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JOHDANTO

Tadma tutkimus on yritys selvittdd miten ja millaiseksi kerronta ja sitd kos-
keva teoria muuttuu, voi muuttua ja millaiseksi sen ehki pitdisi muuttua
digitaalisessa mediassa (pelkka digitalisoiminen ei sininsd muuta mitéén,
koska kirjoituksen uuteen materiaaliseen perustaan sisiltyvid uusia toimin-
nallisia piirteiti ei ole mikéiin pakko hyddyntidd'). Tamén vuoksi tutkimuk-
sessa yritetdin risteyttié toisiinsa kaksi heuristista mallia, Espen Aarset-
hin kybertekstiteoria ja klassinen narratologia (Chatman, Genette, Prince).
Edellinen on téirked varsinkin siksi, ettd sen sisiltdmé kattava tekstonomi-
nen typologia auttaa jésentdméin tekstuaalisen mediumin toiminnallisia
vaikutuksia ja sijoittamaan samalla niin painetut tekstit kuin hypertekstitkin
osaksi laajempaa mahdollisuuksien kenttid. Jilkimmaiinen puolestaan an-
taa selkeimmién ja monipuolisimman kuvan painetun kirjallisuuden kerronnal-
lisista mahdollisuuksista ja auttaa lisdksi ottamaan lisdi etdisyyttd hyper-
tekstikirjallisuuden "uutuusarvoja” koskevaan enimmékseen katteettomaan
tai huonosti perusteltuun teoretisointiin, joka perustuu suurimmalta osal-
taan siihen, ettd hypertekstifiktioiden vakavaksi vertailukohdaksi saatetaan
ottaa jotain niin ilmeisen riittdmétdnt4 kuin 1800-luvun viktoriaaninen romaa-
ni tai aristoteelinen késitys juonesta.

Bolter (1991), Landow (1992 ja 1997), Murray (1997) ja Liestol (1994),
vain joitakin asiaan sotkeutuneita mainitakseni, saattavat kylld mainita 1900-
luvun avantgardisteja tai sijoittaa joitakin narratologiaa kisittelevid teoksia
ldhdeluetteloihinsa, mutta heidén tietonsa ja havaintonsa niisté teoksista ja
teorioista ovat joko pintapuolisia tai suorastaan virheellisid. Yleensi keskus-
telu pyorii epdanalyyttisesti jisennetyn “interaktiivisuuden” tai “epélineaari-
suuden” ympirilla. Ei liioin ole epitavallista, ettd lukija sekoitetaan teki-
jdén, linkit intertekstuaalisuuteen ja hyperteksti rihmastoon tai lukemiseen
kéytetty aika kerronta-aikaan (discourse time). Liséksi Michael Joycen
usein siteerattu hyperteksteihin viittaava mainoslause “print stays, electro-
nic text replaces itself” (Joyce 1995) ei kovin hyvin kuvaa hypertekstejd,
koska niiden merkit ovat yhtd pysyvid ja aika yhté lukijaldht6isté kuin kirjois-
sakin. Varsinaiset kybertekstit ovat sitten jo asia erikseen.



Ortodoksinarratologeilla on joskus tapana unohtaa, ettd Genette nikee
narratologian kenties tdrkeimpind tehtdvingd kyvyn keksid ja ennakoida
tulevia kdytiant6jd (Genette 1988, 157). Aiomme noudattaa tétd kehotus-
ta. Tutkimuksen taustalla vaikuttaa my®s ajatus (aina periaatteessa uudel-
leen ohjelmoitavasta) digitaalisesta metamediasta, jonka kisitimme tar-
koittavan muun muassa mahdollisuutta muuntaa tai kiéntdd miti tahansa
bittejd minkélaisiksi biteiksi tahansa ja ajastaa tai méadrittda kesto mille
tahansa ilmi6lle. Tdssé ei sindnsé ole mitdin uutta ja ihmeellistd — ei tarvit-
se kuin ajatella David Rokebyn installaatiota Very Nervous System (1987),
joka muuttaa yleison liikkeit4 d4niksi ja musiikiksi.
varoja niin muiden taiteiden alueelta kuin niiden ulkopuoleltakin. Hyvi esi-
merkki tédstd on Stuart Moulthropin verkkofiktio Hegirascope (1995), joka
lainaa kerrontaansa tehostamaan peleissa yleisyydesséén triviaalin piir-
teen eli lukijan reaktioajan sidtelyn — lukijan on tehtéva valintojaan puolen
minuutin sisdlld tai muuten ohjelma valitsee hinen puolestaan. Tdmai ei
muuta kertomusta peliksi eikd luo kummoistakaan hybridid vaan vain nayt-
tdd suuntaa uusille kerronnallisille mahdollisuuksille, jotka eivit ole toteu-
tettavissa painetuissa muodoissa. Huvittavaa kylld, piirteet jotka pelien
yhteydessd koetaan immersiivistd uppoutumista edistdvind mééritelldsin
kertomusten ja romaanien yhteydessd todennikdisesti vaikeuttaviksi ja
etddnnyttdviksi avantgardistisiksi strategioiksi.

Yritimme siis kartoittaa uusien ja vihén kdytettyjen kerronnallisten
mahdollisuuksien kenttié seki laajentamalla vanhoja jisennyksid niiden
omilla ehdoilla ettd tuomalla mukaan muutamia uusiakin. Lienee selvia,
ettéd teknologioiden nykyiselld kehitys- tai muutosnopeudella heuristiset mallit
ovat hyoddyllisempid tutkimuksen tavoitteita kuin luutuneiden traditionaalis-
ten mallien jddripdinen projisointi toimintaperiaatteiltaan perinteesti poik-
keaviin kohteisiin. (Asialla on jopa piilevii kaupallista merkitysta.)

