämänkaltaisen mallin haluaa pitää kerronnalli
sissa rajoissa, voi objekteina yrittää tarkastella kertovia rakenteitaja konstel
laatioitaja käsittää klassisen narratologian kuvaukseksi ja analyysiksi näi
den rakenteiden osatekijöistä tai komponenteista. Tämänkin mallin jatko-
kehittely jätetään kuitenkinjoitakin satunnaisia huomautuksia lukuun otta
mattajatkotutkirnuksen varaan ja tehtäväksi.

Määräytyneisyvs. The Speaking Clock ja Book Unbound samoin
kuin muut John Cayleyn Indra Net -runoteoksen osat ovat määräytynei
syyden tutkimisen kannalta antoisia. Näissä teoksissa tekstoneista koos
tuu yhä uusia skriptoniyhdistelmiä, jotka tuskin koskaan pysyvät koossa
siten, että jotakin näyttöön tulevaa syntagmaa (jaettiinpa teksti niihin mel
kein miten tahansa) seuraisi syntagma, joka olisi seurannut sitä aikaisem
min. (Toisaahajos seuraisikin, todennäköisyys että lukija havaitsisi niin ta
pahtuneen on varsin pieni.) Tämä aluksi ehkä sattumanvaraiselta näyttävä
toiminta perustuu kuitenkin tekstin tuottamiseen tarkkoja ohjelmoituja sään
töjä seuraten: sattumanvaraisuuden sijasta onkin syytä puhua puolisatun
naisuudesta (semi aleatory, Cayley 1995b, 163). Tällaiseen tekstiin sisäl
tyvät proseduurit voitaisiin kääntää toimimaan myös kertovassa tekstissä,
mutta siten syntyvää antinarratiivia ei enää välttämättä olisi mielekästä
yrittää lähestyä tekstiajan käsitteen avulla. Cayleyn päättymättömiä ky
hertekstejä (kuten The Speaking Clockia) voitaisiinkin kutsua metamor
fisiksi erotukseksi esimerkiksi pelattavien ja arvoitus — ratkaisu -periaat
teella toimivien kybertekstien anamorfisuudesta (erottelusta katso Aarseth
1997, 180—182). Vain jälkimmäisten suhteen ajalla, tekstin aika mukaan
lukien, on tai voi ollajotain käytännöllistä merkitystä. Toisessa (mutta ba
naalissa) ääripäässä tilanne on jokseenkin samanlainen: saman linkin va
linnasta samassa tilanteessa ei seuraa samaa lopputulosta, jos pyydetty
dokumentti ei jostain syystä ole enää saatavilla kuten jokainen WorldWide
Webiä käyttänyt tietää. Tämä varioituvuus on ohjelmointivirheidenja vi
rusten ohella yleisin tahattoman tai hallitsemattoman muuntelun muoto, mutta
silläkään ei siis ole tekstiajan teorian kannalta juuri merkitystä.

Perspektiivi. Aarsethin kuvaus ja analyysi Doom-tietokonepelin pe
laamisesta jakaa ajan tapahtuma-, neuvottelu- ja etenemistasoihin (Aar
seth 1998, 8—11). Tämä jaottelu on tehty jo Aarsethin väitöskirjan teksti
seikkailupelejä käsittelevässä luvussa (Aarseth 1997, 97—128). Keskeistä
on juuri pelaajan henkilökohtainen perspektiivi eli kyseessä on melkoinen
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ero narratologian tuntemaan anonyymiin kerrontatilanteeseen. Tätä eroa
tutkitaan tarkemmin tämän tutkielman seuraavassa, kerrontatilanteen muu
toksiin keskittyvässä luvussa.

Aika. Tekstilähtöisessä ajassa ei sinänsä ole mitään erityisen ergodista:
yhdistyessään, kuten elokuvissa, staattisiin skriptoneihin ja tulkitsevaan
käyttötapaan se toimii osana tavallista lineaarista tekstiä35.

Pääsy. Tekstiaikaa voi lähestyä tämän parametrin avulla esimerkiksi
määrittämällä, minidi ajan kuluttua jostain toisesta tapahtumasta (yksin
kertaisimmillaan lukemisen aloitushetkestä) jokin tekstiosio tulee saatavil
le. Lisäksi voitaisiin tutkia rytmiä (esimerkiksi rajoittamaton pääsy — rajoitettu
pääsy — ei pääsyä — rajoittamaton pääsy jne.), jossa se sallii lukemisensa.

Linkit. Linkeistäkään ei välttämättä seuraa mitään perinteestä poikkea
vaa sen enempää pseudo- kuin todellisen ajankaan suhteen. Perinteisim
mässä mahdollisessa muodossaan linkit korvaavat sivun kääntämisen taijo
tessaan vain yhden mahdollisen järjestyksen, tai näyttävät tarjoavan use
amman järjestyksen vaikka taijoavatkin vain yhden (kuten John Zakourin
parodinen The Doomsday Brunette).

Käyttötapa. Käyttötavoista tekstiajan suhteen vaikuttavimpia ovat tie
tysti rnuokkaavaja kirjoittava käyttötapa.ja varsinkin jälkimmäiseen sisäl
tyvä ohjelmoinnin lisäämismahdollisuus. Molempien käyttötapojen perus
teella on mahdollista tehdä käsitteellinen ero yhtäläiseen ja personoituun
eli käyttäjäkohtaiseen tekstiaikaan (sama koskee tietysti myös lukuaikaa
ja narratologian tuntemia pseudoajan asetuksia — tosin jälkimmäisten muut
tamisen mahdollisuuksien suunnittelu saattaa olla huomattavasti todellisen
ajan asetusten suunnittelua vaativampi tehtävä). John McDaidin varhai
sessa hypertekstiklassikossa Uncle Buddy ‘s’ Phantoin Funhouse (1992)
vähintään leikitään ajatuksellaja toteutumattomalla uhalla, että varomaton
lukija saattaa tulla tarkoittamattaan tuhonneeksi koko teoksen.

Muokkaavanja kirjoittavan käyttötavan vaikutuksen ei tarvitse olla sel
lainen kuin niiden käyttäjä ajatteli tai luuli niillä olevan. Tämä voi perustua

järjestelmän epäluotettavuuteen tai siihen, että valitessaan, lisätessään tai
poistaessaan jotain käyttäjä tulee myös aiheuttaneeksi muutoksia, joita hän
ei enää myöhemmin kykene muuttamaan eikä toisaalta ehkä havaitsemaan
kaan. Näin ajatellen todellista aikaa on kolmea lajia: annettua, valittua ja
aiheutettua. (Lisäksi, jos kysymyksessä on emergentisti kehittyvä systee
mi, lienee syytä puhua myös emergentistä ajasta.) Näiden mahdollisuuk
sien suhteen ei luultavasti enää ole kovin järkevää puhua todellisesta eli
mitattavasta, verifioitavastaja kontrolloitavasta ajasta, koska erityisesti tässä
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yhteydessä määrällinen lähestymistapa voi tuottaa vain triviaaleja tuloksia
suhteessa laadulliseen muutokseen ajassa ja sen kulussa, käytössä ja koke
misessa. Viimeistään tämä laadullinen muutos antaa aiheen jonkin uudis
sanan käytölle — Aarsethin ehdotus on tietenkin ergodinen aika (Aarseth
1 998a).

Ennen ergodisen ajan keskeisten ulottuvuuksien alustavaa yhteenvetoa
on vielä lyhyesti käsiteltävä kolmea kysymystä. Ensinnäkin jaksottumista,
nimenomaan ajassaja ajan suhteen. Toiseksi kahden tähän asti käsitellyn
aikasysteemin (pseudoajanja todellisen ajan) välisiä suhteita, niiden yhteis
vaikutusta ja yhteistoimintaa. Tämä auttaa selventämään myös kertovan
ja ergodisen diskurssin välisiä uusiaja vanhoja rajapintoja, hybridejäja hämä
rävyöhykkeitä. Ja kolmanneksi todellisen ajanja pseudoajan suhdetta kol
manteen (mahdolliseen) aikasysteemiin eli reaaliaikaisuuteen.

Jaksottuminen

Jaksottuminen (sequencing) voi siis ollajoko temporaalista tai spatiaalista
(Aarseth 1994,61). On myös esitetty, että kertova diskurssi rajoittuisijak
sottumiseltaan muuttumattomiin esteettisiin objekteihin (Aarseth 1998, 6—
7) kun taas ne objektit, joissa järjestys voi muunnella, kuuluisivat ergodi
seen diskurssiin. Joka tapauksessa ajallinenjaksottuminen tarjoaa mahdolli
suuden nähdä toiston, järjestyksen ja nopeuden aspektit jälleen uudessa
valossa.

Järjestys olisi näin ensinnäkin joko temporaalista tai spatiaalista. Mahdol
1isiajirjestyksiä onjoko yksi tai usearnpia,jolloin teksti olisi siis joko lineaari
nen tai epälineaarinen. Näin ajatellen tavallinen painettu teksti olisi spatiaali
sesti lineaarinen, tavallinen elokuva temporaalisesti lineaarinen, klassiset
hypertekstit spatiaalisesti epälineaarisia, ja hypervideot kuten Nitin
Sawhney’n Hypercafe (1996) temporaalisesti epälineaarisia.

Kesto tai nopeus määrittyy itsensä temporaalisesti jaksottavissa teks
teissä eri tavalla kuin pelkkää pseudoaikaa käyttävissä kirjoissa. Esimerk
kinä voi jälleen kerran ajatella Hegirascopea tai Agrippaa. Edellisenhän
ei välttämättä tarvitsisi noudattaa säännöllistä 30 sekunnin rytmiä (Hegi
rascopen ensimmäinen versio vaihtoikin leksiaa 18 sekunnin rytmissä eli
kokemusperäisesti arvioituna ylinopeudella) eikä jälkimmäisenkään tarvit
sisi kulkea vakionopeudella lukij ansa näytöllä. Tällainen esittämisnopeus
saattaisikin olla enemmän sukua videolle (pikakelauksineen, taukoineenja
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kuva-kuvalta esittämisineen) kuin elokuvan 24 kuvaa sekunnissa vakiono
peudelle. Agrippa on periaatteessa vielä Hegirascopeakin hankalampi
tapaus, koska siinä tilanne muuttuu rivi kerrallaan koko ajan tekstin kulki
essa näyttöruudun poikki yhden ainoan kerran.

Toisto. Itsensä temporaalisesti eri vaiheiksi jaksottavassa tekstijärjes
telmässä toisto liittyy selkeästi sekä siihen kuinka monta kertaa sama sek
venssi esitetään (aivan kuten pseudoajassa) että siihen kuinka monta ker
taa,jos kertaakaan, sama vaihe toistuu. Tässä voitaisiin siis jälleen uudella
tavalla tehdä jako sykiisiinja lineaarisiin teksteihin.

Pseudoajan ja todellisen ajan suhde

Narratologian tuntemaja tutkima pseudoaikaja kybertekstuaalisuuden tuot
tama tosiaika eivät ole toisistaan erillisiä ilmiöitä. Näiden kahden järjes
telmän keskinäiset suhteet voivat kuitenkin saada moninaisia muotoja. En
sinnäkin tekstissä, johon lukijat voivat lisätä omaa kirjoitustaan tai ohjel
mointiaan taikka muuten manipuloida sen merkkien määrää ja sisältöä,
pseudoaika ei enää ole pysyvää. Näin voidaan erottaa toisistaan pysyvä ja
muuttuva pseudoaika. Muutokset merkkien tilaan asettumisessa voidaan
dynaamisissa teksteissä (kuten The Speaking Clockissa) saada aikaan
myös ilman lukijaa.

Samalla tavalla myös todellisen ajan säädöt voivat muuttua. Todellinen
aika voi olla puolittaista siten, että vain joko luku- tai tekstiaika voidaan
verifioida. Esimerkiksi Hegirascopessa toimii vain lukuaika todellisessa
ajassa ja sekin vain osien tasolla, Hegirascopen tekstiaika on periaattees
sa yhtä rajoittamatontaja ääretöntä kuin minkä tahansa kirjan.

Edelleen Hegirascopessa pseudoajanja todellisen ajan säädöt tai asetuk
set eivät vaikuta toisiinsa. Jokaisella lukukerralla jokainen Hegirascopen
leksia sisältää samat muuttumattomat skriptonit samassa muuttumattomas
sajiijestyksessä. Näin lukemista rajoittavat säädöt toimivatkin vain perin
teisen hypertekstuaalisen pseudoajan kehyksenä. Vastakkainen malli on
helppo konstruoida: siinä lukijan ajankäyttö muuttaisi Hegirascopen merk
kien määrää, sisältöä ja sijaintia tai mitä muita sen parametreja tahansa.

Alustavana yhteenvetona pseudo- ja todellisen ajan suhteista voi esit
tää seuraavan typologian, joka sisältää 18 (2x3x3) erilaista aikajärjestel
maa:
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Kaavio 4. Pseudoajan ja todellisen ajan arvot.

Parainetri Mahdollinen arvo

Pseudoaika muuttumaton, muuttuva

Lukuaika rajoittamaton. pysyvästi rajoitettu, muuttuvasti rajoitettu

Tekstiaika rajoittamaton, pysyvästi rajoitettu, muuttuvasti rajoitettu

Pseudoaika tarkoittaa tässä kerronta-ja kertomusaikojen suhdetta. Rajoit
tamattomat luku- ja tekstiajat ovat tyypillisiä painetuille teksteille. Luku-ja
Itai tekstiajaltaan muuttuvasti rajoitetussa tekstissä rajoituksia koskevat arvot
muuttuvat tai voivat muuttua lukijan tekemisistä riippuen tai riippumatta
teoksen kuluessa tai teosta kulutettaessa. Lienee helppo havaita, että narra
tologia on tähän mennessä käsitellyt vain yhtä näistä 18:sta järjestelmästä
(muuttumaton pseudoaika + rajoittamaton lukuaika + rajoittamaton teksti-
aika).

Kohti reaaliaikaa ja kerron tatilannetta

Epälineaarisuudenja interaktiivisuuden lisäksi reaaliaikaisuus on kolmas
suosittu hokema digitaalisen (uus)median yhteydessä. Tässä tutkimukses
sa se liittyy (ja liitetään) kuitenkin tilanteisiin, joissa useat käyttäjät ovat
samanaikaisesti läsnä, esimerkiksi ohjaamassa pelihahmojaan virtuaalisessa
tilassa. Kysymys on toisin sanoen tekstuaalisesta kommunikaatiosta ja
kommunikaatiotilanteesta,jota on hyödyllistä tutkia suhteessa perinteiseen
kerrontatilanteeseenja sen vakiintuneisiin osatekijöihin. Tämä onkin seu
raavan pääluvun aihe. Ennen sitä on kuitenkin mainittava vielä yhdestä
asiasta eli reaaliajan, todellisen ajan ja pseudoajan välisistä suhteista. Ne
voi hahmottaa sisäkkäisiksi kehiksi seuraavasti: mahdollisen reaaliaikai
suuden sisällä toimii mahdollisen tosiaikaisuudenja välttämättömän pseu
doaikaisuuden muodostama systeemi. Ajalla näyttäisi siis kerronnan suh
teen olevan yhdestä kolmeen mahdollista artikulaatiotasoa eli kertova sys
teemi voi sisältää joko pelkän pseudoajan, tai pseudoajanja todellisen ajan
yhdistelmän, tai pseudoajan, todellisen ajan ja reaaliajan yhdistelmän (näin
siksi, että reaaliaika tuo aina mukanaan myös todellisen ajan, koska reaali
aikainen systeemi tuottaa eri merkeillä eripituisia ajallisia kestoja, mutta
todellinen aika ei sinällään tuo mukanaan reaaliaikaista tilannetta).
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Osa niiden välisistä suhteista on esitetty oheisissa kaavioissa. Tilalla tai
tilassa mitattava pseudoaika on niistä ensimmäisessä (kaavio 5) jaettu kol
meen perusaspektiin eli järjestykseen, toistoonja nopeuteen. Toisessa kaa
viossa (kaavio 6) pseudoaika on jaettu kertomuksen aikaan (story tilne)ja

kerronta-aikaan (discourse time). Näin jäsennykset tuovat näkyviin eri
asioita suhteistaan todelliseen aikaan ja reaaliaikaan ja niiden eri aspektei
hin. Kaaviot eivät siis ole keskenään vaihtoehtoisia vaan toisiaan täyden
tavia.

Kaavio 5. Ajan artikulaatiotasot suhteessa jämjestykseen, nopeuteen
ja toistoon.

Pseudoaika Todellinen aika Reaaliaika

Pysyvä / Muuttuva Pysyvä / Muuttuva Jatkuva / Epäjatkuva

Järjestys Ergodinen järjestys Tuotettu järjestys
Nopeus Ergodinen nopeus Tuotettu nopeus

Toisto Ergodinen toisto Tuotettu toisto

Kaavio 6. Ajan artikulaatiotasot suhteessa kertomus- ja kerronta
aikoihin.

Pseudoaika Todellinen aika Reaaliaika
Pysyvä / Muuttuva Rajoittamaton / Rajoitettu Jatkuva / Epäjatkuva
Kertornusaika (ST) Lukuaika Tuotantoaika
Kertornisaika (NT) Tekstiaika Kulutusaika

Reaaliajan jako tuotanto- ja kulutusaikoihin liittyy merkkien tuotantoon.
Kybertekstithän ovat merkkien tuottamiseen ja kuluttamiseen käytettäviä
konkreettisia (eli ei-metaforisia) koneita (Aarseth 1997, 21). Kulutus ver
tautuu tällöin tapahtumia havainnoivan tai tarkkailevan yleisön rooliin, ja
tuotanto osallistujan rooliin. Jos asiaa havainnollistaa rinnastuksella puheti
lanteeseen, niin tuottaja puhuu (ja tuottaa siten muun ohessa myös jäijes
tystä, kestoaja toistoa) ja kuluttaja kuuntelee. Tässä on siis kysymys käyt
täjän/lukijan positiosta suhteessa merkkien tuottamiseen, mitä aihetta käsi
tellään tarkemmin jäljempänä.
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Ero jatkuvaan ja epäjatkuvaan merkitsee eroa jatkuvaan ja epäjatku
vaan reaaliaikaiseen kommunikaatioon (yhteyteen) teoksessa. Jälkimmäi
nen voi tarkoittaa esimerkiksi sitä, että osallistujat tai heitä edustavat hah
mot ajautuvat tekstirnaailmassa erilleen toisistaan tai että tietyissä tilan
teissa teoksen kuluessa he eivät saa reaaliaikaista yhteyttä toisiinsa. Pysy
viiJmuuttuva -erottelu liittyy tekstisysteemin ajallisten säätöjen pysyvyy
teen. Jakoja kertomus-ja kertomisaikoihin samoin kuin luku- ja tekstiaikoi
hin on käsitelty edellä. Systeemi voi koostua kaikkien näiden optioiden yhdis
telmistä kuitenkin niin, että kertomus-ja kertomisajat edellyttävät toistensa
olemassaoloa. Kertomisaika (Ni) ei voi olla todellista aikaa: Hegirasco
pessa oleva 30 sekuntia per leksia on tämän mallin mukaan lukuaikaa
(osien tasolla). Määritelmä voi tuntua mielivaltaiselta, mutta Bordwellin
elokuvanarratologiaa seuraten tuo 30 sekuntia muistuttaa enemmän p,v

jection timea kuin sjuzet tirnea (Bordwell 1985, 81). Periaatteessa tämä
on tietysti nimellinen kysymys, mutta minusta on helpompaa käyttää eri
käsitteitä eri operaatioihin kuin yhdistää tai sekoittaa toisiinsa ajan mittaa
mista merkeillä ja ajan mittaamista sekunneilla.

Alustava ergodisen ajan typologia

Näillä tiedoilla voimme esittää alustavan ergodisen ajan typologian36.Se
rakentuu seuraavien kahdentoista muuttujan varaan,joista viisi ensimmäistä
liittyy tekstiaikaanja viisi niitä seuraavaa lukuaikaan kahden viimeisen liit
tyessä muutosten tyyppiin:

Olemassaolo. Teksti on olemassa joko rajoittamattoman tai rajoitetun
ajan. Edellisessä tapauksessa se on pysyvä, jälkimmäisessä väliaikainen.

Hybridiys. Tekstillä on joko yksi tai useampi kybertekstuaalinen profii
li. Jälkimmäisessä tapauksessa se on hybridi. Niitä on (vähintään) kolmea
lajia: paikallisia, peräkkäisiä tai samanaikaisia. Paikallinen eli spatiaalinen
hybridi on sellainen kuin David Biairin Waxweb (1996), jonka eri osilla on
toisistaan poikkeavia genreprofiileja. Peräkkäishybridi on sellainen, jossa
tekstin ajallisesti toisiaan seuraavilla versioilla tai vaiheilla on toisistaan
poikkeavia genreprofiuleja,ja simultaanihybridi sellainen, jossa erilaiset gen
reasemat ovat samanaikaisesti olemassa ja tarjolla kuten Hegirascopes
sa. Kysymys on tekstin mediaposition pysyvyydestä.
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Vaiheistus. Teksti voi olla yksi- tai monivaiheinen. Tämä perustuu sii
hen, että dynaaniiset kybertekstit voivat jakaa tai jaksottaa itsensä myös
ajallisesti eivätkä vain suhteessa tilaan.

Aikavyöhykkeiden määrä. Vyöhykkeitä voi olla yksi, jolloin teksti on
homogeeninen, useita toisistaan riippuvaisia, jolloin teksti on heterogeeni
nen, tai useita toistaan riippumattomia tai itsenäisiä, jolloin teksti on moni
kollinen. Tässä on kyse kybertekstin ajallisesta organisoinnistaja itseorga
nisoitumisesta,joka ei ole lukijan välittömästi havaittavissa toisin kuin se,
mitä näytöllä kulloinkin tapahtuu, ja miten tuo näyttötila on organisoitunut
ajallisesti.

Kerrallaan havaittavien aikavyöhykkeiden määrä. Teksti on joko
homogeeninen, heterogeeninen tai monikollinen kuten edellisessä kohdas
sa, mutta tässä on kysymys näytössä näkyvistä (ja mahdollisesti havaittu
vista) vyöhykkeistä tai kehyksistäja niiden välisistä suhteista.

Kokonaisuuden luktiaika. Lukijan käytettävissä oleva aika on kestol
taan joko rajoittamaton, rajoitettu ja riittävä, tai rajoitettu ja riittämätön.
Viimeksi mainitussa tapauksessa lukijalla ei ole aikaa lukea koko tekstiä.

Osien iukuaika. Lukijan aika on joko rajoittamaton, rajoitettu ja riittä
vä, tai rajoitettu ja riittämätön kuten edellä.

Mahdollisten lukemiskertojen määrä. Yksi, rajoitettu tai rajaton.
Gonzalo Frascan luonnostelemien osgoneiden (one session gaines ofnar

ration) käytön voi aloittaa vain yhden kelTan eikä niihin voi lopetettuaan
palata (Frasca 1998; 1999; 2000).

Mahdoilisten lukemiskertojen määrä tekstin osien tasolla. Yksi, ra
joitettu tai rajaton, kuten edellä. Kysymys on uudelleenlukemisen mahdolli
suuksista.

Lukemisajankohta. Lukemisajankohta voi olla joko rajoitettu tai rajoitta
maton. Useimpia tekstejä voi lukea koska tahansa,joitakin esimerkiksi vain
tiettyinä aikoina päivästä tai vuodesta.

Muutosten luonne. Jos muutoksia tapahtuu, ne ovat joko sykiisiä (toistu
via) tai lineaarisia (ainutkertaisia).

Jokaisen kategorian sisällä voidaan lisäksi tehdä jako annettuihin, valit
tuihinja aiheutettuihin parametrien arvoihin.
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Ergodinen aika,
kertova diskurssi ja teoskokonaisuus

Väitöskirjassaan (1997) ja yksittäisissä artikkeleissaan (1994, 1998a) Es
pen Aarseth on asettanut vastakkain kertovan ja ergodisen diskurssin.
Menettelyyn on hyvät syynsä: kerrontaa ja kirjallisuutta koskeva pitkälle
kehittynytja nyansoitu teoria kolonisoi helposti itselleen tuntemattomia ilmiöitä
jättämällä huomiotta niiden olennaisia uusia piirteitä, liian laaja kerronnan
määritelmä on erottelukyvytön (aivan samoin kuin liian suppeakin määri
telmä)ja peittää näkyvistä esimerkiksi fiktionja simulaation välisen loogi
sen eron (Aarseth 1994, 78—79) ja on selvää, että suuri osa digitaalisen
tekstuaalisuuden ilmiöistä ei mahdu perinteisten kerronnan määritelmien
sisään väkivaltaa tekemättä (MUDit, tekstigeneraattorit, tekstiseikkailu
pelit, keskusteluohjelmat jne.). Vaikka edellä tässä luvussa tarkoitukselli
sen heterogeenisesti esitettyjen aikaulottuvuuksien ääripäät on suhteelli
sen helppo jakaa ergodiseen ja narratiiviseen aikaan, niin niiden välille aset
tuvat hämärävyöhykkeet ovat vielä niin uusia tutkimuskohteita, ettei no
peita johtopäätöksiä ehkä sittenkään kannattaisi tehdä.

Kertova diskurssi on toki alun alkaenkin ollut vain yksi osa laajemman
tekstuaalisuuden kentässä, mutta kybertekstiteorian kuvailemienjo käyt
töön otettujenja vielä käyttämättömien mahdollisuuksien rinnalla se näyt
tää kuitenkin yhä selvemmin vain erikoistapaukselta muiden länsimaisen
poetiikan tähänastisten perusmoodien (mode) tapaan37.Kertovan ja dra
maallisen moodin rinnalle olisikin ehkä nostettava ergodinen moodi tai ero
tettava toisistaan ergodiset ja ei-ergodiset moodit.

Toinen mahdollisuus on erottaa diskursseista kertova, kuvailevaja ergo
dinen taso (Aarseth 1998, 6—7; 1997, 126—127). Tavallisissa peleissä, esi
merkiksijalkapallossa, on vain toimintaa (ergodinen taso), tietokonepelissä,
jossa pelataan esimerkiksi jalkapalloa, on kuvaileva taso ja ergodinen taso,
mutta ei kertovaa tasoa, Aftel7zoonissa on kaikki kolme tasoa ja tavalli
sessa painetussa kertomuksessa tietenkin kuvaileva ja kertova tasonsa.
Näiden kolmen tason suhteisiin voi olla hyödyllistä soveltaa Tynjanovinja
Jakobsonin (Jakobson 1971) dominantin käsitettä tai Chatmanin (1990,22—
37) tekstuaalista palvelusta. Näin esimerkiksi tietokonepeleissä deskriptio
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on ergodisuuden palveluksessajaMystin (Miller ja Miller 1993) tapaisissa
tietokonepeleissä myös kelTonta ja kertovat elementit — jos niitä on. Vas
taavasti tieteellisessä simulaatiossaja mallintamisessa ergodisuus on des
kription palveluksessa. Väittäisin myös, että vielä ainakin tavallisia linkke
jä käyttävässä hypertekstissä ergodisuus on kerronnan palveluksessa.
Afternoonissa ja Hegirascopessa ergodiset ja kertovat ainekset tuntuvat
siinä määrin tasavahvoilta, että dominantin (mahdollinen ja tarpeeton) va
linta kertonee enemmän valitsij ansa luku-ja käyttötottumuksista kuin teok
sista itsestään.

Kolmas tapa olisi soveltaa dominantin käsitettä suoraan kybertekstiteo
rian muuntofunktioihin, sillä vaikka tekstejä voidaan kuvata seitsemän para
metrin avulla, kaikki parametrit eivät yksittäistapauksissa ole merkityksel
tään tai vaikutukseltaan yhtä hallitsevia. Näillä dominanteilla voi tietysti
olla monenlaisia epistemologisiaja ontologisia seurauksia, mutta yhtä kaik
ki ne poikkeavat selkeästi sekä modernismin että postmodernismin tunte
mista. Digitaalisten kyber-ja hypertekstien yhteydessä pitäisikin ehkä pu
hua digitaalisesta dominantista38.Tämä auttaisi myös ottamaan tarpeellis
ta etäisyyttä keskusteluun siitä, ovatko tunnetut hypertekstifiktiot moder
nistisia vai postmodernistisia (Aarseth 1997, 85—90), koska ainakaan tässä
luvussa tutkittujen aikasysteemien perusteella ne eivät ole olennaisimmilta
osiltaan riittävästi kumpiakaan.

Neljäs ja viimeinen tässä esiteltävä tapa ratkaista ongelma olisi lähes
tyä ergodista aikaa laajempien odotushorisonttien kautta. Aarsethin väitös
kiija keskittyy neljään ergodiseen tekstityyppiin: hypertekstifiktioihin, teksti
seikkailupeleihin, tekstigeneraattoreihinja MUDeihin. Näistä hyperteksti
fiktioihin liittyy selkeimmin perinteisiä kirjallisia odotuksia; näitä teoksia
jäsentävänä perusodotuksena ja -oletuksena voinee pitää jonkinasteista
vaikeuttaja avantgardistisuutta eli teokset on jokseenkin ongelmatonta si
joittaa 1900-luvun kiijallisten kokeiluidenjatkumoon, mikä osittain selittää
myös niiden varsin vaatimattoman kaupallisen menestyksen ja muun suo
sion. Tekstiseikkailupelien (jo hiipunut) suosio selittyy niiden selkeälläpelilli
syydellä,ja kuten jo todettiin niissä aika ja pelaajan ajankäyttöjäsentyvät
selkeästi toisin kuin kertomuksissa. Sama koskee tietysti keskustelua Eli
zan kaltaisten olioiden kanssa, mutta tällaiseen keskusteluun ei liity mitään
erityistä (itsetarkoituksellisen tai esteettisesti motivoidun) vaikeuden tun
tua tai odotusta kuten ei tietysti pelaamisenkaan. Edelleen karkeasti yksin
kertaisten MUDeihin liittyvänä keskeisenä odotuksena voi pitää yhteisölli
syyttä,johon toki sekoittuu tai voi sekoittua yhtä keskeisiä performatiivisia,
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pelillisiäja kerronnallisia ulottuvuuksia. Muttajälleen kerran: ajankäytön
suhteen yhteisöllisyyteenkään ei sisälly erityisiä vaikeuksia.

Tarinageneraattorit taas motivoituvat suhteessa tekoälytutkimukseen
kuten niistä ehkä kehittynein Selmer Bringsjordin ja David A. Ferruccin
BRUTUS (Bringsjordja Ferrucci 2000). Niissä painopiste on ohjelmoinnin
ja lopputuloksen suhteessa ja se miten lähelle nämä lopputulokset pääse
vät varsin yksinkertaisia kerronnallisia malleja. Joskus tosin tulee ihmetel
leeksi eikö postmodernististen kerrontaratkaisujen toteutuminen olisi hel
pompaa kuin esimodernististenja miksi lähtökohdaksi usein valikoituu iki
kulu ajatus itseään ilmaisevasta kirjailijasta eikä tekstistä toisten tekstien
kudelmana.

Ergodisen ajan tutkimuksessa lähtökohdaksi tulisikin ottaa myös sellai
set perustavaa laatua olevat kulttuuriset ajankäytön perusmallit kuin pelil
lisyys, yhteisöllisyysja keskustelu. Ja nämä perusmallit puolestaan tarjoa
vat käyttäjälleen samankaltai sen turvarakenteen kuin minkä teoskokonai
suus muodostaa kertomuksille ja ei-ergodiselle kirjallisuudelle (ja taiteelle).
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KYBERTEKSTIN NARRATOLOGIA:
KERRONTA TILANNE

Johdanto: simuloitu ja reaaliaikainen kerrontatilanne

Kerrontatilannetta voidaan narratologian kannalta katsoa ainakin kolmes
ta keskenään hieman erilaisesta suunnasta. Gerald Princeä (1981) seura
ten voidaan etsiä merkkejä kertojista, kerronnasta, kerrotusta ja narra
teesta. Seymour Chatmaniin (1978) nojautuen keskityttäisiin narratiiviiseen
ja tekstuaaliseen kommunikaatioon ja eroteltaisiin toisistaan erilaisia ker
ronnan rekistereitä (non-narrated, covert narration ja oven’ narrati
on) sekä sitä kuinka kertovat lausumat (narrative stateinents) tuotetaan.
Gdrard Genetten (1980; 1988) tapaan kerrontatilanne voitaisiin jakaa osa
tekijöihinsä, etenkin fokalisaatioon, tasoihin. kerronnan aikaan ja kertojan
ja kertomuksen välisiin suhteisiin (Genette 1988, 127—129). Näiden osate
kijöiden toiminnasta ei kuitenkaan vallitse samanlaista yksimielisyyttä kuin
aikaa koskevista jäsennyksistä (katso esimerkiksi Genette 1980 ja Genette
1988 sekä Bal 1997). Lisäksi ei ole syytä unohtaa David Bordwellin Meir
Sternbergiin (1978) ja venäläisiin formalisteihin tukeutuvaa teoriaa
(elokuva)kerronnasta konstruktioprosessina (Bordwell 1984,62), joka sal
lii sen, ettei kommunikaatiotilanne ole aina niin täydellinen kuin Chatmanin
malli edellyttää.