Narratologisten koulukuntien vilisiin kiistoihin ja osittain yhteen sopi-
mattomaan kisitteistoon ei juurikaan oteta kantaa, koska yhtéldisyydet tér-
keimmissi ja kiyttokelpoisimmissa perusjdsennyksissa (jérjestys, toisto,
nopeus, fokalisaatio, kerronnan tasot, kerrontatilanne, kertojat ja henkildt,
tekstuaalinen kommunikaatio) ovat uudessa tilanteessa térkedmpid kuin
erot. Tutkielmassa kiytetdin enemmin klassista (Genette, Chatman, Prince)
kuin myShempié narratologiaa ensinnikin, koska halutaan kartoittaa nar-
ratologian perusoletuksia ja -kategorioita; ne ovat klassisessa narratologi-
assa selvemmin esilld ja perusteltuina toisin kuin myShemmissi toissd, jot-



ka yleensi vain tarkentavat jotain tiettyd yksityiskohtaa tai ongelmallista
rajapintaa narratologian sisilli. Narratologiaa tarkastellaan siis vahintéidn
yhté paljon heuristisena teorianmuodostuksena kuin vakiintuneena teoria-
na, koska meitd kiinnostavat sekd narratologian sisdiset ettii ulkoiset rajat.

Toiseksi tutkielman painotus on kybertekstien ja tekstien mekaniikassa
(Genette 1988, 15) eli kerronnan formaaleissa eikéd temaattisissa ulottu-
vuuksissa. Tdmin kirjoittaja ei ole liioin vakuuttunut temaattisen narratolo-
gian suhteen juuri muusta kuin sen kisitteiston sisdisesti ristiriitaisuudesta
ja nyansoimattomasta naiiviudesta (esimerkiksi Bal 1997 ja Ryan 1991;
Balin mallin kritiikistd katso esim. Nelles 1997, 86-93, 112-114 ja 127-
134). Yhti selvéi on sekin, ettei kerronnan siséllon ja lukijoiden (yhtildi-
siksi oletettujen) reaktioiden tutkimisella saada nikyviin juuri mink&énlai-
sia toiminnallisia eroja tekstien vililld. Kolmanneksi Aarseth kiyttédd kyber-
tekstiteoriansa rakentamisessa ja perustelemisessa seké Genetten ettéi Chat-
manin narratologiaa, ja neljinneksi etenkin Genetten kolmijakoinen (story/
narrative/ narrating) malli nostaa esiin asioita, jotka my0s kyberteksteis-
séd nousevat esiin kuten tulemme nikeméén.

Narratiivisuutta ja sen mahdollisuuksia ei ole koskaan kannattanut kisit-
tdd suppeasti, kaikkein vihiten nyt kun uusia muotoja ja ratkaisuja syntyy
kiihtyvalld tahdilla. Termin sdilyttimisessd on imperialistiset riskinsi, jotka
kuitenkin ovat minimoitavissa Aarsethin kybertekstiteorian kaltaisilla eroja
kunnioittavilla malleilla (Aarseth 1997, 1-18 ja 62—65). Toinen vaihtoehto
johtaa vain kiihtyviidn uudelleen nimeémiseen. Tésté varoittavana histori-
allisena esimerkkini olkoon Paul Ricoeur, jonka tdytyi nyryyttédd itsedéin
“erdénlainen oratorio” (Ricoeur 1985, 97). Tidssi tutkimuksessa omaksut-
tu kertomuksen kisite onkin sangen laaja ja monimuotoinen eli se kattaa
my0s Alain Robbe-Grillet’n ja Robert Cooverin fiktion ontologiaan kohdis-
tamat sabotaasit, jotka on joskus mééritelty postmodernistisiksi antinarra-
tiiveiksi. Samoin oletetaan, etti etenkin Brian McHalen (1987, 1992) tun-
nistamat ja kuvailemat keinot rakentaa kertovia tekstejd ontologisten ja
epistemologisten ongelmien ympdérille voidaan hyviksyi klassisen narrato-
logian tuntemien keinojen luonteviksi tdydennyksiksi. Tdméhén ei tarkoita
muuta kuin sit4, etti tunnistettavien kerronnallisten kuvioiden mallisto on
laajentunut sitten Marcel Proustin pdivien. Aivan yhti selvii on, ettei nar-
ratologia ole yleisavain tekstiin kuin tekstiin. MyShemmin téssé teoksessa
systemaattisesti esiteltivit tihidnastisen kerrontateorian mahdolliset ja teo-
reettisesti perustellut laajennukset luovat jatkumon kerronnallisista jdsen-



nyksisti ergodisiin jisennyksiin ja on selvéi, ettd jossain vaiheessa tuota
jatkumoa edellisten selitysvoima viihenee lahes olemattomiin. Keskeisinté
on kuitenkin tuon jatkumon konstruointi eiki kerronnan ja ergodiikan vili-
sen ehdottoman rajapinnan etsinté.

Jos digitaalisten kybertekstien (tai dynaamisesti ergodisten tekstien)
taustalta vélttdméttd haluaa etsid paperille painettua “protokyberteksti-
traditiota”, huomio kannattaa suunnata Gertrude Steiniin ja Raymond Rous-
seliin, Finnegans Wakeen ja OQuLiPo-tyGpajan népertdméin proosaan.
Kaikissa niissé esiintyy kerronnallisia rakenteita, joita ainakin johonkin ra-
jaan saakka voidaan jdsennelld narratologian avulla, sek tekstin morffauk-
sen ja ohjelmoitavuuden proseduraalisia “esiasteita”. Pitiisi siis olla sel-
vid, ettd kerronta ja kertomus kisitetdin vain yhdeksi mahdolliseksi teks-
tin jasentdmisen ja jdsentymisen (vakiintuneeksi, konventionaaliseksi ja
tunnistettavaksi) tavaksi, jonka rinnalla voi esiintyd muita tapoja samoin
kuin ndihin tapoihin palautumatonta formaalista ja temaattista ylijadmaa.

Uutta tilannetta, jossa merkkien pysyvyys on mennyttd, voi havainnol-
listaa silld, kuinka lukija menettdd hallinnan illuusion véhintién neljélld uu-
della tavalla tai tasolla. Ensinnikin néyttd, jossa henkilét, sukupuolet, tapah-
tumat ja niiden sisdllot muuttuvat ja muuttavat itseédén, héiritsee tehok-
kaasti samaistumispyrkimyksid. Teksti voi toisin sanoen leikkid lukijan psy-
kopatologialla, ennakoida ja luoda virheiti ja lapsuksia; edifioivimmillaan
tdmin voi hyviksyi tekstin itsepuolustusoikeudeksi ja nidhdi se ylevini
yrityksend pakottaa tai suostutella lukija korvaamaan samaistuminen hie-
man kehittyneemmillé lukutavoilla ja -taktiikoilla (vaikkapa katharsis frone-
siksella?).