Koskajokainen edellä mainittu narratologian muunnelma kohtaa vaike
uksia sekä monien jo olemassa olevien varsinaisten (digitaalisten) kyber
tekstien että kybertekstiteorian taholta, tämän luvun suhteellinen yhtenäi
syys perustuu huomattavasti enemmän jälkirnrnäisiin kuin edellisiin, toisin
kuin edellisessä luvussa. Sen lopussahan käsiteltiin reaaliajan, todellisen
ajan ja pseudoajan välisiä eroja ja yhtäläisyyksiä. On selvää, että tämä
kolmijako vaikuttaa myös kerrontatilanteeseen. Ensinnäkin siten, että reaali
ailcaisessa tai muuten myöhempiä muutoksia tai täydennyksiä sallivassa
systeemissä Chatmanin kommunikaatiomallin ulkopuolelle jätetyt tahot
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voivat astua takaisin teokseen ja muuttua sen vaikuttaviksi toiminnallisiksi
osiksi. Toiseksi jo tästä seuraa, että Genetten formaalin narratologian kysy
myksenasettelujenja lähtökohtien lisäksi on otettava huomioon myös joita
kin ternaattisen narratologian piiriin kuuluvia ilmiöitä39.

Näitä ovat esimerkiksi kertomuksen henkilöt ja kertojat, jotka voivat
varsinkin dynaamisissa ergodisissa teksteissä toimia vastoin kerrontateori
oiden tähänastisia perusoletuksia. Näistä teksteistä saattaa myös löytyä
aivan uusia olioita tai entiteettejä, jotka eivät muistuta sen enempää perin
teisiä kertojia kuin henkilöitäkään. Lukijan tai käyttäjän saattaa lisäksi olla
mahdollista keskustella näiden olioiden kanssa ja sitä kautta vaikuttaa niin
kyseisten olioiden kuin koko tekstimaailmankin kehittymiseen sekä tietysti
omiin toimintamahdollisuuksiinsa tuossa maailmassa.

Näin päädytäänkin siihen ehkä hivenen ironiseen huomioon, että perin
teistä painettua tai filmattua kerrontatilannetta voisi kutsua simuloiduksi
(ja staattiseksi), ja vasta reaaliaikaa hyödyntävää ken-ontatilannetta todelli
seksi ja (dynaamiseksi)40.Kun vielä muistetaan, että Chatrnanin kommuni
kaatiomallin oletukset eivät pidä ja Genetteä tulisi laajentaa myös temaatti
seen suuntaan samoin kuin se, että ergodisista teksteistä löytyy merkkejä
muistakin aktiviteeteista kuin kerronnasta ja lisäksi tähän asti liki tuntemat
torni sta tai teoretisoimattomista diskursiivisista muodoista, tämä luku tun
tuisi narratologian suunnasta katsottaessa hajoavan aivan alkutekijöihinsä.

Näitä alkutekijöitä mekin lähdemme seuraamaan väljästi kolmeen kol
men jakson kokonaisuuteen jaettuna. Aluksi käsittelemme kerrontatilan
teessa vaikuttavia uusia ja vanhoja olioita ja toimijoita. Katsomme myös
mihin suuntaan perinteiset oliot voivat laajentuaja millaisista uudelleen jär
jesteltävistäja yhdisteltävistä osista ne koostuvat. Sivuamme myös käyttä
iän muuttunutta osuutta suhteessa kerrontatilanteisiin.

Tämänjälkeen seuraamme kerrontatilanteen perusparametreja eli etenkin
Genetten moodin (inode) ja äänen (voice) kategorioiden osatekijöitä ku
ten fokalisaatiota, etäisyyttä, kerronnan aikaa, kertomuksen tasoja, kerto
jan ja kertomuksen suhteita, ja kerronnan (narrating) suhdetta kertomuk
seen (story) ja kertovaan tekstiin (narrative) sekä kertojan funktioita. Sivu
amme myös (virtuaalisten) tekstuaalisten yhteisöjen dynamiikkaa ja nii
denkin kautta esiin nousevia uusia ja vanhoja rajapintoja fiktion ja ei-fiktion,
kerronnan ja draaman sekä kerronnan ja ergodiikan välillä tekoelämää (a
life) unohtamatta. Luvun lyhyt viimeinen jakso on eräänlainen yhteenveto,
joka käsittelee sekä kybertekstuaalisuutta että kerrontaa kommunikaatio
na, informaationa ja konstruktiona. Niistähän on myös kysymys niin Ge
netten, Chatmanin, Princen kuin Aarsethinkin malleissaja teorioissa.
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Chatmanin kannalta katsoen tämän luvun ensimmäinen kolmannes käsit
telee siis pääasiassa entiteettejä (existents), Genetten kannalta temaattis
ta narratologiaa, Princen kannalta ‘kerrottua’ (narrated ja Aarsethin kan
nalta uusien ja vähintään piilevästi ergodisten olioiden, nalTatologian ja ergo
disen tekstin suhteita. Toinen kolmannes käsittelee kertomista ottaen huo
mioon niin kybertekstiparametrit kuin edellisessä luvussa luonnostellut kol
me aikasysteemiä (pseudoaika, todellinen aika ja reaaliaika). Asian voi
esittää niinkin, että tutkimme kerrontatilannetta (tai oletusta sellaisen ole
massaolosta) ensin siihen osallistuvien toimijoiden kautta, sitten klassisen
narratologian taijoaman mallin sekä kybertekstiteorian ja ergodisten käytän
töjen avulla, ja aivan lopuksi niitä yhdistävien ja erottavien perusoletusten
ja lähtökohtien tasolla.

Kerron tatilanne: toimijat

Tässä luvussa kerrontatilannetta tarkastellaan siinä toimivien olioiden ja
entiteettien kuten kertojien ja henkilöiden kannalta. Ensin katsotaan mitä
kertojan perinteisille ominaisuuksille tapahtuu tai voi tapahtua kyberteks
teissä. Tämän jälkeen seurataan olioiden kolmea muutossuuntaa: siirty

mää staattisista olioista dynaamisiin, objekteista subjekteihinja itsenäisistä
operoitaviin olioihin. Nämä karkeat, mutta käytännössä jyrkät rajat ja diko
tomiat tuottavat jo kahdeksan (2x2x2) digitaalisen olion perusmallia,joista
seitsemän on narratologialle ennestään tuntemattomia. Jos tämä leikki-
mielellä yhdistetään edellisessä luvussa löydettyyn tuntemattomaan, voi
daan perinteinen narratologia jo tässä vaiheessa nähdä vain yhtenä kaikki
aan 144 (8x18) perusvaihtoehdosta, tosiseikka,jolla voisi muokatajareali
soida myös Monika Fiudernikin (1996) luonnollisen tai luonnollisemman
narratologian tavoitetta monista muista 90-luvun yrityksistä ja väärinym
märryksistä puhumattakaan.

Kertojien vanhat ja uudet ominaisuudet

Chatrnan erottaa toisistaan kertojattoman (non-narrated) kerronnan sekä
kerronnan, jossa kertoja on joko piilevästi (coi’ert narration) tai avoimes
ti läsnä (overt narration)41.Genette on kohdistanut kritiikkiä pääasiassa

Percy Lubbockilta peräisin olevaan ajatukseen kertojattomuudesta ja nä
kee koko asteikon kertojan läsnäolon astetta koskevana (Genette 1988,
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101). Ero on lopulta pieni joskin olennainen, mutta heurististaja yhteistä
molemmille on ajatus kertojan läsnäolon asteista suhteessa kertomukseen
sa. Jos tekstiin voidaan lisätä merkkejä tai poistaa tai muuttaa jo olemassa
olevia merkkejä, on selvää, että läsnäolon aste voi varioitua kertomukses
sa. Läsnäolon aste ei tietysti ole vakio paperillakaan, mutta ergodisesti
dynaamisissa kyberteksteissäjokin tekstinkohta tai osa voi eri hetkillä olla
tässä suhteessa erilainen (esimerkiksi samalla tekniikalla kuin Moulthropin
Reagan Library — eli vaikkapa siten, että mitä useammin luet sen avoi
memmaksija tunnistettavammaksi jonkinjakson kertoja tulee).

Perinteisesti ajatellen kertojat voivat olla myös enemmän tai vähem
män luotettavia. Epäluotettava kertoja joutuu uuteen valoon kybertekstiteo
rian yhteydessä. Otan esimerkiksi Afternoonin, klassisen hypertekstin,
jonka kertoja on myös klassisen epäluotettava pakoillessaan vastuuta ja
pimittäessään, osin itseltäänkin, tietoa aiheuttamastaan auto-onnettomuu
desta. Koska Afternoon on dynamiikaltaan staattinen teksti voidaan tämä
epäluotettavuus lopulta todeta, sillä viimeistään kaikki leksiat luettuamme
tiedämme miten teksti on asemoinut kertojansa (ja osoittanut hänet epä
luotettavaksi). Ongelma on nyt siinä, että tämä edellyttää pysyvän teksti-
kokonaisuuden olemassaoloa. Intratekstonisesti tai tekstonisesti dynaamisis
sa kyberteksteissä sellaista ei välttämättä enää ole, joten kertojan epäluo
tettavuutta ei silloin voi enää ratkaista tätä traditionaalista taustaa vasten.

Dynaamiset kybertekstit näyttäisivätkin epäluotettavuuden suhteen edus
tavan kokonaan uutta epäluotettavuuden lajia, joka ei enää rajoitu kerto
jaan vaan laajenee koko tekstisysteemiin. Silloin siis mahdollista epäluotet
tavuutta ei enää ratkaistaisi tekstin ja kertojan suhteessa vaan tekstin eri
laisten vaiheiden ja muunnelmien välillä. Se miten tämä olisi käytännössä
mahdollista tehdä on asia erikseen. Voitaisiin näet väittää, että digitaalinen
eli ohjelmoitavaja verkottunut media kykenee piiottamaan todelliset toiminta
periaatteensa useimmilta käyttäjiltään (kuten esimerkiksi tietokoneviruk
set ovat jo monesti osoittaneet). Toisin sanoen lopullisiaja ehdottomia ta
keita siitä, että tekstisysteemi toimii siten kuin se eksplisiittisesti tai impii
siittisesti antaa ymmärtää toimivansa tai käyttäjä odottaa sen toimivan, ei
ole eikä voi olla olemassa. Viime kädessä tämäkin ominaisuus palautuu jo
mainittuun digitaalisen median materiaaliseen kaksitasoisuuteen.

Chatman (1990, 139—160) erottelee kyllä toisistaan epäluotettavan kerto
jan ja epäluotettavan henkilön erottaessaan henkilön näkökulman (filter)

kertojan näkökulmasta (slant), muttajoihinkin kyberteksteihin voi siis sisältyä
vielä korkeamman tason epäluotettavuutta, joka on mahdollista toteuttaa
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vain tietyissä tekstonomisissa mediapositioissa. Näiden epäluotettavuuksi
en keskinäisten suhteidenja hierarkioiden kartoitus jätetään kuitenkin jatko-.
tutkimuksen huoleksi.

Alustavasti epäluotettavuutta voi kuitenkin ryhmitellä kybertekstipara
metrien avulla joko dynamiikkaan, determinointiin, aikaan, perspektiiviin,
pääsyyn, linkkeihin tai käyttöön perustuvaksi. Ensimmäisessä tapauksessa
epäluotettavuuden lähteenä on itseään muuntelevan tai muuttavan tekstin
prosessuaalinen luonne, toisessa se, ettei samasta reaktiosta samaan tilan
teeseen seuraakaan samaa tulosta, kolmannessa lähteenä on havainnoille
asetettu ajallinen rajoitus ja siitä seuraava tulkinnallinen paine42,neljännes
sä lukijan rajoittaminen vain yhteen näkökulmaan kenties monista mahdolli
sista, viidennessä tekstin konkreettinen kerrostuneisuus, jonka laajuudesta
ei ole tietoa, kuudennessa linkkien ehdollisuus ja seitsemännessä käyttäjän
oman toiminnan aiheuttamat muutokset.

Kertoja voi myös olla enemmän tai vähemmän tietävä (knowledgeab
le), itsetietoinen (self-conscious) ja kommunikoiva (co,nmunicative) ja
pitää kertomukseensa ja sen henkilöihin ja yleisöön eriasteista ajallista, dis
kursiivista, älyllistä tai moraalista välimatkaa (Bordwell 1985, 57—61; Prin
ce 1987, 65).Toki nämäkin ominaisuudet tai dimensiot voivat muuttua sa
malla tavalla vaihteleviksi tai ongelmallisiksi kuin edellä mainitutkin, mutta
tämän jatkuva toteaminen ei ole järin kiinnostavaa. Jatkossa tätä triviaalia
varioituvuutta ei katsota tarpeelliseksi erikseen todeta eikä painottaa sen
olemassaoloa. Sen sijaan jokainen näistä kertojan (tai tekstisysteemin)
ominaisuuksista saa uutta käyttöä erilaisten keskusteluohjelmien yhteydessä.
Ne ovat uudenlaisia tekstuaalisia olioita tai toimijoita, joiden kanssa käyttä
jä tai lukija voi käydä keskusteluja, joiden yhteydessä epäluotettavuus, it
setietoisuus, läpinäkyvyys, tietävyys ja erilaiset etäisyydet tulevat esiin
uudessa yhteydessä ja ovat osin heijastusta tai seurausta lukijan omista
“sosiaalisista” kyvyistäja haluista. Esiin nousee siis myös kysymys siitä,
mihin nähden jokin olio on epäluotettava: teoskokonaisuuteen, käyttäjään
vai ohjelmointiinsa.

Staattisetja dynaamiset oliot

Kertojat, henkilöt ja narrateet ovat ne toimijat ja entiteetit (Chatmanin
existents), jotka tekevät kertomuksesta kertomuksen. Kaikista näistä on
esitetty monenlaisia typologioita, joita kuitenkin edellä käsitelty digitaalisen
median kaksitasoisuus muuttaa pakostakin. Kybertekstiteorian perusteella
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voimme tehdä loogisen jaon olioihin sellaisina kuin näyttäytyvät lukijalle
(skriptoniset oliot) ja sellaisina kuin ne ovat tekstissä (tekstoniset oliot).
Kertojat, henkilöt ja narrateethan ovat kiistattomasti ainakin merkkijonoja
ja niiden perusteella tehtyjä konstruktioita. Näin ollen vanhat merkkien
pysyvyyteen (eli staattiseen dynamiikkaan) perustuneet kertojat ja henki
löt muuttuvat tai voivat muuttua digitaalisissa kyberteksteissä vain erityis
tapauksiksi.

Dynaamisissa teksteissä kertojat ja henkilöt muuttuvat tai voisivat muut
tua Iiikuteltavilcsija kierrätettäviksi kielellisiksi ohjekteiksi. Tästä ei tieten
kään seuraa, että kaikkien kertojien ja henkilöiden tulisi muuttua vaan vain
mahdollisuutta ja velvollisuutta päättää mikä on pysyvää ja mikä ei. Mar
cel Bnaboun OuLiPo-ryhmän tutkimuskohteista ja käytännöistä esittä
mää kaaviota voi vähällä vaivalla mukailla tarpeisiimme sopivaksi, siinä-

hän on myös kyse muutoksen kohteen ja muutoksen tavan välisestä erosta
(Bnabou 1986,40—47). Kohteita ovat kertojat, henkilöt, narrateet ja käyt
täjät,ja operaatioita esimerkiksi paikan vaihtaminen, korvautuminen toisel
la tai aivan uudella saman tason toimijalla (kertoja kertoj alla jne.), yhdisty
minen, jakautuminen, esilläolon näkyvyyden lisääminen tai vähentäminen,
toiminta-alueen laajentaminen tai supistaminen. On selvää, että kertoja voisi
siirtyä (tai “hänet” voisi ohjelmoida siirtymään) kertomuksen tasolta toi
selle (esim. kehyskertomuksesta sisäkertomukseen tai päinvastoin), ve
täytyä henkilöasemastaan omassa kertomuksessaan tai muuttua pelkäksi
henkilöhahmoksi.

Kaai’io 7. Dvnaa,niset toimijat ja niiden toiminnot.

Operaatiot / Objektit Kertoja Henkilö Narratee

Vaihdos

Korvautuminen

Yhdistyminen

Jakautuminen

Lisääntynyt läsnäolo

Vähentynyt läsnäolo

Laajentunut toiminta-alue

Supistunut toiminta-alue
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Henkilöllä on käytössään (miltei) samanlainen repertuaari, lisäksi kertojat
ja henkilöt voi ohjelmoida kilpailemaan tietyistä avainasemista (vaikkapa
ajan, tilan tai uskottavuuden suhteen) kelTontasysteemin sisällä. Tällainen
kierrätys on lisäksi sangen yksinkertaista, helpoimmillaan miltei pelkkää
erisnimien siirtelyä, mutta voi totta kai koskea monia muitakin asioita kuten
kertojienja henkilöiden ominaisuuksia (ikä, sukupuoli, etnisyys, seksuaali
suus, syyllisyys etc.) tai aikamuotoja (ensimmäisellä kerralla teksti on pree
sensissä, sen jälkeen imperfektissä, tai päinvastoin). Heippona käytännön
sovellutuksena voi kuvitella dekkaria, jossa epäillyt lavastavat toisiaan syylli
siksi eikä arvoitus ratkea ennen kuin lukija on oikeaan aikaan oikeassa
paikassa eli todistamassa jaksoa, jossa senhetkisessä fiktiomaailmassa oi
kea poliisi pidättää oikean syyllisen. Tämä olisi vain uusi muunnelma ikiaikai
sille kirjallisille naamio-ja identiteettileikeilleja -peleille salaamisineen, pal
jastumisineen, tekeytymisineen, vaihdoksineenja kaksin-ja moninkertais
tumisineen, joita mm. Raymond Queneau (1986) on loogisesti tyypitellyt.

Kertojatja henkilöt eivät siis enää ole jakamattomia yksiköitä vaan ne
voidaan jakaa komponentteihinsa, joita voidaan yhdistellä. Kertojasta ja
henkilöstä on voinut yleensä, viimeistään koko tekstin luettuaan, saada se!
ville ainakin kolme eri asiaa. Ensinnäkin sen, mikä on hänen asemansa
kertomuksensa tai ainakin mikä on hänen paikkansa tai sijaintinsa siinä
(karkeasti ottaen siis millä sivuilla hän esiintyy ja millä ei). Toiseksi hänen
identiteettinsä tai persoonallisuutensa edes joitain osaltaan — etunimi voi
riittää tai tieto sukupuolesta tai edes siitä montako kertojaa tekstissä on —

siis joka tapauksessajotakin pysyväksi tunnistettua, hahmotettuaja oletet
tua. Ja kolmanneksi kertoj alla ja henkilöillä katsotaan olevan joitakin piir
teitäja ominaisuuksia,jotka toki voivat muuttua kertomuksen kuluessa mutta
jotka kuitenkin ovat osa hahmoa, eikä hahmoaja ominaisuuksia voi erottaa
toisistaan paperilla eikä puheessa. Dynaamisissa kyberteksteissä toimivi
en kertojien ja henkilöiden osalta täytyy tietysti erottaa neljäskin ulottu
vuus eli olioiden konkreettinen toiminta.

Tarkkaan ottaen täytyisi siis tehdä ero kertojapositioiden, kertojien ja
kertojien ominaisuuksien välillä, ja sama kolmijako tietysti korvaa myös
entisen staattisen henkilön, joksi nämä kolme nyt itsenäistyvää puolta mui
noin ryhmittyivät. On siis aivan eri asia muuttuvatko vain henkilöiden ja
kertojien ominaisuudet, heidän identiteettinsä, vai heidän rakenteellinen ja
toiminnallinen asemointinsa tekstin hier- ja heterarkiassa. Näidenkin kol
mi-ja nelijakojen sisällä täytyy vielä tehdä ero tekstonisiinja skriptonisiin
puoliin. Jälkimmäiset koostuvat niistä kertoja-ja henkilöpositioista, kerto

66



ja- ja henkilöhahmoista ja kertojien ja henkilöiden ominaisuuksista, jotka
käyttäjän jollakin aikavälillä tai jossain versiossa on mahdollista kohdata
tekstin “pinnalla”. Tekstoniset entiteetit sen sijaan muodostavat eräänlai
sen teksti- tai optiovaraston, josta pinnalla liikkuvat sommitelmat generoi
daan. Systeemi voi toimia esimerkiksi siten, että tekstissä on kerrallaan
tilaa seitsemälle kertojalle, jotka valikoidaan ja kienätetään 21 kertojan
varastosta,ja näihin kertojiin voidaan sitten liittää tietty määrä onilnaisuuk
siaja identiteettejä, joita myös voidaan kierrättää. Tekstin voikin ajatella
rakentuvan kerroksittain tai perustuvan eri tasoilla toimiviin olioidenja nii
den osien jakelu-ja kierrätyskertoihin ja -tapoihin. Näiden tasojen tunnis
tammen olisi siis avain esimerkiksi sen ymmärtämiseen, millaisesta epä
luotettavuudesta, identiteettien vaihdoksesta tai samankaltaisuudesta kul
loinkin on kysymys.

Tiivistäen: perinteisen nalTatologian tuntemat kertojat ja henkilöt ovat
muuttumattomia objektejaja edellä kuvaillut muuttuvia. Muutos voi johtua
pelkästään ohjelmasta (joka on esimerkiksi ajastettu kierrättämään kerto
jia tunnin välein asemasta toiseen ominaisuuksien muuten muuttumatta)
tai lukijan tekemistä eksplisiittisistä valinnoista tai ohjelman reaktiosta luki
jan tekemisiin ja tekemättä jättämisiin. Näin laskettuna objekteja on aina
kin neljää lajia, mutta muutosta voi tapahtua myös näiden neljän luokan
välillä. Lukija voi huomaarnattaan tulla aktivoineeksi siihen saakka staatti
sena pysyneen henkilön tai kertojan tai hyydyttää kiertävän kertojan staat
tiseksi, joko seuraavaan lukukertaan asti tai pysyvästi.

Ennen kuin siirrymme käsittelemään subjekteja, on vielä huomautetta
va yhdestä keskeisestä seikasta: edellä esitetty yksinkertaisten sääntöjen,
laskentatehonja periaatteessa rajattornan uudelleenohjelmoitavuuden yh
distelmä tarjoaa mahdollisuuden sellaiseen simulaatioon,joka on niin toi
minnaltaan kuin seurauksiltaan selkeästi erilaista kuin perinteisen kirjaili
jatyön jäljittely tietokoneen avulla. Jälkimmäinenhän on ollut tarina- ja
draamageneraattoreiden perusongelma ja peruspyrkimys alusta alkaen
(katso esimerkiksi Aarseth 1997, 132).

Subjektitja objektit

Toinen olennainen uusi ulottuvuus sisältyy Elizan (Weizenbaum 1964) ja
Julian43kaltaisiin keskusteluohjelmiin, jotka avaavat mahdollisuuden kom
munikoida ja keskustella kertojien ja henkilöiden kanssa, tutustua heihin
paremmin (tai vain saada selville syyllinen osaamalla kysyä oikeat kysy-
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mykset). Olennaista on juuri kahdensuuntainen kommunikaatio: perintees
tä poiketen käyttäjän on mahdollista käydä keskusteluja kertojien, henkilöi
den ja muiden olioiden kanssa. Juliaja psykoanalyytikkoa “jäljitellyt” Eli
za ovat esimerkkejä pienistä tekoälyohjelmista, joita sanotaan boteiksi ja
jotka kansoittavat etenkin MUD- ja MOO -ympäristöjä. On jossain mää
rin kiinnostavaa seurata miten ne joskus onnistuvat hetkellisesti harhautta
maan ihmiskäyttäjiä luulemaan itsestään liikoja. Kiinnostavampaa on jos
kus tosin päinvastainen tilanne, jossa ihmiskäyttäjä yrittää esiintyä ohjel
moituna oliona.

Kaikki uudet ohjelmoitavat entiteetit eivät kuitenkaan pyri jäljittelemään
ihmistä tai inhimillistä tekijää, vaan suorittavat yksinkertaisempia tehtäviä
kuten sähköpostin seurantaa tai muita toistuvia rutiineja. Tällaisia agentte
ja on käytetty myös muokkaamaan kerrontaa; Noah Wardrip-Fruinin The
Impermanence Agent (1999) esimerkiksi tarkkailee lukij ansa verkkokäyt
täytymistä (kuten sivustoja joilla tämä on käynyt kerran tai toistuvasti) ja
täydentää ja personoi sen perusteella lukijalle esittämänsä tarinan tai tari
nat (Wardrip-Fruin & Moss 2002).

Keskustelevat subjektit ovatkin myöhemmin mainittavan henkilökohtai
sen fokalisaation lisäksi toinen selvästi uusi immersiivinen mahdollisuus,
jolle voidaan antaa monenlaisia seurauksia. Jos keskustelut niiden kanssa
käyvät törkeiksi, seksistisiksi tai rasistisiksi tai jos tietyn henkilöhahmon
sisäistä niikökulmaa hyljeksitään liikaa toisten näkökulmien kustannuksel
la, voisivat tämänkaltaiset syijäytyneet henkilöt, kertojat tai oliot alkaa toi
mia fiktiossa tai sen tulevissa versioissa tai vaiheissa häikäilemättömäm
min, ennakoimattomammin tai itsetuhoisemmin. Näin lukija-ja käyttäjäyh
teisön arvoilla ja käyttäytymissäännöillä olisi eettisiä ja konkreettisia vai
kutuksia fiktiomaailmalle. Ero perinteisiin entiteetteihin nähden on ennen
kaikkea siinä, että henkilöt ja kertojat, jotka ovat agenttijärjestelmien ja
keskusteluohjelmien välityksellä yhteydessä käyttäjään, ovat enemmin sub
jektin kuin objektien kaltaisia. Näitä subjekteja voidaan toki kierrättää, va
rastoidaja asemoida jokseenkin samoin säännöin kuin objektejakin.

Itsenäiset ja operoitavat oliot

Kybertekstiteorian kannalta asiassa on vielä muutakin. Jo tekstiseikkailu
pelit, kuten edellä mainittu Adventure, luovat käyttötilanteen (user posi
tion, Aarseth 1997, 126), joka selkeästi eroaa narratologisesta mallista
(Aarseth 1997, 127). Syynä on viime kädessä kybertekstien kolmikerrok
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sinen diskurssi, joka on erilainen kuin perinteisen ken-onnan yksitasoinen
diskurssi. Aarseth jakaa käyttäjän operoimat entiteetit näille kolmelle ta
solle ja nimeää ne seuraavasti: irnplied user progression), intrigee (ne
gotiation) ja puppet (event). Nämä ovat ilmeistä, mutta sangen kaukaista
sukua narratologian sisäislukij alle (implied reader), narrateelle ja henki
lölle (character). Lisäksi tekstiseikkailuissa vastapuolella on impliedpro
grainmer, intrigant ja voice, jotka nekään eivät palaudu sisäistekijään ja
kertojaan(Aarseth 1997, 126—127). Banaali joskin selkeä johtopäätös täs
tä on se, että tekstiseikkailupelit ovat luonteeltaan ja osatekijöiltään täysin
tai ainakin riittävän erilaisia kuin painetut kertomukset ja hypertekstiklassi
kot, eli kyseessä on selkeästi kaksi eri käyttötilannetta (eli kerrontatilanne
ja vähintään kaksi mahdollista ergodista tilannetta). Jos kuitenkin haluam
me välttää jyrkkiä kategorisointeja, on vertailu tehtävä myös suhteessa
tekstonomiseen typologiaan.

Adventure eroaakin niin dynamiikaltaan kuin perspektiiviltään sekä hy
perteksti- että paperinarratiiveista. Jälkimmäinen eroista on tietysti se,joka
arkikielessä oikeuttaa kutsumaan sitä peliksi. Toisaalta tämäntyyppisissä
teksteissä käyttäjä joutuu kommunikoimaan tekstuaalisten entiteettien kans
sa kirjoittamalla käskyjä (tai ohjeita) ja kysymyksiä, jotka eivät kuitenkaan
muutu osaksi tekstiä, eli kyseessä ei liioin ole kirjoittava käyttötapa. Tämä
on vain yksi mahdollinen ratkaisu, joka sotii Boothinja Chatmanin todelli
sen käyttäjän ulkopuolelleen sulkevaa narratologista kommunikaatiomallia
vastaan. Tämä malli voidaan haastaa myös ainakin kahdella muulla tavalla.

Ensinnäkin edellisessä jaksossa käsitellyilläElizanjaJulian kaltaisilla
tekoälyohjelmilla eli “itsenäisillä” entiteeteillä, jotka kykenevät melko jousta
vasti muuntelemaan vastauksiaan reaktiona lukija-käyttäjän kysymyksiin,
ja siten luomaan vähemmän konemaisen tai rajoittuneen mielikuvan itses
tään kuin seilckailupelien ääni (voice).

Toiseksi Chatmanin kommunikaatiomalli rikkoutuu tai vuotaa tai laaje
nee MUD-ja MOO-ympäristöissä. Niiden tekstoninen dynamiikka perus
tuu pitkälle siihen, että osallistujat tuottavat (lisää) tekstiä joko hahmos
saan pysyen (IC eli Iii Character) tai “omana itsenään” pelaajan tai muun
osallistujan ominaisuudessa (OOC eli Out of Charactei-). Jälkimrnäiseen
ei välttämättä sisälly edes oletusta saati varmuutta autenttisuudesta, mutta
silti IC ja OOC ovat selkeästi erilaisia konventioita sekä toisiinsa nähden
että suhteessa perinteiseen yksinlukemistilanteeseen, jossa lukija vain tul
kitsee tekstiä eikä voi olla teoksen kuluessa yhteydessä toisiin lukijoihin
tavalla, jolla on vaikutusta tekstin konkreettiselle toiminnalle. Näissä uutuuk
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sissa on siis kyse hahmoista, joita (ihmis)käyttäjä ohjailee44(ja/tai joilla hän
“esiintyy”). Näillä kohdin kulkee tietysti myös uudenlainen rajapinta kirjalli
suudentutkimuksen ja performanssin, pelien, teatterin ja draaman tutki
muksen välillä. Operoitavat hahmothan voi nähdä ja käsitteellistää yhtä
hyvin ellei paremminkin myös näyttelijän tai esiintyjänja roolin välisen suh
teen uutena ilmentymänä tai pelaajan ja pelihahmon suhteena eikä tosi
aankaan vain lukijan ohjailemina kertojinaja henkilöhahmoina —jajälleen
uutena näyttönä kerronnallisesta kolonialismista.

Jo olemassa olevista kybertekstuaalisista käytännöistä voikin siten erot
taa eräänlaisen kehityslinjan yksinkertaisemmasta monimutkaisempaan eli
perinteisestä kerronnasta hypertekstifiktioiden ja tekstiseikkailupelien kautta
keskusteluohjelmiinja MUD-ympiristöihin. Itse asiassaAarsethin väitös
kirjan jälkimmäisen puoliskon luvut seuraavat irnplisiittisesti tätä kehitys
tä45. Tekstonomian kannalta kyse on neljästä eri siirtymästä: siirryttäessä
tavallisesta kerronnasta hypertekstifiktioihin käyttötapa muuttuu tulkitse
vasta luotaavaksi ja seilckailupeleissä sen lisäksi staattinen dynamiikka kor
vautuu intratekstonisellaja anonyymi perspektiivi henkilökohtaisella. Eli
zan kaltaiset intratekstonisesti dynaamiset keskusteluohjelmat puolestaan
edellyttävät jo muokkaavaa käyttötapaa. MUDien dynamiikka on teksto
nistaja käyttötapa useimmiten tekstoninen vaikka joissain seikkailupelien
tapaan rakennetuissa tiloissa se voi olla myös luotaava. Näin siis narratolo
gian staattiselle, anonyymilleja tulkinnalliselle kerrontatilanteelle onjo ole
massa ainakin seuraavat ergodiset vertailukohdat: staattinen, anonyymija
luodattava (hypertekstifiktiot), intratekstoninen, henkilökohtainen ja luodat
tava (tekstiseikkailupelit), intratekstoninen, henkilökohtainen ja muokatta
va (Eliza), ja tekstoninen, henkilökohtainen ja luodattava tai kirjoitettava
(MUDit ja MOOt).