Toisella tasolla lukijan kokemaa hallinnan menetysta voi tehdd ymmarret-
tavimméksi Aarsethin erottelulla skriptoneihin ja tekstoneihin (Aarseth
1997, 62). Lukija havaitsee ja saa ndhtdvikseen vain pienen osan skripto-
neista kerrallaan vailla vdhdisintdkddn varmuutta “nidkyméttomien” eli
muiden skriptoneiden pysyvyydestd, mairisti tai laadusta. Yksinkertais-
taen lukijan voi sanoa olevan tekstonien ja niitéd skriptoneiksi muuttavien
mekanismien armoilla. Hén ei voi olla varma toimiiko teksti niin kuin hin
luulee sen toimivan tai edes siten kuin sen on véitetty toimivan. Télld perus-
tavaa laatua olevalla epiluotettavuudella tai paétdsvallan hajasijoittamisel-
la on ilmeisid ja kauaskantoisia seurauksia seki tekstonomisille ettd teks-
tologisille lajityypeille. Ndissd olosuhteissa varovainen lukija tekee viisaas-
ti suhtautuessaan uusiin teksteihin kuin hybrideihin, jotka kehottavat sovel-
tamaan itseensé samanaikaisesti véhintédéin kahdenlaisia sdént6ji ja luku-
tai pelitapoja.
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Nimdi hallinnan menetykset voivat johtaa luku- ja kéyttStottumusten
muuttumisen Jim Rosenbergin sessiokisitteen osoittamaan suuntaan, jos-
sa ei endd yritetdkddn hahmottaa tai rakentaa kokonaisuutta vaan aikaa
k#ytetdin jonkun tietyn osan parissa kunnes se on tyhjentényt kiinnostavuu-
tensa siltd erdd (Rosenberg 1996b). Tamé merkitsee kdyttdtapojen moni-
puolistumista, mutta my9s niiden legitimoinnin vaikeutumista, koska on aina
vain hankalampaa perusteella miksi jokin tietty tottumusjirjestelmé on tai
ei ole oikea tai relevantti. Mitd hermeneuttiselle kehille tapahtuu saattaa-
kin kiinnostaa vain fenomenologeja. Tama kaikki toki sopii niin Wittgen-
steinille ja Derridalle kuin Deleuzelle ja Guattarillekin: ergodisen tekstin
merkitys on ergodisen tekstin (nomadinen) kayttd, eli on sommittelijan asia
ylijadmaid, ja antaa ja kuluttaa aikaansa.

Dynamiikan liséksi myos determinointi muuttuu: samasta reaktiosta sa-
maan tilanteeseen ei endi vilttdmitti seuraakaan samanlaisia vaikutuksia
ja tekstuaalisia efektejd. Talld ei tosin tarvitse olla mitéédn tekemistd sattu-
man ja aleatorisuuden kanssa, kyseessd voi yhtd hyvin olla tarkasti lukijan
toiminnasta seuraava kausaalinen muutos. Tdmi onkin jo kolmannen ta-
son hallinnan menetysté: lukijaa seurataan, tarkkaillaan ja luetaan eivitka
havainnot suinkaan ji vaille seurauksia. Teksti voi siis isked takaisin ja
reagoida lukemiseensa.

Neljanneksi (digitaalisten) kybertekstien osat voivat itsendistyé suhteessa
kokonaisuuteen, jolloin lukija tai kdyttdja joutuu niissé varsin todennékoi-
sesti kohtaamaan osia, joiden toimintaperiaatteet poikkeavat radikaalisti-
kin toisistaan, ja jotka ovat vain vihiisessd méédrin toisistaan riippuvaisia.
Tillaisesta monikeskuksisesta jirjestelmasta tuskin kannattaa etsid perin-
teistd kokonaisuutta, joka parhaimmillaankin on vain hetkellinen konstel-
laatio.

Aarsethin kybertekstitypologia auttaakin nikeméén sen kenties kiusaan-
nuttavan tosiasian, etti perinteinen narratologia on onnistuneimmillaankin
pelkki erityistapaus, jonka selitysvoimaa voidaan sellaisenaan soveltaa vain
muutamaan kaikkiaan 576 tekstonomisesta (toiminnallisesta) genreasemas-
ta. Vaikka Aarseth huolellisesti varookin asettamasta kirjaa ja digitaalista
mediaa vastakkain, hanenkin analyysinsa osoittaa, ettd edellinen on péise-
mattomissa skriptoniensa pysyvyydesti ja lukijaldhtdisestd (intransient)
ajastaan. Tilan puutteen vuoksi emme ldhde oletuksesta, ettd jokaiselle
niistid genreasemista tulisi laatia oma narratologiansa. Sen sijaan kiymme
1dpi tirkeimpid niistd muuttujista, joita kerronnan tutkimuksen ei ole tarvin-
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nut ottaa huomioon sen enempié kirjojen kuin klassisten hypertekstifiktioi-
denkaan (Victory Garden’, Patchwork Girl*, Afternoon®) kohdalla.

Jaettiinpa teksti koulukuntaerojen mukaan millaisiin osiin, elementteihin,
rakenteisiin tai toimintoihin tahansa, muutos staattisesta dynaamiseksi te-
kee jokaisen niisti osioista muutokselle alttiiksi. Teorian olisi siis kyettivi
tematisoimaan tuo muutos, joka ei enii ole vain juonen kiznne tai temaat-
tista kehittelyd vaan koko tekstisysteemin perusta. Kuka tai mikd muuttaa
jamité ja miten ja millaiseksi. Uusien toimintojen mahdollinen ennakoimat-
tomuus ja niiden ajallista kestoa ja pysyvyytti tai saatavuutta koskevat
ehdot ja rajoitukset eivit ainakaan yksinkertaista asiaa. Ja kun kéyttijalla
on muutakin puuhaa kuin lukeminen ja navigointi, hdnenkin osuutensa sel-
vittiminen kiy seki valttimattomamméksi ettd vaikeammaksi kuin kirjo-
jen kohdalla. Tai hypertekstien, joita koskeva spatiaalisuuteen painottunut
teoria ja retoriikka on 1990-luvun kuluessa pikemminkin jarruttanut kuin
edistinyt digitaalisen kerronnan mahdollisuuksien tihinastista kartoitusta.