Yhteenveto

Voimme erottaa useita erilaisia kybertekstuaalisia tilanteita jo pelkästään
tutkimalla niihin osallistuvia toirnijoita. Näitä ovat ensinnäkin perinteinen,
narratologian käsittelemä staattisten objektien (sisäistekijä/teksti, kertoja,
henkilö, narratee, sisäislukija/lukija) muodostama tilanne. Toinen mahdol
unen tilanne koostuisi dynaamisista (muuttuvista) objekteista. Kolmas po
sitioltaan staattisista subjekteista (kutenEliza). Neljäs dynaamisista (posi
tioltaan muuttuvista) subjekteista. Viides tilanteesta, jossa käyttäjät kom
munikoivat roolihahmoina, ja kuudes, jossa he sen lisäksi kommunikoivat
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“omana itsenään” (OOC). Seitsemäs tilanteista, joissa käyttäjien täytyy
toimia myös ryhmänä eikä vain yksilöinä kuten on laita monissa verkkope
leissäja -roolipeleissä. Kahdeksas tilanteista, joissa kirjailija tai muu tekijä
tavalla tai toiselle palaa teokseensa,joko “omana itsenään” tai jonain muu
na oliona46.Yhdeksäs tilanteista, joissa osalla toimijoista on tukenaan (mah
dollisesti keskenään kilpailevia tai yhteistyötä tekeviä) agenttijärjestelmiä.
Ja kymmenes perustilanne voisi olla hybridi, joka sisältää osia kahdesta tai
useammasta edellä kuvatusta tilanteesta. On kuitenkin muistettava, ettei
vät pelkät toimijat tee kerrontatilannetta, vaan siihen kuuluvat myös toimi-
joiden väliset suhteet, joita seuraavaksi selvitämme. Ja vasta sitten ehkä
selviää mitkä uusista tilanteista, jos mitkään, on mielekästä käsitteellisesti
jäsentää kerrontatilanteiksi.

Silti, voimme jo tässä vaiheessa esittää vastausta vaille jäävän kysymyk
sen: mikä on kertoja? Vastaukset vaihtelevat täysin antropomorfisista Chat
manin elokuvakertojaan, joka on useiden laitteiden ja keinojen kaksikana
vainen kooste (Chatman 1990, 135), mutta mikään niistä ei suoraan oikeu
ta kertojan käsitteen laajentamista kaikkiin edellä esitettyihin oliotyyppei
hin. Niinpä onkin turvallista palata perinteisiin kerrontati1anteenjisennyksiin.
Ja seurailemmekin seuraavassa jaksossa klassista Genetteä (1980 ja 1988).

Kerron tatilanne: vanhat ja uudet pararnetrit

Fokalisaatio

Genette (1980, 189—190) jakaa fokalisaation sisäiseen, ulkoiseen ja ns.
nollafokalisaatioon. Viimeksi mainittu tarkoittaa kaikkitietävää kertojaa tai
ainakin kertojaa, joka tietää enemmän kuin (mikään) henkilöhahmo voisi
tietää; sisäisessä fokalisaatiossa kertoja tarkastelee kertomuksen maail
maa henkilöhahmon kautta asettuen ainakin periaatteessa sille mahdolli
sen havaitsemisen ja tietämisen rajoihin, ja ulkoisessa fokalisaatiossa hen
kilöä tarkastellaan “ulkoapäin” eikä kertoj alla näin ole pääsyä siihen mitä
henkilö tuntee, ajattelee ja suunnittelee, eli hän tietää tästä kaikesta vä
hemmän kuin henkilö. Sisäinen fokalisaatio jakautuu kolmeen alaryhmään:
pysyvään (fixed), vaihtelevaan (variable) ja moninkertaiseen (multiple).
Viimeksi mainitussa samaa asiaa tai tapahtumaa fokalisoidaan useamman
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henkilön kautta, keskimmäisessä fokalisaatio vaihtelee ja ensin mainitussa
se pysyy samana (Genette 1980, 189).

Fokalisaatio on Genetten mallissa etäisyyden ohella moodin eli infor
maation säätelyn toinen perustekijä (Genette 1980, 162). Etäisyydessä on
kyse informaation määrän sääntelystä (tapahtumista ja puheista voidaan
kertoa enemmän tai vähemmän yksityiskohtaisesti ja enemmän tai vähem
män suoraan) ja perspektiivissä tai fokalisaatiossa laadun säätelystä eli
informaation kanavasta (Genette 1988, 43). Tarkkaan ottaen se edustaa
poikkeamaa informaation tasajaosta (ei’en screening) eli siinä informaa
tio suodatetaan erilaisten tiedollisten kapasiteettien (capacily of know
ledge) lävitse (Genette 1980, 162). Tässä yhteydessä kysymystä lukijan
tiedollisesta kapasiteetista ei ole ollut syytä käsitellä muuten kuin erotta
maila käsitteellisesti toisistaan tekstiin sisältyvä informaatio ja lukijan (sii
tä) tekemät tulkinnat.

Fokalisaatio liittyy siis siihen, kuka näkee tai havaitsee, mikä on pidettä
vä erillään siitä, kuka kertoo (ibid., 185). Informaatiota ei liioin pidä sekoit
taa tulkintaamme teoksesta (ibid., 197). Tämä ajatus toistuu hieman muun
tuneena myös Aarsethilla (Aarseth 1994, 53). Informaation kulun kannalta
siis kertojat tai kertova instanssi (Genetten voice) on informaation lähde
tai lähettäjä,ja informaatio suodattuu sekä perspektiivin (fokalisaation) että
kertojan ottaman etäisyyden kautta tai lävitse lukijalle, joka ei kuitenkaan
kybertekstissä enää ole pelkästään informaatiota tulkitseva vastaanottaja.

Fokalisaatioihin liittyy myös poikkeamien (alterations) mahdollisuus eli
informaatiota voidaan antaa enemmän (paralepsis) tai vähemmän (pa
ralipsis) kuin valitun fokalisaatiokoodin puitteissa olisi periaatteessa mah
dollista tai uskottavaa (Genette 1980, 195).

Kybertekstuaalisesti katsoen on huomattava ainakin neljä eri asiaa, tai
muutosta. Kun tekstin dynamiikka on tekstoninen tai intratekstoninen, in
formaation määrä lisääntyy ja sen sisältö muuttuu. Toiseksi ennakoimatto
muus, linkit ja pääsyn rajoittaminen muilla tavoilla säätelevät informaation
välitystä “spatiaalisesti” uusilla tavoilla, ja tekstilähtöinen aika ja ehdolliset
linkit “temporaalisesti”47.Kolmarmeksi kyberteksteissä voi olla kyse “pers
pektiivistä”, joka aivan konkreettisesti asettuu lukijan ja tekstin välille eikä
enää ole pelkkä heuristinen konstruktio, jolla kuvataan tekstiin sisältyvää
perspektiiviä sen kuvitteellisten (eli olemassa olemattomien) vaihtoehtojen
avulla. Ja neljänneksi lukija voidaan vetää konkreettisesti mukaan tähän
informaatio-ja kommunikaatioprosessiin henkilökohtaisen perspektiivinja
muiden kuin tulkitsevan käyttötavan avulla.
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Tästä seuraa kysymys, tuovatko kybertekstit käyttöön muita informaa
tionjakelun kanavia kuin perspektiivin tai fokalisaation. Pelkästään tämän
luvun edellisessä osassa käsiteltyjen uusien ja uudentyyppisten entiteettien
perusteella vastauksen on oltava myönteinen. Elican ja Julian kaltaiset
subjektit, dynaamiset henkilöt ja kertojat, samoin kuin lukijoiden operoimat
hahmot ovat kaikki omanlaisiaan kanavia. Toistaiseksi useimmat tekstit
MUDeja lukuun ottamatta ovat olleet yksikanavaisia eli ne ovat käyttä
neet tarjolla olevista mahdollisuuksista vain yhtä. Monikanavaisissa teks
teissä on tai tulee olemaan mielenkiintoista se, miten kulloinkin käytössä
olevien kanavien väliset suhteet järjestetään.

Kertojan ja henkilön väliset suhteet ovat narratologiassa periaatteessa
hierarkisia kuten seuraavasta jo vakiintuneesta määritelmästä voi havaita:
teksti kuvailee kuinka kertoja kertoo sen mitä henkilö havaitsee (Tammea
1992, 10—11, mukaillen). Kun esivalmistetun tekstin ulkopuolelta voi sen
sisäpuolelle siirtyä niin lisää tekstiä, ohjelmointia kuin kertojiaja henkilöitä-
km, perinteiset hierarkiat vähintään monimutkaistuvat.

Kybertekstiteorian näkökulmasta fokaalisaatiomallistoa on laajennetta
va myös ottamalla huomioon mahdollisuus sitoa lukija tiettyyn näkö- tai
näyttökulmaan eli viime kädessäjuuri lukijan henkilökohtaiseen perspektii
viinja käyttötapoihin. Käytännössä lukija joutuisi esimerkiksi valitsemaan
henkilön,jonka kautta tapahtumat sisäisesti fokalisoidaan; muunlaiset fo
kalisaatiot voisivat pysyä muuttumattominaja kaikille käyttäjille yhteisinä
ja siten intersubjektiivisestijaettuina, muttajokaisen käyttäjän täytyisi siis
valita todennäköisin identifiointikohteensa, minkä jälkeen hänellä ei olisi
pääsyä muiden henkilöiden sisäisiin nikökulmiin. Tälle voidaan määrittää
seurauksia, henkilöhän saattaa vaikka kuolla ja moni asia jäädä selvittä
mättä, koska tällaisessa tapauksessa romaani saattaa jatkua, mutta luke
minen ei.

Periaatteessa tekstiin otettu henkilökohtainen strateginen suhde on voi
makas indikaattori joko pelillisyydestä tai teatraalisuudesta (theatricali
ty), mutta silti esimerkiksi monet tekstiseikkailupelit ovat ainakin joiltain
osiltaan kertomusrakenteita (tai ainakin niiden luomia odotuksia ja tottu
muksia) hyödyntäviä hybridejä. Mutta jälleen kerran ei ole pienintäkään
syytä syyllistyä narrativistiseen imperialismiin, koska lopulta on vähem
män tärkeää minkä sateenvarjokäsitteen alla uusia mahdollisuuksiajäsen
netään kunhan vain nuo mahdollisuudet saadaan selkeästi näkyviin.

73



Etäisyys

Siinä missä fokalisaatiossa on kyse kerronnallisen informaation kanavasta
(channel), etäisyys (distance) liittyy informaation määrään: kertojahan
voi välittää tietoa tapahtumista ja puheista enemmän tai vähemmän tar
kasti toi staen. Näin etäisyydellä on informaation määrän kannalta katsoen
selkeä yhteys myös kerronnan nopeuteen (etenkin tiivistyksiin, venytyksiin
ja ellipseihin).

Kuten Genette selkeästi Lubomir Dolezelia seuraten toteaa, romaanis
sa on vain kaksi diskurssia: kertojan ja henkilön (Genette 1988, 11). Niiden
kohteena voivat olla joko sanat (puheet) tai tapahtumat. Joidenkin kyber
tekstien kohdalla huomioon täytyy ottaa myös kolmas eli käyttäjän dis
kurssi. Tämä voitaisiin esittää seuraavasti:

Kaai’io 8.

Moodi Kertojan diskurssi Henkilön diskurssi Käyttäjän diskurssi

Kohde

Tapahtumat Ensisijainen kertomus Toissijainen kertomus Sijoitettava kertomus
Sanat Kerrottu ja transponoitu Raportoituja Kerrottu, raportoituja

puhe transponoitu puhe transponoitu puhe

Asiaa mutkistaa se, että käyttäjän on mahdollista esiintyä määritelmälli
sesti fiktion ulkopuolisena käyttäjänä (OOC eli 01tt ofcharacter -hahmo
na), kertojana tai henkilöhahmona (joka siis tekee jotain muuta kuin ker
too). Nämä diskurssit ja toimijat voivat lisäksi olla enemmän tai vähemmän
esivalmistettuja tai valinnaisia: käyttäjä voi esimerkiksi joko rakentaa itse
hahmonsa tai valita sen jo olemassa olevista hahmoista, joita joko voi tai ei
voi kehitellä eteenpäin. Roolipelimaailmoissa joitakin kenties vuosia kehitel
tyjä hahmoja tiedetään myydyn huutokaupalla (Poole 1999,53). Keskeistä
kaaviossa on myös se, että kertojan ja henkilön diskurssit ovat sijoitettuja,
toisin sanoen ne ovat jo asettuneet tilaan, johon käyttäjän diskurssi joutuu
“tulokkaana” itsensä sijoittamaan (tietenkin jäljempänä käsiteltävistä ker
rontatilanteista riippuen), mahdollisesti tuon tilan perusasetuksia muuttaen.
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Lisäksi on huomattava, että käyttäjän repertuaarin ei tarvitse rajoittua
kerrontaan, kuten olemme käyttötapoja käsitellessämme jo useaan ottee
seen huomanneet: käyttäjä saattaa voida vaikuttaa pysyvästi tai tilapäises
ti fiktiivisen maailman ja kerronnan säätöihinja sääntöihin eli niiden konk
reettiseen toteutumistapaan (esimerkiksi ohjelmoimalla MUD-tilaan tietyl
lii tavalla käyttäjien toimiin ja puheisiin reagoivia objektejaja objektien vä
lisiä suhteita). Näin myös perinteisesti staattinen elementti eli tapahtuma
ympäristö (setting) muuttuu osatekijäksi, joka voi ja jonka kautta voidaan
aktiivisesti vaikuttaa tekstiin ja tekstin kehittymiseen sekä kertojien, käyt
täjienja henkilöiden toimintamahdollisuuksiinja sijaintiin. Lienee selvää,
että näissä tapauksissa ei enää ole kyse vain informaation määrän sääte
lystä vaan myös tuon määrän laadullisista vaikutuksista.

Kerronnan aika ja kerrontatilanne

Kerronnan aika on tapana jakaa samanaikaiseen (sinzultaneous), jälki
käteiseen (subsequent, etukäteiseen (prior) ja interpoloituun eli sellai
seen, jossa tapahtumia kerrotaan tapahtumien kuluessa tapahtumaepiso
dien väliin jäävänä aikana. Genette käyttää teoriansa pohjana Todorovia
(1966),joka käsitteli myös sellaisia kategorioita kuin kiijoittamisen aika ja
lukemisen aika (Genette 1980, 29). Vaikka Genette ehkä onkin oikeassa
siinä, ettei niille ole hänen narratologiassaan käyttöä, digitaaliset kyber
tekstit ovat jo muuttaneet tilannetta, koska niissä lukijalla onjoissain tapauk
sissa mahdollisuus tuottaa tekstiä reaaliaikaisesti ja joissain tapauksissa
tämä merkkien tuotanto sitoo myös niiden vastaanoton mahdollisuuden
samaan tilanteeseen. Tekstonisesti dynaamisissa teksteissä samoin kuin
sekä kirjoittavan että muokkaavan käyttötavan yhteydessä nämä ajat täy
tyy ottaa huomioon.