Yleisyydessdin ja laajuudessaan kiyttokelpoisen vihimmaisméritel-
méan mukaan kerronta edellyttdd sekd kerrontatilannetta etti ajallista muu-
tosta®. Niiden kautta mekin ldahestymme kybertekstin narratologiaa kui-
tenkin silld erotuksella, etté niiden lisdksi mukaan tidytyy ottaa kiyttdjsn ja
kybertekstin vilisen takaisinsy6ttosilmukan tarkastelu, koska enii ei ole
kysymys pelkisti lukemisesta ja luetun tulkinnasta. Siksi tarkastelemme
aikaa ja muutosta sekd yhdessd ettid erikseen. Muutoksella on nimikin,
kutsumme sitéd kybertekstiteoriaksi. Sen esittely ja arviointi on aiheena tutki-
elman seuraavassa luvussa. Sen jélkeinen luku kisittelee aikaa, ja sen jil-
keen siirrytdén kerrontatilanteeseen. Viimeisessi luvussa osoitetaan lyhy-
esti viisi mahdollista suuntaa jatkotutkimukselle.
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KYBERTEKSTITEORIA

Viitetty toiminnallinen uutuus ja etenkin siitd mahdollisesti seuraava teori-
an uudistamisen tai tiydentimisen vilttamattomyys voidaan kasittédakseni
osoittaa ainakin kahdella tavalla. Voidaan joko ndyttad kiistattomasti tihén
asti tunnetuista poikkeavien esteettisten objektien olemassaolo tai se, mi-
ten tietyt uuteen mediaan tai ilmaisuteknologiaan liittyvit piirteet tai ratkai-
sut toimivat vastoin vallitsevien teorioiden perusoletuksia. Digitaalisten
kyber- ja hypertekstien suhteen molemmat ehdot tdyttyvit. Esitéin seuraa-
vassa lyhyesti kolme esimerkkid kummastakin kategoriasta.

Uudet objektit

Stuart Moulthropin verkkofiktio Hegirascope (1995) kaytta4 tekstilahtoista
aikaa tavalla, joka ei ole mahdollista painetussa tekstissd: ohjelma lataa
lukijan néytt66n uuden tekstiosion 30 sekunnin vilein ellei lukija sitd ennen
ole seurannut jotain tarjolla olevaa linkkid. Kyseinen piirre on lisiksi olen-
nainen osa teoksen kompositiota ja varsin hallitseva osa lukijan lukukoke-
musta. Michael Joycen Afternoon, a story (1990 [1987]) puolestaan kiyt-
td4 niin sanottuja ehdollisia linkkeji siten, ettd ne estdvit lukijaa yhdelld
lukukerralla lukemasta koko tekstid, ja timékin on olennainen osa teoksen
rakennetta samoin kuin lukukokemusta, jonka analysoijat ovat yleensé paé-
tyneet kysymiin esimerkiksi sitd, mikd on teoksen oikea loppu tai mika
olisi oikea tapa tai tilanne jossa lopettaa Afternoonin lukeminen (Douglas
1994; Harpold 1994; Joyce 1995). John Cayleyn Book Unbound (1995a)
puolestaan tiyttdd lukijan ndyton sana kerrallaan, minkd jélkeen lukija voi
syottidd minké tahansa ndytdstd 10ytyvin syntagman takaisin tekstivaras-
toon, josta lukijan nikyville generoidaan uutta tekstid. Néin lukija voi jos-
sain mérin ohjailla tekstin kehittymistd mieleiseensd suuntaan systeemis-
Tamin prosessin ja prosessoinnin tuloksena ei tosiaankaan endi ole
kirja sellaisena kuin me sen tunnemme ja olemme oppineet tuntemaan.
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Kumoutuvat oletukset

Vallitseviin kerrontateorioihin siséltyvien ennakko-oletusten kumoutumisessa
ei vilttamattd ole kyse niihin siséltyvisti vioista tai aporioista vaan siiti,
ettd ndiden teorioiden kohteena ja tutkimustulosten legitimoijina ovat olleet
estetiikaltaan, rakenteiltaan ja toiminnaltaan kovin toisenlaiset tekstuaali-
set objektit kuin Afternoon, Hegirascope tai Book Unbound.
Narratologian puolelta otan nopeasti esille kolme tillaista esimerkkii,
joita tarkastelen myShemmin yksityiskohtaisemmin. Gérard Genetten ki-
sitys kerronta-ajasta tilalla mitattavana pseudoaikana ei endi sovellu He-
girascopeen, joka kidyttiid myos todellista aikaa (Genette 1980, 30-31).
Kerronta ei tietenkéén ole yhteen mediumiin rajoittuva ilmio, esimerkiksi
elokuvan narratologia (Bordwell 1985; Chatman 1990; Branigan 1992) ky-
kenee kisittelemién mitattavaa aikaa, mutta ei sekédin suhteessa katsojan
tai lukijan eli selkeimmin sanottuna kéyttédjan navigointiratkaisuihin. Joka
tapauksessa todellisen, eli mitattavan, verifioitavan, kontrolloitavan ja oh-
Jjelmoitavan ajan kiytt6 on alue, jota perinteinen painetun tekstin narratolo-
Toinen ennakko-oletus on perdisin Gerald Princeltd, joka Narratolo-
gyssaan (1981, 35) viittid, ettd kertojat voidaan aina asettaa hierarkiseen
suhteeseen toisiinsa ndhden ainakin siten, ettd voidaan todeta kuka on en-
simmidinen kertoja, joka esittelee muut kertojat, tai jonka kautta ne esiinty-
vit ensimmdistd kertaa tekstissd. Tamé kisitys perustuu muun ohella ole-
tukseen tekstin osien pysyvisti jarjestyksestd ja osittain myos kirjaa kos-
keviin konventioihin. Tavallisissa hyperteksteissé niin niiden verkottuneis-
sa (online) kuin verkottumattomissakin (offline) muodoissakin on hyvin
yleisti, etté lukija voi valita lukemisensa aloittamisen useammasta eri koh-
dasta, jolloin mainittu hierarkia useimmissa tapauksissa kumoutuu.
Kolmas jarkkyvi malli on Seymour Chatmanin (1978, 235) narratologi-
nen kommunikaatiomalli, josta todellinen kirjailija ja todellinen lukija on ra-
jattu ulos. Teoksen tai sen osan mahdollisesti muodostavissa reaaliaikaisis-
sa keskusteluryhmissd molempien osapuolien on kuitenkin mahdollista tehdi
paluu teokseen siind vaikuttavina osatekijoind. TAma ei tietenkéan tarkoi-
ta, ettd meidén pitéisi palata niihin oletuksiin, jotka Boothin ja Chatmanin
malli kumosi eli palauttaa teoksen toimintaa, rakentumista tai merkitysti
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todellisen kirjailijan intentioihin. T4llaiset esimerkit eivit liioin tee narrato-
logiasta hyodytontéd kyber- ja hyperteksteja tutkittaessa, ne vain nayttavit
ettd sen on asetuttava dialogiseen suhteeseen digitaalisesta mediasta tai
John Cayleyn (1995b) sanoin verkottuneesta ja ohjelmoitavasta mediasta
nousevien jasennysten kanssa.

Niiden jdsennysten tuottajana kybertekstiteoria on omaa luokkaansa
juuri siksi, ettéd se kiinnittdd huomiota eroihin medioiden toiminnallisessa
perustassa eiki tee olemuksellisia jakoja medioiden vililld (kuten esimer-
kiksi amerikkalainen hypertekstiteoria) tai rajoitu vain “kirjallisesti” arvok-
kaisiin tekstuaalisuuden muotoihin (kuten esimerkiksi ranskalaiset alire-
ryhmén teoreetikot’ tai OuLiPo-ryhmén tekstigenerointia jatkavat ryhmit
kuten Alamo?® ) vaan keskittyy (muuttuneiden) toiminnallisten kéytintjen
jamahdollisuuksien tutkimiseen.

Kybertekstiteoria

Yksi kybertekstiteorian lahtokohdista on digitaalisen median materiaalinen
kaksitasoisuus eli jako kdyttoliittymén (interface medium) ja varaston (sto-
rage mediumiin) tasoihin (Aarseth 1997, 43). Kirja on siihen verrattuna
yksitasoinen, mutta elokuva kaksitasoinen. Erona elokuvaan nihden on
kuitenkin se, ettd elokuvan materiaalinen kaksitasoisuus (yhtailtd filmi ja
projektori, toisaalta valkokangas) on triviaalia, koska valkokankaalla vain
toistuu se, mika on jo filmilld. Digitaalisessa mediassa kahden tason vili-
nen suhde on kuitenkin sattumanvarainen tai mielivaltainen (arbitrary).
Tist4 seuraa jako merkkijonoihin sellaisina kuin ne ovat tekstissé eli teks-
tivarastossa (tekstonit) ja merkkijonoihin sellaisina kuin ne niyttdytyvit
lukijalle (skriptonit). Mekanismia, jolla skriptonit tuotetaan, paljastetaan tai
padtelldaan tekstoneista, sanotaan muuntofunktioksi (traversal function).
Tami funktion kybertekstiteoria heuristisesti purkaa seitseméén peruspa-
rametriin (dynamiikka, determinointi, perspektiivi, aika, pdésy, linkitys ja
kayttotapa), joita kisitelldédn tarkemmin jiljempénd. Heuristisuus tarkoit-
taa tdssd sitd, ettd em. mallia tai typologiaa voidaan tdydentéd, muuttaa ja
korjata sitd mukaa kuin uusia esteettisii objekteja tai niitd nykyisié para-
metrejd paremmin kuvaavia parametrejéi voidaan konstruoida.

Tekstit kybertekstiteoria kisittdd koneiksi, ei metaforisesti vaan aivan
kirjaimellisesti. Ne ovat siis merkkien tuotantoon ja kulutukseen suunnitel-
tuja koneita. Niissd on kolme yhdessi toimivaa puolta: operaattori, merkki-
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jonot ja mediumi (kaavio 1). Viimeksi mainitun tutkiminen on joitakin kirjal-
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 véhim-
miille huomiolle jitetty puoli — ldhinni siksi, ettd vakiintunut koodeksikirja
on koettu toimintaperiaatteiltaan niin tutuksi, itsestéi#n selvéksi ja vaihto-
ehdottomaksi.

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

Kiyttdja/Operaattori

Teksti/Kone

Merkkijono Mediumi

Juuri tihén aikaisemmin laiminly6tyyn ja vihén tutkittuun puoleen Aarset-
hin kybertekstiteoria kiinnittds huomionsa. Se erottaakin toisistaan teksto-
nomian ja tekstologian (Aarseth 1997, 15). Edellinen on tekstuaalisen me-
diumin tutkimusta ja jalkimmainen (perinteistd) tekstuaalisen merkityksen
tutkimista. Edellinen myos priorisoidaan suhteessa jalkimmdiseen, lihinnd
tilapdisistd varovaisuussyisti, koska lienee suotavaa, ettd tekstuaalista
mediumia (ja varsinkin niistd uusimpia) ymmérrettiisiin nykyistd parem-
min ennen kuin riennetidn merkitysten tutkimisen pariin. Tietysti nima
puolet ovat vihemmén kuin koskaan riippumattomia toisistaan, mutta ku-
ten edelld esitellyisté esteettisistd objekteista voi péatelld, mediumin toi-
minta vaikuttaa tekstin saamiin merkityksiin huomattavalla tavalla. Narra-
tologialle tai kerronnan tutkimukselle timén pitiisi olla ainakin implisiitti-
sesti tuttua: kerrontahan ei ole yhteen tiettyyn mediumiin sidottua toimin-
taa. Toisaalta mediumien vililld on eroja ja tunnustettujakin eroja kuten jo
kirjallisuus- ja elokuvanarratologian véliset eroavuudet ja yhtéldisyydet
osoittavat.