Genetten kolmijakoisessa mallissa (stoi-y/narrative/narrating)48tämä
uusi tilanne saadaan näkyviin ja selitettyä paremmin kuin kaksijakoisissa
(stoiy/discourse) narratologisissa malleissa. Erona on juuri se, että voim
me tutkia kerronnan tai kerronta-aktin (narrating act) suhdetta sekä kerto
vaan tekstiin (narrative) että kertomukseen (story). Painetuissa fiktioissa
narrating on aina simuloitua, koska emme näe tekstin tuottamisen eri vai
heita eli teksti ja kerronta sijoittuvat samaan tasoon samanaikaisesti, jolloin
niiden ero on vain käsitteellinen ja heuristinen. Sen sijaan (tietyissä) digi
taalisissa ympäristöissä voimme nähdä kuinka kerronta reaaliaikaisesti sil
miemme edessä tuottaa kertovan tekstin. Tällaisessa tapauksessa kertova
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instanssi sijoittuu eri tasoon kuin sen tuloksena oleva teksti eli tekstin ulko
puolelle. Näin ollen kerronnalla on lähetysaikansaja symmetrisesti ajatel
len sillä voi olla myös vastaanottoaikansa (myös siinä merkityksessä, että
jos tekstin muodostumiseenja etenkin tarinan kulkuun aikoo vaikuttaa, on
lähetykseen reagoitava rajallisessa ajassa, joka tietysti vaihtelee tapaus- ja
tilannekohtaisesti).

Näin voimrnekin jakaa kerrontatilanteet simuloituihin (fiktiivisiin) ja to
dellisiin tai aktuaalisiin. Kolmas perusvaihtoehto on näiden kahden muo
dostama hybridi, jossa osa tekstistä on esivalmistettua ja osaa valmiste
taan myöhemmin tiettyjä ajallisia rajoituksia noudattaen. Kenontatilannet
ta voitaisiin lähestyä myös tarkastelemalla ketkä tai mitkä oliot ovat läsnä
sen lähtö- tai alkutilassaja mitkä sen lopputilassa. Tällöin olisi helppo huo
mata, että tietyissä kehittyvissä monen osallistujan yhteisöllisissä fiktioissa
mitään absoluuttista lopputilaa ei ole osoitettavissa tai odotettavissa, koska
tapahtuman ajalliselle kestolle ei ole asetettu rajaa. Ja aivan kuin toisto
tuottaa identiteetin, jatkuvuus voi tuottaa yhteisön. Tämä onjo tapahtunut
useiden verkkopelien kohdalla.

Kaavio 9. Kerrontatilanteen ja kerronnan ajan väliset suhteet.

Kerronnan aika: Lähetysaika Vastaanottoaika
Kerrontatilanne:
Sirnuloitu fiktiivinen (etukäteinen’) fiktiivinen (jälkikäteinen)
Todellinen jälkikäteinen, etukäteinen, jälkikäteinen, myöhästynyt,

samanaikainen, vuorottainen samanaikainen. vuorottainen
Hybridi rajoitettu tai rajoittamaton rajoitettu tai rajoillainaton

Simuloitu kerrontatilanne on kyseessä silloin kun teksti on lopullinen (kuten
painettu kiija), eikä enää täydenny minkään kerronta-aktin välityksellä.
Näin sanojaja tapahtumia generoiva narratiivinen instanssi (Genette 1980,
213) on vain fiktiivinen lähde tekstin sisällä, eli sen olemassaolo päätellään
vain sen jättämistä sepitteellisistäjäljistä eli kertojan ja hänen yleisönsä
läsnäolostaja muista kerrontatilanteeseen liittyvistä seikoista. Todellisessa
tilanteessa siihen osalliset tuottavat tekstiä reaaliajassaja hybridissä tämä
tuotanto ei muodosta koko teosta vaan täydentää ja muuttaa jo olemassa
olevaa tekstiä. Asian voi ilmaista niinkin, että ensimmäisessä tapauksessa
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meillä on teksti, toisessa tekstilähetys (tralzsmission) ja kolmannessa nii
den yhdistelmä.

Vastaanottoajassa on kysymys käyttäjän tai lukijan suhteesta tähän teks
tilähetykseen. Jälkikäteinen vastaanotto muistuttaa kirjan vastaanottoa eli
lukija tulee paikalle lähetyksen jälkeen. On huomattava, ettei tämän aina
tarvitse olla edes mahdollista. Tällöin kyse on myöhästymisestä. Samanai
kaisessa vastaanotossa lukija on mukana tekstilähetyksen aikana, interpo
loitu tilanne tarkoittaa epäjatkuvuutta tai vuoropuhelun mahdollisuutta, jol
loinlähettäjiä on joko useampi kuin yksi (polygenesis) taiyksi,joka pitää
välillä taukoja.

Lähetysajanja kerrontatilanteen suhteessa etukäteisyys tarkoittaa sitä,
että lähetys edeltää kerrontatilannetta eli viivettä tekstin kirjoittamisen ja
sen vastaanoton välillä (tässäkin on tärkeä huomata, että vaikka tilanne on
kovin kirjamainen, se voi toteutua myös muissa toimintaympäristöissä).
Samanaikainen ja vuorottainen merkitsevät tässä samaa tilannetta kuin
vastaanottoajan yhteydessä eli epäjatkuvuutta tai vuoropuhelua. Jälkikä
teinen lähetysaika taas merkitsee lähetystä, joka taannehtivasti joko täy
dentää tai muuttaa aiempia kerrontatilanteita.

Simuloidussa kerrontatilanteessa sekä lähetys- että vastaanottoajat ovat
fiktiivisiä eli ne on vain konstruoitava tekstin perusteella. Jos asiaa katsoo
käyttäjän kannalta, niin lähetysaika edeltää tekstiä, jonka olemassaolo edel
tää vastaanottoaikaa. Hybridit ovat kelTontatilanteita, joissa on piirteitä sekä
fiktiivisestä että todellisesta kerrontatilanteesta, se on siis eräänlainen kir
jan ja suoran lähetyksen yhdistelmä. Vielä helpompi tämä on ymmärtää
suhteessa uutislähetykseen, jossa on valmiiksi kirjoitettujajuontojaja ai
emmin kuvattua uutismateriaalia. joiden yhteydessä voidaan kuitenkin pe
riaatteessa koska tahansa siirtyä suoraan lähetykseen eli siihen, mitä ta
pahtuu juuri nyt. Näissä tilanteissa niin lähettämiselle kuin vastaanottami
sellekin on voitu asettaa ajallisia rajoituksia. Mahdollisia ajan rajoitustapoja
on käsitelty jo edellä.

Suhde kertoniukseen: hetero-, homo-ja bidiegeettiset kertojat

Klassinen narratologiajakaa kertojat hetero-jahomodiegeettisiin sen perus
teella, esiintyvätkö ne myös henkilöinä kertomuksessaan (Genette 1980,
245; Prince 1987,40—41). Kuten edellä todettiin,jotkut dynaamiset kerto
jat voivat vaihdella asemaansa näiden kahden position välillä, joten ne voisi
hyvin nimetä bidiegeettisiksi kertojiksi. Pohjimmiltaan tässä tekstin tulkin
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taan vahvasti vaikuttavassa erossa on kyse kertojan (ja hänen yleisönsä)
eksplisiittisen tai impiisiittisen läsnäolon asteesta kertomuksessa (narra
tive).

Verkossa toteutuvissa ergodisissa teksteissä tätä läsnäoloa on täyden
nettävä tutkimalla käyttäjien mahdollista ja todellista teleläsnäoloa (telep
resence) teoksessa — samaten kuin tällaisen toiminnan havaittavuuden ja
salattavuuden asteita. Lisäksi Chatmania (1978,228—252) seuraten voitai
siin kysyä tarjoavatko tällaiset kybertekstit kertojafunktioita käyttäville
käyttäjille uusia kommentoinnin (coinmentary) muotojaja mahdollisuuk
sia. Toisin sanoen jos käyttäjä voi tietyissä reaaliaikaisissa kerrontatilan
teissa toimia kertojana, niin missä kulkevat yhtäältä kerronnan, kommen
toinninja ergodiikan erot, ja toisaalta avoimen (overt) ja piilevän (covert)
kelTonnan rajat? (Sivumennen sanoen samaa jakoa voisi soveltaa käyttä
iän jälkien etsimiseen ergodisesta tekstistä: luotaava käyttötapa edustaisi
käyttäjän piilevää läsnäoloaja muokkaavaja kirjoittava käyttötapa avoin
ta.) Millaista olisi esimerkiksi kerronnan ergodinen kommentointi teksto
nomista lajityyppiä muuttamalla? Joka tapauksessa kybertekstuaaliset sys
teemit tarjoavat runsaasti uusia mahdollisuuksia niin kertomuksen (story),
kertovan tekstin (narrative) kuin kerronnankin (narrating) impiisiittiselle
ja eksplisiittiselle kommentoinnille.

Kerronnan ja kertomuksen tasot

Genetten narratologia jakaa kertojat ekstra- ja intradiegeettisiin sen mu
kaan, millä kertomuksen tasolla kertoja operoi (Genette 1980,245). Yhdistet
tynä edellä käsiteltyihin hetero-ja homodiegeettisiin positioihin syntyy nel
jä perusvaihtoehtoa. Edellä käsitellyt dynaamiset kertojat voivat vaihdella
asemaansa tässikin suhteessa, ja todemäköisesti vielä luontevammin kuin
homo-ja heterodiegeettisten asemien suhteen. Kertomuksen tasojen lisää
minen joko uusien kehys- tai sisäkertornusten avulla on yksinkertaista toteut
taa, ja kaiken lisäksi pelien luoma kerroksellisuus toimii sellaisen aktivitee
tin yhtenä ilmeisenä ja kulttuurisestijo vakiintuneena mallina.

Marie-Laure Ryan on jakanut tasojen ylittämisen yhtäältä ontologiseen
ja toisaalta illokutionaariseen puoleen (Ryan 1991, 175—176). Ryanin rnah
dollisten maailmojen teorialle rakentuva malli on kuitenkin kyvytön käsitte
lemään jo Robert Cooverin The Babysitterin kaltaisia postmodernistisia
fiktioita, jotka hänen on pakko alun alkaenkin määritellä ei-kertoviksi teks
teiksi (Ryan 1991, 1), mikä tarkoittaa sitä, että Ryanin malli jää selitysvoi
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maltaanja sofistikoituneisuudeltaan huomattavasti jälkeen sekä klassises
ta narratologiasta että McHalen postmodernismin tutkimuksista (McHale
1987 ja 1992). Ryanin mallin perusvikana on sen realismiin palautuva ole
tus keskuksesta, johon nähden muut mahdolliset maailmat ovat selkeästi
vaihtoehtoisia. Tämä ei tietenkään tarkoita, etteikö kertovissa teksteissä
esiintyisi ontologisia vyöhykkeitä,jotka tulisi ottaa huomioon myös kerron
nan analyysissa. Lisäksi on selvää, että jo hypertekstifiktioissa on ontolo
gistenja narratiivisten tasojen lisäksi otettava huomioon myös hyperteksti
rakenteen luomat tasot samoin kuin se, etteivät nämä kolme tasoa palaudu
toisiinsa (Koskimaa 2000,79). Kun tähän lisätään dynaamisesti ergodisten
tekstien mahdollisuudet määrittää mille tahansa näistä tasoista tai raken
teista ajallinen kesto, tasojen määrittely, erottaminen ja havainnointi vai
keutuu entisestään.

Yksinkertaisena esimerkkinä voi ajatellaReagan Librarva (Moulthrop
1999)— siinä uudelleenlukemisten myötä lisääntyvä teksti voisi ensinnäkin
luoda sekä uusia ontologisia tasoja että yhdistää tai poistaa jo olemassa
olevia ja näin tehdessään luoda ontologisia eroja lukemiskertojen välille.
Toiseksi se voi tehdä saman myös kerronnallisille tasoille. Näin toimivaan
tekstiin on myös yksinkertaista rakentaa yhä uusia kehys- ja sisäkerto
muksia tai tekstuaalisia aktuaalisia maailmoja (TA W, Ryanin te.tuai actu

al wor1d,jolloin siis tekstin ontologinen keskus ja primäärinarratiivi (pri
mary narrative) muuttuisi jatkuvasti kankeita teorioita parodioiden. Uusia
tasoja indikoivat merkitsijäthiin (signjfier) eivät vie paljoa tilaa, ja siksikin
niiden, samoin kuin muiden metafiktiivisten vihjeiden, generointi olisi help
po automatisoida.

Kiintoisa muunnelma tasojen suhteisiin ja lukumäärään liittyvistä ongel
mista nousee esiin MUDien yhteydessä. Niissä käyttäjillä on erilaisia oikeuk
sia tekstin ja tekstimaailman suhteen: jotkut voivat rakentaa sinne omia
tilojaan, toiset eivät ja näitä systeemejä hallinnoivat tahot tai tekijät voivat
päättää, millä säännöilläja missä laajuudessa rakentaminen on mahdollista
(katso esimerkiksiAarseth 1997, 152—157). Kyseessä on siis selkeä hierar
kia eri käyttäjätasojen tai käyttötapojen välillä. Yksinkertaisempi versio
samasta hierarkiasta on antaa vaikkapa tavallisen verkkofiktion käyttäjille
erilaisia oikeuksia eli käyttötapoja sen suhteen: yhdet voivat vain navigoida
(luodata), toiset muokata ja kolmannet kirjoittaa tai ohjelmoida. Lisäksi
näiden oikeuksien käytännön toteuttamiselle voitaisiin asettaa oulipomaisia
ehtoja49.
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Sekä paperi- että tavallisissa hypertekstifiktioissa lukija/käyttäjä voi aina
kin periaatteessa eli vähällä tai vähän suuremmalla vaivalla saada selville
tasojen määrän, tai viime kädessä ainakin päästä käsiksi kaikkeen siihen
tekstiin, jonka perusteella tulkinta tekstin sisältämistä tasoista voidaan teh
dä. Kuten olemme nähneet, jo Afiernoon jakaa ehdollisilla linkeillään it
sensä vähintään kahteen (ja käytännössä huomattavasti useampaan) ta
soon suhteessa tarvittaviin lukemiskertoihinsa. Dynaamisissa kyberteks
teissä kokonaiset ontologiset, kerronnallisetja tekstonomiset tasot voivat
hävitä, joten niiden suhteen takeita tasojen määrästä ei välttämättä ole.
Perinteisesti katsoen tällainen teos on silloinjoko epätäydellinen, epäonnis
tunut, epäluotettava tai avantgardistinen. Kysymys on kuitenkin vain tie
tystä tottumustenja arvostusten yhdistelmästä, joka ei enää ole ainoa mah
dollinen (väittämättä kertomusten muuttuvan peleiksi, voin silti todeta, ettei
pelinautintoani ainakaan kaikissa tapauksissa vähennä se, etten ole kyen
nyt pelaamaan pelin kaikkia tasoja läpi— tai se, että enjoissain tapauksissa
edes tiedä peliin sisältyvien tasojen määrää.)

Kertojanfu.nktiot

Narrative Discoursensq lopuksi Genette erittelee vielä kertojan funktioi
ta eli asioita, joista tämä instanssi on vastuussa (Genette 1980, 255—259).
Niitä on kaikkiaan viisi: tekstin tuottaminen, kommunikaatio kerrontatilan
teen muiden osapuolten kanssa, ohjaava funktio eli kertomuksen kommen
tointi, emotiivinen funktio eli kertojan omakohtainen (älyllinen, emotionaa
linenja moraalinen) suhde tai suhtautuminen kertomukseenja vielä ideolo
ginen(didaktinen) funktio. Analogia Jakobsonin (1960) kuusijakoiseen kom
munikaatiotilanteen kuvaukseen on tässä kohdin ilmeinen.

Aikaa käsittelevässä luvussa oli jo puhetta siitä, kuinka osa näistä funk
tioistajo hypertekstifiktioissa jakautuu sekä kertojalle että käyttäjälle (jär
jestys, rytmi, toistuvuus). Viime kädessä joudutaankin tutkimaan sitä miten
käyttäjä(t) ja kone(et) tuottavat tekstiä yhdessä eräänlaisena kyborgikir
jailijana (cyborg author, Aarseth 1997, 129—141). Aarseth on erottanut
toisistaan esi-, yhteis-jajäilciprosessoinnin (Aarseth 1997, 135). Ensin mai
nitussa ihmiskirjoittaja “lataa”ja ohjelmoi (tieto)koneen, keskimmäisessä
tuottaa tekstiä sen kanssa vuorotellen ja viimeksi mainitussa valikoijajiir
jestelee koneen tuottamaa tekstiä. Prosessointivaihtoehdot eivät ole toi
sensa poissulkevia,joten niiden mahdollisia yhdistelmiä on kaikkiaan seit
semän.
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On kuitenkin huomattava, että näissä vaihtoehdoissa kyse on ihmisen ja
koneen yhteistyöstä enimmäkseen erilaisissa runo-, tarina- ja draama
generaattoreissa kuten TaIe-Spinissä (Meehan 1976), Racte,-issa (Cham
berlain 1984) tai Playwrightissa (Laurel 1991). Normaalitilanne on kui
tenkin yksinkertaisempi eli kommunikaatioja informaatio vain varastoituu
ja välittyy digitaalisessa ympäristössä: levyklceellä, cd-romilla tai verkossa.

Edellä esiteltyjä vaihtoehtoja voisi vielä täydentää keinoelämäsovelluk
silla50jageneettisillä algoritrneilla, koska niissä ohjelmointi tuottaa aidosti
ennakoirnattomia ja emergenttejä tuloksiaja jälkimmäisessä jopa proses
soi itse itseään. Tässä voimmekinjo mainita kybertekstien yhteydessä ai
kaisempaa helpommin ymmälTettäväksi tulevan eron rakenteellisten, toi
minnallisten ja emergenttien piirteiden välillä. Kertojien, henkilöiden ja
muiden olioiden yhteydessä mainitut positiot, identiteetitja ominaisuudet
voivat olla tällaisten piirteiden yhdistelmiä. Esimerkiksi jo aivan yksinker
taisella James Conwayn Elämän peli -sovellutuksella (Life51)voidaan aset
taa kertojat ja kertomuksen osat kamppailemaan ajasta, tilastaja huomios
ta. Siinä ei enää ole kysymys niinkään versioista kuin sukupolvista, joiden
ilmestymistiheydelle voidaan asettaa millaisia aika-arvoja tahansa. Hyper
tekstin solmuista (node tai leksia) on helppo laatia kartta ja alkaa sitten
pelata kyseistä “peliä” esimerkiksi siten, että kertoja kuolee niistä kohdin
joissa esiintyy liian usein tai harvoin ja korvautuu siellä toisilla kertojilla;
yhtä hyvin kokonaiset solmutkin voivat hävitä tällä tavalla. Olennaista on
huomata, että keinoelämäsovelluksissa ollaan tekemisissä ennakoimatto
man prosessin kanssa. Tällöin systeemiin sisältyvien yksittäisten osateki
jöiden dynaamisten keskinäisten suhteiden vaikutuksia ei voida lyödä en
nakolta lukkoon. Tämä tuo vielä oman lisänsä keskusteluun siitä, mikä tai
millainen on kertoja, kertova instanssi tai kerronnan lähde (source), tai
miten kertoja toteuttaa funktioitaan52.

Kerrontatilanneja kertomistilanne:
yksi-, kaksi- vai monensuuntainen kommunikaatio?

Chatmanin narratologisessa kommunilcaatiomallissa, joka siis kyberteksti
teorian näkökulmasta alkaa vuotaa käyttäjien voidessa kommunikoida toisten
käyttäjien kanssa tai muuten astua toimivaksi osaksi teosta, on toinenkin
kumoutuva perusoletus. Se on kommunikaation yhdensuuntaisuus.

Keskusteluohjelmien kohdalla kommunikaatio on kahdensuuntaistaja
varsinkin MUD-ympäristöihin sijoitetuissa usean pelaajan tekstipohjaisis
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sa fantasiaroolipeleissä monensuuntaista. Jälkimrnäisissä on mukana myös
arkipuheeseenja peleihin liittyvä ajallinen palautumattomuus: tapahtumat
ja puheet etenevät reaaliajassa eikä “kohtauksia” voi välttämättä ottaa
uusiksi tai palata takaisin samaan kaikkien osallistujien jakamaan alkutilan
teeseen. Tämä sopii osin yhteen sen Genetten (1992, 77) käsityksen kans
sa, että suoralle kommunikaatiolle (direct expression) pitäisi länsimaises
sa poetiikassa varata oma moodinsa. Samansuuntaisia ajatuksia on esittä
nyt myös Eduardo Kac (1999) tutkiessaan Mihail Bahtinin dialogisuuden
yhteyttä interaktiiviseen taiteen ja kirjallisuuden estetiikkaan.

Monensuuntaisen kommunikaation yhteydessä lähestymme kysymystä
virtuaalisista yhteisöistä ja yhteisöllisyydestä, joka ei ole pelkästään sosi
aalipsykologinen tai sosiologinen ilmiö, koska yhteisöllä on tietty itseym
märrys ja tapakoodi, joka saattaa säädellä hyvinkin pitkälle sitä, kuinka
pelaajat käyttävät omia hahmojaan ja suhtautuvat toisten pelaajien hah
moihin. Näillä yhteisöllisillä konventioilla on siis selkeät esteettiset, ergodi
setja kerronnalliset seurauksensa, joiden tutkimisessa ei voida enää ottaa
pohjaksi perinteistä yksinlukemismallia. Mediayhteisöjen itseymmärryksen
lisäksi meidän tulisi ottaa huomioon myös niiden luomat ja ylläpitämät kol
lektiiviset tarinat ja ns. todelliset puheaktit fiktiivisten lisäksi, jotka nyt siis
liikkuvat tai ainakin voivat liikkua samassa systeemissä (yksinkertaisim
miilaan fiktio voitaisiin kietoa meneillään olevaan ei-fiktiiviseen eli “todel
liseen” uutistapahtumaan).

Jossain määrin tämä edellyttää ja on edellyttänyt myös neuvottelukel
poisten (peli)sääntöjen laatimista sosiaaliselle kanssakäymiselle, yhteistyölle,
kilpailulleja pyrkimyksille. Fiktiivisten, virtuaalistenja todellisten yhteisö
jen rinnakkais- ja yhteiselo saattaakin olla kaikkein kiinnostavin uusi “ker
rontatilanne”ja -tilaisuus. Ei tarvitse kuvitella kuin triviaalia polymorfista
kybertekstifiktiota, jonka sisällä toimii seuralaispalvelu. Tai poliittisesti kiis
tanalaisiin kysymyksiin tarttuvaa fiktiota,jonka sisällä toisaalla marginali
soiduille yhteisöille on annettu oma autonominen aikansa ja tilansa, josta ne
vastaavat jajosta käsin ne voivat reagoida sekä kyseisen fiktion kehittymi
seen, muiden käyttäjien toimintaan että laajempaan mediakenttään — fikti
oon voi hyvin sisällyttää vain tietylle sisäpiirille avautuvia tehokkaasti muil
ta salattuja sivustoja, jotka liittyvät erilaisiin kansalaistottelemattomiin bank
keisiin, vaikkapa turkistarhaiskuihin. Tätä kautta voitaisiin siis siirrellä,
muokata tai vähintään uhmata myös juridisia rajapintoja. Kirjallisuus- ja
kerrontateorian kannalta katsoen tässä on kysymys myös fiktion ja ei-fik
tion (non-fiction) rajoista53ja niiden ylittämisestä.
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Yhteenveto:
kommunikaatio, informaatio ja konstruktio

Narratologiaaja kertomuksia voi lähestyä konimunikaationa, informaatio
naja konstruktiona,ja tietenkin niiden yhä monimuotoisimpina yhdistelmi
nä. Jo olemassa olevat kybertekstit sisältävät sekä uusia kommunikaation
tapoja ja väyliä että informaation varastoinninja jakelun muotoja ja käy
täntöjä, joiden konstruoinnissa käyttäjän on osattava tehdä muutakin kuin
tulkita tekstiä. Tässä tutkimuksessa on ollut tarkasteltavanaja myös osoi
tettu muun muassa pseudoajan laajeneminen todelliseen aikaan ja reaaliai
kaan, tekstin ja kerronnallisen aktin mahdollinen eroavuus uusissa kerron
tatilanteissa, uusien keskustelevienja ohjailtavien entiteettien ilmaantumi
nen ja vanhojen muuttuminen dynaamisen kaksitasoisiksi sekä käyttäjien
välisten suhteiden uudelleenjärjestely.

On ehkä aivan liian aikaista päättää, missä kulkevat kerronnan rajat tai
kertovanja ergodisen diskurssin väliset tarkat rajat, varsinkin koska tällai
set erottelut palautuvat aina vähintään kahtaalle eli länsimaisen poetiikan
ratkeamattomiin perusongelmiinja teknologian ei-globaaliin (tai ei-univer
saaliin) käsitteellistämiseen. Pääasia on silti se, että käytäntöjen, mahdolli
suuksienja teorioiden laajeneminen ja monipuolistuminen on sekä todellis
ta (jajo tapahtunutta) että jokseenkin välttämätöntä. Kirjallisuuden ja teks
tuaalisuuden tutkimukselle tilanne merkinnee myönteisempää haastetta kuin
enimmäkseen turha multimedian ja audiovisuaalisuuden pelko tai kirjan
ominaisuuksia suurkustantajien laskuun jäljittelevien sähkökirjojen (e-books)
markkinointi.

Silti, kerrontatilannetta käsittelevän jakson perusteellaja sen päätökse
nä esitän vielä eräänlaisena alustavana yhteenvetona kaksi kaaviota ker
ronta-ja muista tilanteista (kaaviot lOja 11).
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Kaavio 10. Kerrontatilanne ja muut perinteiset tilanteet.

Tilanne Peruselementit Aktiviteetti

Kerronta Tarina (story: events + existents) Kertominen (recounting)

Draama Tarina (story: events + existents) Esittäminen (enacting)

Performanssi Tapahtumat ja oliot Tapahtuminen
(events + existents) (taking place)

Peli Väline (equipment) Manipulointi (manipulation)

Kaavio 11. Kvbertekstuaaiinen tilanne ja kerrontatilanne.

Kybertekstuaalinen tilanne (576 mediapositiota)

1. Tekstin ergodisuus (käyttötapa):

ei-ergodinen (144 mediapositiota) / ergodinen (432 mediapositiota)
tulkitseva käyttötapa luotaava, muokkaava, kirjoittava käyttötapa

2. Tekstin muu kybertekstuaalinen organisaatio
(dynamiilcka, määräytyneisyys. aika, perspektiivi, pääsy, linkitys):

perinteinen kirja (staattinen + / klassinen hypertekstifiktio (staattinen +

ennakoitava + lukijalähtöinen + ennakoitava + lukijalähtöinen + rajoitettu pääsy
pääsyltään rajoittamaton + linkitön) + eksplisiittiset tai ehdolliset linkit)

perinteinen elokuva (staattinen + hologografinen runous (Book Unbound)
ennakoitava + tekstilähtöinen + (tekstonisesti dynaaminen + ennakoimaton
pääsyltään rajoitettu + linkitön) + tekstilähtöinen + rajoitettu pääsy

+ ehdolliset linkit)

(lisäksi 140 muuta mahdollista yhdistelmää)

3. Mahdollinen kerrontatilanne / mahdollinen kerrontatilanne ja ergodinen tilanne:

fokalisaatio
etäisyys
kerronnan aika
kerronnan tasot
kertojan suhde kertomukseen
jne.
+ aika (järjestys, nopeus, toisto)

84



Kaaviossa 10 (Eskelinen 2001b) perusideana on se, että kerronta edellyt
tää välttämättä kertojan (ja narrateen) läsnäoloa. Tällä perusteella Prince
(1987, 58) tekee eron kerronnan ja draaman välille. Draaman ja perfor
manssin ero vastaa puolestaan Michael Kirbyn (1982, 326) tekernää erot
telua matriisilliseen (matrixed) ja matriisittomaan (non-matrixed) perfor
manssiin. Jälkimmäisessä esiintyjä (esim. muusikko) ei esitä ketään, vaan
on tilanteessa itsenään eikä toiminnallaan projisoi fiktiivistä maailmaa. Pe
lit taas ovat keinojen ja päämäärien systeemejä, joissa pelivälinettä mani
puloidaan sääntöjen sallimissa rajoissa (Parlett 1999, 3). Mikään ei toki
estä sijoittamasta näitä tilanteita sisäkkäin tai rinnakkain, mutta siinä tapa
uksessaja ehkä varsinkin siinä tapauksessa olisi hyvä kyetä havaitsemaan
useampi kuin yksi perustilanne. Etenkin siksi, että vain yksi tilanteista eli
pelitilanne on selkeästi ergodinen.

Kaaviossa 11 kybertekstitypologia jaetaan kahteen osaan. Käyttötavan
perusteella tekstit ovat joko ergodisia tai ei-ergodisia. Muut kuusi para
metria yhdistelmineen (kaikkiaan 144) vaikuttavat ensinnäkin siihen miten
tekstin mahdollinen ergodisuus toimii — on kai selvää, että tekstonisesti
dynaamisen, ennakoimattoman, tekstilähtöistä aikaa käyttävän ja henkilö
kohtaista perspektiiviä edellyttävän tekstisysteemin luotaaminen on huo
mattavasti vaikeampaa kuin staattisen hypertekstin Nabokovin Pale Firesta
tai Cortazarin Rayuleasta puhumattakaan. Viimeksi mainitut kaksi teosta
ovat ergodisia, mutta silti on selvää, että kelTonta on kummassakin teok
sissa keskeisellä sijalla ergodisuuden ollessa lähinnä pilcantti mauste.

Toiseksi näiden kuuden parametrin yhdistelmät vaikuttavat myös siihen
minkälaisen kybertekstuaalisen tilanteen sisälle mahdollinen kerronta ja
kelTontatilanne sijoittuvat ja miten ne siinä toimivat. Samaa koskee yhtä
hyvin muiden perusmoodien kuten runouden tai draaman toimintaa.

Kerrontaa koskevalle jatkotutkimukselle avautuu kolmikerroksisesta
mallistamme kaksi suuntaa. Ensinnäkin kerrontaa koskevia vakiintuneita
teorioita voitaisiin haastaa, koetellaja laajentaa kybertekstuaalisen organi
soitumisen ei-ergodisilla parametreilla. Näin saattaisi löytyä muitakin on
gelmallisiaja kerrontaa rajaavia konstellaatioita kuin tekstin ergodiset käyt
tötavat. Tutkittavaa ja keksittävää riittää sillä painetut ja filmatut kerto
mukset ovat tähän mennessä käyttäneet hyväkseen vain muutamaa pro
senttia kybertekstiteorian avaamista mahdollisuuksista. Laajemmin ajatel
len tilanne on samanlainen kirjallisuudentutkimuksessa yleisemminkin: kir
jallisuutta koskevat tietomme ja teoriamme ovat peräisin kirjallisista objek
teista, jotka edustavat oikeastaan vain yhtä mediapositiota.

85



Toiseksi voitaisiin tutkia kertovien ja ergodisten piirteiden rinnakkais
eloa, mutta tähän sisältyy muitakin riskejä kuin pannalTativismi, joka on
luultavasti yleisin esteettisen väärintunnistamisen muoto “uusmediaa” kos
kevassa huterassa teorianmuodostuksessa. Tiedämme näet huomattavan
paljon vähemmän dominantisti ergodisista muodostelmista kuten tietoko
nepeleistä kuin kerronnasta,ja tämä epäsuhta tuskin voi olla vaikuttamatta
tutkimukseen. Niinpä kenties kiinnostavin tutkimusalue aukeaakin domi
nantisti ergodisten käytäntöjenja niiden kybertekstuaalisen organisoinnin
suunnasta. Tietokonepeleihin kohdistuva akateeminen tutkimus onkin vii
me vuosina huomattavasti lisääntynyt ja kenties samalla parantunut tasol
taankin, mutta paljon aivan perustavanlaatuista työtä ja tutkimusta on vielä
tekemättä — ja tehtävissä.
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LOPUKSI:
VIISI TÄYDENNYSTÄ

On selvää, että tässä tutkimuksessa esiteltyä mallia voisi rakentaa vielä
kattavammaksi ottamalla huomioon etenkin proseduraalisen kirjoittamisen
tradition ja sen jatkuniisen OuLiPon kautta digitaalisen mediaan. Samoin
olisi hyvä ottaa huomioon myös Brian McHalen postmodernismitutkimuk
sissaan käsittelemät kerronnalliset innovaatiotja etenkin hänen heuristiset
huomionsa niihin sisältyvistä “epistemologisista”ja “ontologisista” ongel
mista (McHale 1987; 1992). Edelleen olisi tärkeää tutkia transtekstuaali
suutta (Genette 1997b) eli tekstien välisiä monimuotoisia ja muuttuneita
suhteita uusissa ohjelmoitavissaja verkottuneissa ympäristöissä, eikä olisi
mitenkään pahitteeksi kartoittaa ergodisen kirjallisuuden yhteyksiä ars elec
tronicaan ja interaktiivisen taiteen historiaan — ns. interaktiivisuudellahan
on useissa muissa taiteissa kirjallisuutta huomattavasti laajempi ja pidempi
historia (niin käytännöllisesti kuin käsitteellisestildn). Ergodinen kirjallisuus
on lisäksi luontevaa sijoittaa pelienja ei-ergodisen kirjallisuuden välimaas
toonja sitten valaista sitä näistä kahdesta eri suunnasta. Tarkastelen tutki
mukseni lopuksi erittäin lyhyesti näitä viittä sitä täydentävää näkökulmaa.