Juuri timén mediumin toiminnallista perustaa painottavan ldhestymista-
van vuoksi kybertekstiteoria on ndkokulma kaikkeen tekstuaalisuuteen eikd
niin ollen ole edes kiinnostunut tekeméin ainakaan jyrkkéi erottelua painet-
tuun ja 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 itsensa vetimailla jyrkkié rajoja medioiden viilille.
Tdmin ideologisen rajauksensa varassa se on kuitenkin kyennyt 16yta-
méin tutkimuskohteestaan vain sellaisia piirteitd, jotka jo 1900-luvun
avantgardekirjallisuus pystyi ldhes automatisoimaan (kuten poikkeamat
kronologiasta, metalepsis, fragmentaarisuus, kertojan tunnistettavuuden
asteella leikittely).

Toinen merkillepantava perusasia sisiltyy késitteeseen ergodinen kir-
jallisuus. Ergodinen on kreikan sanoistaergon (ty6) ja hodos (polku) yhdis-
telty uudissana, joka viittaa siihen, ettd lukijan on tehtivi ei-triviaalia ty6td
kédydikseen tekstin 14pi. (Aarseth 1997, 1.) Kysymys on siis jostain muus-
ta kuin pelkistd sivujen kddntdmisesté ja niiden sisdllon tulkitsemisesta.
Ergodiseen kirjallisuuteen kuuluu keskenééin varsin heterogeenisié ilmidité
kuten hypertekstit, MUDit ja MOOt’, tekstuaaliset seikkailupelit ja
tekstigeneraattorit. Ndiden arviointiin ja arvottamiseen eivét valttimittd
vanhat kirjallisen arvon mittarit sovi eikd niiden tarvitsekaan sopia. Lahin-
ni on kyse siitd, ettei nditd uusia objekteja vilttamattd kannattaisi ldhestyd
ei-ergodisiin kirjallisiin objekteihin sopivilla kriteereilld. Ergodisen ja ei-ergodi-
sen kirjallisuuden teorioiden ja kdyténtdjen suhteet muodostavat laajaan ja
lahes kartoittamattoman tutkimuskohteen, joka ei tietenké&én rajoitu tai tyhje-
ne téssi tutkimuksessa kisiteltyihin seurauksiin (katso Eskelinen 2001b).

Typologia

Aarseth (1997, 58-67) erottaa kybertekstitypologiassaan seitsemidn muun-
tofunktion dimensiota, joiden avulla tekstuaalisten objektien mediapositio
ja tekstonominen lajityyppi mééritelldén:

Dynamiikka (Dynamics). Dynamiikaltaan staattisissa teksteissd skrip-
tonit (ja tekstonit) ovat pysyvii, siséisesti (intratekstonisesti) dynaamisissa
teksteissd skriptonien sisdltd voi vaihdella tekstonien méirén pysyessi
ennallaan, ja tekstonisesti dynaamisessa tekstissd my0s tekstonien méira
ja sisdlto voivat vaihdella. Esimerkiksi ensimmdisestd kdy Joycen After-
noon, keskimmdisestd Crowtherin ja Woodsin Adventure-peli (1976) ja
viimeksi mainitusta miké tahansa MUD-tila.

Mdiéiriiytyneisyys (Determination) liittyy muuntofunktion stabiiliuteen.
Teksti on ennakoitava (determinate) jos kaikki sen perédkkdiset skriptonit
ovat aina samat; jos eivit niin teksti on ennakoimaton (indeterminate).
Esimerkkind Aarseth kiyttdd seikkailupelejd: joissakin sama reaktio sa-
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massa tilanteessa antaa aina saman tuloksen, toisissa taas ei (esimerkiksi
satunnaistekijéiden kuten vaaditun nopanheiton vuoksi).

Aika (Transiency). Jos pelkké ajan kuluminen riittds tuomaan skripto-
nit itsestddn esiin, tekstin aika on tekstildhtoistd (¢zransient); muussa tapa-
uksessa tekstin aika on lukijaldhtoistd. Tekstildhtoisestd ajasta esitetdédn
esimerkiksi William GibsoninAgrippa'® (1992). Aarsethin (1994, 62) ”Non-
linearity and Literary Theory” -artikkeliin siséltyvéssa typologiassa teksti-
lahtdinen aika on jaettu edelleen synkroniseen ja asynkroniseen sen perus-
teella, millainen on lukijan ajan kulumisen suhde fiktiivisen ajan kulumiseen
teoksessa.
tegisen roolin tekstin kuvailemassa maailmassa, tekstin perspektiivi on hen-
kilokohtainen (personal); jos ei, se on anonyymi (impersonal). Edellises-
td voidaan jilleen ottaa esimerkiksi MUDit ja jalkimmaéisesta Italo Calvi-
non Jos talviyond matkamies (1983) siitd huolimatta, ettd se tarinansa
tasolla henkilokohtaista osallistumista jéljitteleekin.

Saatavuus (Access). Jos kayttijélla on koko ajan vapaa piisy tekstin
kaikkiin skriptoneihin, tekstiin padsy on rajoittamatonta (random access);
muussa tapauksessa se on rajoitettua (controlled access). Edellisestd kdy
esimerkiksi mikd tahansa koodeksiromaani ja jidlkimméisestd Stuart
Moulthropin Victory Gardenin (1991) kaltaiset hypertekstit. Ndin 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 tietyissd olosuhteissa toimivien linkkien avulla
tai kokonaan ilman linkkejd. Afternoon kiyttid sekaisin kahta ensimméis-
td vaihtoehtoa, tavallisemmat hypertekstit vain ensin mainittua ja esimer-
kiksi tarinageneraattorit eiviit lainkaan tukeudu linkkeihin. Aarsethin (1994,
62) aiempi artikkeli jakaa linkkiparametrin useampaan osaan lisddmalld
siihen kitketyt (hidden) linkit.