1. Postmodernismi

Narratologian täydentäminen etenkin McHalen postmodernisti sen fiktion
tutkimuksella voisi perustua ainakin neljään eri aspektiin. Ensinnäkin sii
hen, että siinä käsitellyt teokset sabotoivat monia narratologian perusole
tuksia (Robbe-Grillet 1965 ja Coover 1969 esimerkiksi Genetten aikakäsi
tyksiä). Toiseksi siihen, että McHalen tunnistamat kerronnalliset keinova
rat täydentävät narratologian tutkimia ja tunnistamia, jolloin nämä kaksi
muodostavat yhdessä ehkä kattavimman kuvan painetun tekstin traditioi
hin sisältyvistä kerronnallisista käytännöistä. Tämä taas olisi hyödyllistä
jatkotutkimuksen niissä osissa,joissa joudutaan kommentoidaan uskomuk—
sia painetun ja digitaalisen tekstin eroista. Ja kuten olemme nähneet, useim
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miten nämä uskomukset perustuvat vain siihen, ettei etenkään kokeellisen
kiijallisuuden perinteitä tunneta riittävän hyvin (tai ollenkaan).

Kolmanneksi, myös McHale on tutkinut tekstuaalista mediumia eli kir
jan kirjamaisuutta (McHale 1987, luku 12), mikä tekee hänen tutkimukses
taan osaltaan kybertekstiteoriaa edeltävän ja täydentävän. Vailla merki
tystä ei ole sekään, että McHalen luonnostelemat epistemologiset ja onto
logiset rakenteet ja kysymykset antavat hyvän vertailupohjan kyber- ja
hypertekstien sisältämille ja tuottamille epistemologisille ja ontologisille
ongelmille. Lisäksi varsinkin jälkimmäiset on helppo saattaa yhteen Aar
sethin tekstonomian eli tekstuaalisen ontologian tutkimuksen kanssa (Aar
seth 1994, 55). Tältäkin osin Postrnodernist Fiction ja Cybertext asettu
vat siis samalle jatkumolle.

Ja neljänneksi, koskaAarseth pyrkii asettamaan luonnostelemansa ergo
disen kirjallisuuden etenkin kertovan kirjallisuuden ylivalta-asemaa vas
taan, olisi tämän vertailun tarkastelemiseksi kyettävä jollain lailla kokoa
maan yhteen kehittynein painettua kirjallisuutta koskeva kerronnan tutki
mus. Epäsuorasti tätä ratkaisua puoltaisi vielä sekin, että useimpien hyper
ja kybertekstifiktioita tähän mennessä tutkineiden tutkijoiden käsitys kerron
nasta on huomattavasti perinteisempi ja siten myös teoreettisesti ja käytän
nöllisesti suppeampi ja haavoittuvampi kuin tässä tutkimuksessa käytetty.

2. OuLiPo:n traditionalismi

Joitain OuLiPon perusoivalluksia on hyödynnetty edellä, etenkin jakoa ob
jekteihin ja operaatioihin, koska näihin kahteen puoleenhan kybertekstit
olisi koneina luonteva jakaa. Tutkittava olisi myös, mikä on proseduurien,
kombinatorisuudenja rajoitusten (constraints) yhteys ohjelmointiinja oh
jelmoitavuuteen. OuLiPo on tärkeä myös siksi, että se on vienyt toimin
taansa tietokoneiden suuntaan jo varsin varhaisessa vaiheessa 1 960-luvul
la, ja näin ollen sillä on selkeä traditio, joka kulkee painetuista teksteistä
digitaalisuuteen. Lisäksi tämän tradition tulokset ja estetiikka ovat toisen
laisia kuin amerikkalaisen hypertekstikirjallisuuden ja -teorian, joka yhä
edelleen esittää itsensä ilman varteen otettavia haastajia.

Kerronnan tutkimuksen kannalta olennaista on lisäksi se, että merkittä
vä osa OuLiPon jäsenistä oli ja on proosakirjailijoita (kuten Italo Calvinoja
Georges Perec), joiden teoksia on kuitenkaan vaikea pitää pelkkinä anti
narratiiveina. Kattavaan näkökulmaan pyrkivän kybertekstiteorian pitäisi
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myös jossain vaiheessa kohdata ja käsitellä proseduraalisen kirjoituksen
traditio ja traditionalismi54,jotta olettamus kattavuudesta säilyisi. Kiintoisia
yhtenevyyksiä ja eroja löytyy myös OuLiPon ja kybertekstiteorian suh
teesta kybernetiikkaan.

3. Transtekstuaalisuus

Kybertekstuaalisuuden ja transtekstuaalisuuden suhde55 vaatisi sekin tar
kennusta, koska ohjelmoitavassaja verkottuneessa mediassa tekstien vä
liset suhteet voivat olla myös vaikutuksiltaan toisenlaisia kuin painetussa
mediassa. Lyhyesti: se miten luen Idioottiani ei vaikuta jonkun toisen lu
kemaan Idioottiin (merkkien tasolla), mutta uusmediassa se voisi aivan
hyvin vaikuttaa paitsi toisten Idioottiin myös heidän Rikokseen ja ran
gaistukseensa.

Kybertekstiteoriaja sen perustelema ergodinen kirjallisuus aiheuttavat
ongelmia myös länsimaiselle poetiikalle ja arkkitekstuaalisuudelle56.Sa
moin kritiikin tai metatekstuaalisuuden ehdot muuttuvat ja alkavat edellyt
tää osallistuvaa ja kokeilevaa havainnointia, jolla on voitu asettaa ajallisia
tai muita ehtoja ja rajoituksia esimerkiksi ainutkertaisissa, prosessinomai
sissa tai itseään muuntelevissa ja täydentävissä teoksissa. Digitaalisten
tekstien monitasoiset käyttöohjeet ja käyttöliittymät luovat myös omanlai
sensa paratekstuaalisuuden (katso Koskimaa 2000, 141—160). Kyberteks
tit, jotka voivat muunnella itseään ajassa ja tilassa, sisältävät myös oman
laistaan autohypertekstuaalisuutta suhteessa itseensä57.Lisäksi olisi syytä
selvittää Landow’nja Bolterin aikaansaama suuri sekaannus yhtäältä 1mk-
kienja intertekstuaalisuuden ja toisaalta teorian ja teknologian välillä58.

4. Interaktiivinen taide

Kuten sanottu, interaktiivisuudella lienee pitempi tai syvempi käsitteeliinen
ja käytännöllinen historia monien muiden taiteiden kuin kirjallisuuden alu
eella kuvataiteista, teatterista, performansseistaja installaatioista alkaen.
Varsinaisen interaktiivisen taiteen haijoittajista mm. David Rokeby ja Edu
ardo Kac ovat eritelleet alaansa tavalla, jota voisi vertailevasti soveltaa
kybertekstitutkimukseen. Edellisen artikkelissa “Transforming Mirrors:
Subjectivity and Control in Interactive Media” (Rokeby 1995) erotellaan
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neljänlaisia, osin päällekkäisiä interaktiivisen taiteen malleja tai systeeme
jä: navigoitavia rakenteita, muuntavia peilejä, automatoneitaja omalajisiaan
systeemejä (creative mediums in their own right). Näiden tarkempi ana
lyysi suhteessa kybertekstiteoriaan olisi luultavasti varsin palkitsevaa sa
moin kuin kybertekstiteorian testaaminen Eduardo Kacin teoreettisen ja
taiteellisen kekseliäisyyden hämmästyttävillä tuloksilla.

5. Tietokonepelit

Kybertekstiteoria taljoaa vielä mahdollisuuden erottaa toisistaan kirjalli
suudenja taiteen kaltaiset tulkinnalliset käytännöt peleistäja muista muok
kaavista käytännöistä. Tässä katsonnassa sekä ergodinen että ei-ergodi
nen kirjallisuus ovat tulkintakeskeisiä toimintoja; siitä huolimatta, että mei
dän on ergodista kiijallisuutta käyttäessämme tehtävä ei-triviaalia työtä
tekstin läpikäymiseksi teemme niin saadaksemme lisää tulkittavaa. Peleis
sä taas tulkitseva käyttötapa on selkeästi alisteinen muokkaavalle toimin
nalle, joka vie peliä eteenpäin (katso Eskelinen 2001 b). Peleissä siis tulkit
semme voidaksemme toimia, ergodisessa kirjallisuudessa toimimme voi
daksem tulkita.

Tästä näkökulmasta on selvää, etteivät pelit ole kertomuksia vaan vähin
tään yhtä mediariippumaton kulttuuri-ilmiö kuin kertomuksetkin. Tämän
itsestäänselvyyden myöntämisellä on kauaskantoisia seurauksia uusmedia
keskustelulle ja siinä turhan yleiselle narrativismille, jossa mikä tahansa
tapahtumaketju tai kaupiteltu ja remedioitu sisältö yritetään avuttomasti
käsitteellistääja käsitellä vain ja ainoastaan kerrontana. Tarkempi paneutu
minen tähän asiaan vaatisi kuitenkin kokonaan oman tutkimuksensa.
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THE NARRATOLOGY OF CYBERTEXTS
Fundamentais ofdigital narration

Markku Eskelinen

Cybertext Narratology combines Espen Aarseth’s typology and textono
my of cybertexts with classic narratology (as systematized by Grard
Genette, Seyrnour Chatman and Gerald Prince) while also taking into ac
count two other advanced late century modeis of narrativity: the well
known constructions of postmodemism by Brian McHaie, and the combi
natorial and constrictive practices of the OuLiPo as described by Marcel
Bnabou and Jacques Roubaud.

The first third of Cybertext Narratology discusses cybertext theory.
In contrast to the dead ends of hypertext theor and its posthuman deriv
atives, cybertext theory addresses the unique dual materiality of cybernet
ic sign production and gives us an accurate and heuristic description of
how the textual medium works. It achieves this goal by approaching com
puters as computers, and not in the common montypythonesque way of
defining networked and programmable media as something compietely
different, be that theatre, cinema, comics or (poorly read) continental phi
losophy. The elementary idea is to see a text as a concrete (and not met
aphorical) machine consisting of the medium, the operator and the strings
of signs. The latter are divided into textons (strings of signs as they are in
the text) and scriptons (strings of signs as they appear to readers/users).
The mechanism by which scriptons are generated or revealed frorn tex
tons is cailed a traversal function, which is described as the combination of
seven variabies (dynamics, determinability, transience, perspective, links,
access, and user function), and their possible values.

What ernerges in this way is a non-medium-specific map or set of func
tional possibilities (or media positions) that is both empirical (ali the vaiues
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its parameters can have are aiready operational in existing textual objects)
and of great heuristic value, as it soon becomes evident that the history of
print literature and curiously print-like hypertext has been able to utilize
only about 2 or 3% of the nearly 600 non-hypotheticalpossibilitiesAarseth’s
theory is able to foreground.

Despite the fact that cybertext theory doesn’ t build essentialist barriers
between textual media, it’s stili clear that aimost ali the knowledge we can
gain from traditional literary studies is based on literary objects that are
static. intransient, determinate, impersonal, random access, solely inter
pretative and without links. The same goes for literary values as well.
Seen from this perspective, traditional nalTatology doesn t form an excep
tion and is therefore ready to be transformed, expanded. and modified by
cybertext theory in order to be able to deal with narrative practices and
nalTative possibilities inherent in new media. This transformation takes
place in two parts: first the focus ofthis Iittle study is on narrative time and
then on narrative situation.

After discerning ergodic order, speed, duration and frequency from their
non-ergodic counterparts, narrative temporality is discussed in four regis
ters (system time, reading time, nanative time, story time) instead of the
traditional two (narrative time, story time) and in three systems (real time,
true time, pseudotirne) instead of the traditional one (pseudotime). Finaliy,
a typology ofergodic time (with such variabies as permanence, hybridity,
phases, revisits, time zones, time frames, response time, rcception time,
etc.) is constructed. This act gives us some 30000 rather new temporal
possibilities, only a fraction of which could have been put to use in print or
fiim narratives. Neediess to say, these temporal novelties can appear in
any mode of discourse using digital media (in poetry, drama and games as
well as in narratives).

After rnaking a logical distinction between textonic (narrators, charac
ters and other existents as they are in the text) and scriptonic entities
(narrators, characters and other existents as they are presented to the
reader), the author take a closer look at a wide variety of creatures popu
lating the fictive worlds of digital media: subjects such as Weizenbaurn’s
Eli:a we can communicate and discuss with, avatars we can operate and
play with, and dynamic entities that are based on variable strings of signs
— none of these having too much in comrnon with narrators and characters
in print and fiim narratives.
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Genette’s categories of mood and voice are systematically explored
and expanded in the rest of the section on nalTative situation. Consequent
ly, the author adapts user’s discourse to those of narrators and characters,
specifies cybertextual channels for delivering narrative information, drafts
bidiegetic narrators and dynamic constellations of narrative leveis, adds
transmission and reception times to the time of the narrating, redistributes
functions of the narrator, and compares one-, two- and multidirectional
modeis of narrative communication.

Finally, a cornmon ground is located which is shared by dominantly
ergodic and dominantly narrative practices alike. This also makes it possi
ble to build a continuum from the latter to the former and show new and
promisingly shady areas for further theoretical work. Stiil, it is evident that
there’s no room for narrativism in this continuum, as at some point with
dynamically ergodic texts every narrative theory loses ali or most of its
explanatory power. To make this absolutely clear, we conclude by pointing
out elementary differences between narrative, dramatic (matrixed), per
formance (non-matrixed) and gaming situations.
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Uudet teknologiat ovat avanneet kertomuksille uudenlaisia
tiloja ja mahdollisuuksia. Digitaaliset ohjelmoidut tekstit
ovat dynaamisia ja vuorovaikutteisia ja luovat tilanteita,
joissa tekstin ja lukijan suhde pysyy jatkuvasti epävakaana.
Tällaiset kertomukset haastavat itse kertomuksen käsitteen
ja pakottavat ymmärtämään sen uusilla tavoilla.

Kybertekstien narratologia selvittää miten ja millaiseksi
kerrontaja sitä koskeva teoria muuttuu, voi muuttua ja mii
laiseksi sen ehkä pitäisi muuttua digitaalisessa mediassa.
Tämän vuoksi tutkimuksessa risteytetään toisiinsa kaksi
heuristista mallia, Espen Aarsethin kybertekstiteoriaja klas
sinen narratologia. Näin sijoitetaan niin uudet kuin vanhat
km kertovan tekstin muodot osaksi laajempaa mahdolli
suuksienja vakiintuneiden käytäntöjn kenttää.

Tutkimus on teoreettinenja kokeileva. Se vie lukijan suoraan
alan kansainväliseen keskusteluun ja auttaa ymmärtämään,
millaisia asioita kirjallisuuden uuden materiaalisen perustan
avulla on mahdollista tehdä. Se on vaativa ja antoisa perus-
teos kaikille digitaalisesta kirjallisuudesta ja kirjoittamisesta
kiinnostuneille.

FM Markku Eskelinen on kirjailija ja tutkija, jonka tuotan
toon kuuluvat romaanit Nonstop, Semtext ja Interface 1-3
sekä esseekokoelmat Jälkisanat ja Digitaalinen avaruus.
Hän on myös yksi akateemiseen tietokonepelitutkimukseen
keskittyneen Game Studies -verkkojulkaisun toimittajista, ja
toimittaa (yhdessä Raine Koskimaan kanssa) Cybertext Year
book -kirjasarjaa.
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