Kdayttotapa (User function). Sen lisdksi, ettd kayttdjalla on aina kiy-
tossddn tulkitseva kéyttStapa, joitakin tekstejd voi kuvata lisdfunktioiden
avulla: tillaisia ovat luotaava (explorative) kiyttotapa, jossa kdyttdjan on
padtettdvd minkid polun valitsee, ja muokkaava (configurative) kayttota-
pa, jossa skriptonit ovat osaksi kiyttdjdn valitsemia tai luomia. Jos teksto-
neita tai muuntofunktioita voi pysyvisti lisétd tekstiin, kdyttotapa on Kirjoit-
tava (textonic).
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Tulkitsevasta kdyttGtavasta on kysymys silloin kun kaikki lukijan tekstié
koskevat padtokset ja padtelmait liittyvit vain sen merkitykseen. Luotaa-
vasta kiyttotavasta Aarseth mainitsee esimerkkiné Julio Cortazarin Rayue-
lan (1966) ja seikkailupelit — ndissdhin lukija joutuu etsimién joko vaihto-
ehtoisia polkuja tai tapahtumia. Muokkaavasta kéyttGtavasta on kysymys
Raymond Queneaun runoteoksessa Cent Mille Milliard de Poémes (1962)
jakirjoittavasta John Cayleyn jo mainittu Book Unbound. Vieli on tirke-
44 huomata, etté kirjoittaminen voi tarkoittaa paitsi kirjoitetun tekstin liséa-
mistd my6s ohjelmointia eli ohjelmakoodin kirjoittamista.

Yhdessi nimi seitsemin muuttujaa muodostavat moniulotteisen ken-
tidn, johon miki tahansa teksti voidaan sijoittaa sen perusteella miten sen
mediumi toimii. Edelld esitetyn perusteella mediapositioita kertyy kaikki-
aan 576 (eli 3x2x2x2x2x3x4).

Kaavio 2. Kybertekstitypologia.

Muuttuja Mahdollinen arvo
Dynamiikka staattinen, intratekstoninen, tekstoninen

Miidrdytyneisyys  ennakoitava, ennakoimaton

Aika lukijaldhtGinen, tekstildhtéinen

Perspektiivi anonyymi, henkilokohtainen

Padsy rajoittamaton. rajoitettu

Linkitys linkiton, eksplisiittiset linkit, ehdolliset linkit
Kiyttotapa tulkitseva, luotaava, muokkaava, kirjoittava

Kiyttotapoja ja niiden suhdetta muihin késitteisiin havainnollistetaan Aar-
sethin Cybertextissd (1997, 64) seuraavalla kaaviolla:

Kaavio 3. Kdyttétavat ja niiden suhde keskeisiin kdsitteisiin.

Dynaaminen Kyberteksti Kirjoittava < KA
Ergodinen _ _ __ ____ _______ Muokkaava < YT
_____ Staattinen Hyperteksti Luotaava < TA
Lineaarinen Tavallinenteksti  Tulkitseva > JA
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Nuolet kaavion oikeassa laidassa kéyttijén ja kéyttStapojen vililld muo-
dostavat takaisinsydttokehidn (feedback loop) lukijan ja tekstin vilille eli
informaatio kulkee siind tekstistd kéyttdjélle tulkitsevan kiyttGtavan kautta
ja sieltd takaisin tekstiin muiden kolmen kiyttotavan vélitykselld. Kysees-
sd on siis selkedsti erilainen tapahtuma kuin (perinteinen) hermeneuttinen
kehi, joka rajoittuu pelkéstédin tulkitsevaan kdyttdtapaan.

Toiseksi timé kdyttotapojen erittely auttaa ymmaértdméiin paremmin
sekd sitd, mitd “interaktiivisuudesta” keskusteltaessa on ehka yritetty tar-
koittaa ettd sen, miksi siiné on niin usein epdonnistuttu. Esimerkiksi Wolf-
gang Iserin (1974 ja 1978) tai Roman Ingardenin (1960) kirjallisuusfeno-
menologiaan tai reseptioestetiikkaan sisiltyvi itsestéiin selvi ajatus siitd,
ettd lukija on aktiivinen joutuessaan tdydentdmaiin tekstiin kuin tekstiin
vilttamattd siséltyvid aukkoja, voi olla tai olla olematta interaktiivista kes-
kustelijasta riippuen, mutta kybertekstiteorian avulla voimme tarkentaa etté
niissd tapauksissa on kysymys vain tulkitsevasta kdyttdtavasta erotukse-
na muista mahdollisista. Niinpd tédssé tutkielmassa ei yleensé kdytetd sa-
naa interaktiivisuus kuvaamaan tekstin ja lukijan tai kdyttdjdn vuorovaiku-
tusta, koska kybertekstiteoria tarjoaa tarkemmat ja erottelukykyisemmait
kisitteet tuon yhteyden kulloistakin luonnetta kuvaamaan. Vield on huo-
mattava, ettd takaisinsyottokehd yhdistidd kybertekstin kisitettd selkedsti
kybernetiikkaan.

Malliin sisdltyvid perusasioita ovat my3s jaot ergodiseen ja lineaariseen
(kirjallisuuteen) seki tavalliseen tekstiin, hypertekstiin ja kybertekstiin.
Kaaviota 3 soveltaen voi huomata, etti kaikkiaan 576 mediapositiosta 34
on ergodisia (432) ja Y4 (144) ei-ergodisia kun jako tehdiin selkedsti kdytto-
tapojen perusteella. Timé merkitsee sitd, ettd sekd ergodiset ettd ei-ergodi-
set tekstit voivat muiden kuuden muuttujan suhteen toimia tismilleen sa-
moin. Tutkimuksemme kannalta timi havainto ja tulkinta legitimoi kerronta-
teoriaan kohdistuvien muutospaineiden tarkastelun vahintidén noiden kuu-
den muuttujan avulla.

Hypertekstid luonnehtii tissa mallissa siis sekd staattisuus ettéd luotaava
kiyttdtapa, ja ndin se muuttuu vain yhdeksi staattisten ergodisten tekstien
luokaksi. Taméi malli on sinénsé looginen, ja se kuvaa lisiksi hyvin keskei-
simpien hypertekstifiktioiden (Afternoon, Victory Garden, Patchwork
Girl) toimintaa. Toisaalta jos hypertekstilld tarkoitetaan vain yksinkertais-
ta linkki- ja solmurakennetta, sithen on etenkin verkkoympiristdssé helppo
liitti muokkaava ja kirjoittava kayttotapa, miké siis muuttaisi kyseiset ob-
jektit dynaamisiksi ergodisiksi teksteiksi. Tdmd sotisi jonkin verran hyper-
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tekstikidsitteen vakiintunutta merkitystéd vastaan, mutta ei kybertekstiteori-

.....

se ei siis sisilld kuvitteellisia, hypoteettisia tai utopistisia elementteji (toisin
kuin esimerkiksi Landow’n ja Bolterin késitykset lukijasta kirjailijana tai
teknologiasta jélkistrukturalistisen teorian ruumiillistumana). Typologian
jokaisen seitsemén parametrin jokainen mahdollinen arvo on kéytdssi jos-
sain jo olemassa olevassa tekstissd. Toinen asia tietysti on, ettd esimerk-
keji jokaisesta kaikkiaan 576 mahdollista yhdistelmésté eli mediapositiosta
tai tekstonomisesta lajityypisté ei ole yhtd helppo eikd vield edes mahdol-
lista 16yta4d. Tama on toisaalta osoitus malliin siséltyvistd heuristisesta po-
tentiaalista. Se puolestaan muistuttaa Genetted (1988, 157), jonka mielestd
narratologian ei tule rajoittua vain olemassa oleviin teksteihin, koska yksi
teorian arvon tai hydyllisyyden mitta on se, ettd se kykenee my0s keksi-
miin kiytint6jd, esimerkiksi juuri 16ytdmaén ja karsimaan mahdollisia tai
mahdottomia kombinaatioita ja konstellaatioita. Yksi tdméntapainen malli
on tunnetusti Genetten (1988, 128) oma tiivistelmi kerrontatilanteesta, joka
siséltidd yhdistelmii, joista hiinelld ei ole esittdd toteutunutta esimerkkid.
Toiseksi malli, kuten kaikki mallit, on vain suuntaa-antava eikd mene
kovin pitkélle yksityiskohtiin. Niinp4 esimerkiksi jako teksti- ja lukijaldhtoi-
seen aikaan on vain perusldhtokohta, josta voidaan edeté huomattavasti
hienojakoisempiin yhdistelmiin kuten tdssé tutkimuksessa tullaan yritti-
madn''. Samalla tavalla mikd tahansa mediapositio voidaan todellakin to-
teuttaa useammalla kuin yhdelld tavalla, kuten meille niin tutun yhdistel-
miin (staattinen — ennakoitava — anonyymi — lukijaldhtdinen — rajoittamat-
tomasti saatavilla oleva — linkiton — tulkittava) historia niin selkesti osoit-
taa. Nykyiselldiin typologia onkin vain sekd itsenséd hyvin perusteleva lih-
tokohta jatkotutkimukselle ettd keino arvioida muita yleistyksiin pyrkivié
teoreettisia malleja (esimerkiksi narratologiaa) ksitteelliselld tasolla. Sel-
laisena se tissikin tutkimuksessa esiintyy. Malli toimii myds perustele-
massa oman autonomisen tutkimuskohteensa tai -alueensa olemassaoloa.
Mikiin muu olemassa oleva teoria ja tekstuaalisuuden tematisointi ei néet



vaikeuksitta selvid Aarsethin esimerkkiteosten ja -aineiston kuvailusta ja
analyysista.

Kybertekstiteorialle teksti on informaatiota, se ei siis palaudu sen enem-
pad kirjoittamiseensa, lukemiseensa kuin sisdltdméiinsi viestiin, joka pitdi-
si tulkita. Tdmd informaatio on sidoksissa jatkuvasti muuttuviin historialli-
siin palautumatta silti niistd yhteenkién (Aarseth 1994, 53-59). Néin ollen
kisiteltdviksi jad informaation varastointi, jakelu ja kisittely, joka edellyt-
tdd sekd operaattoria, mediumia ettd merkkijonoja joita késitelld. Niistd
osatekijoistd kisin teksti on helppo ndhdi koneena, jota operoidaan joko
manuaalisesti (konventiot) tai mekaanisesti (teknologia).

Niiden koneiden toiminnallisia mahdollisuuksia eritellesséén ja yhdis-
tellessddn kybertekstiteoria onnistuu vélttdiméédn jonkin tietyn mediumin
etuoikeuttamisen tai eri mediumien viélisten kategoristen vastakkainaset-
telujen luomisen. Lopultahan toiminnalliset erot niin mahdollisten kuin ole-
massa olevien mediumien sisilld saattavat olla seki mielenkiintoisempia
ettd tidrkedmpid kuin erot mediumien vélilld puhumattakaan eri mediumien
toiminnallisista yhtildisyyksistd. Lisiksi useimmissa tapauksissa on vaikea
saavuttaa varmuutta joidenkin mediumien vilisistd ehdottomista eroista,
koska tillainen ajattelu yleensd edellyttid tilannetta, jossa jokin mediumi
olisi ikdfn kuin jo tyhjentényt tai kiyttinyt kaikki mahdollisuutensa, ja ku-
ten taiteilijakirjat (artists’ books) ovat osoittaneet, niin ei ole laita edes
kirjan kohdalla.

Tésséd yhteydessi ratkaisemattomaksi jai, kuinka pitkille alfanumee-
risten tekstien ulkopuolelle, esimerkiksi elokuviin, performansseihin ja pe-
leihin, kybertekstiteorian toiminnallisen typologian selitysvoima ylt&i. Li-
siksi Seymour Chatmania soveltaen voitaisiin ajatella, ettd etenkin kyber-
tekstiteoriaan siséltyva funktionaalinen typologia on yksi seikkaperiisim-
mistd Hjelmslevin (1961) semiotiikan mukaisista ilmaisun ainesta (substans-
sia) koskevista analyyttisista tismennyksistd. Tatéd kautta sen saisi hyvin
sopimaan Chatmanin narratologiaa tdydentdméén eli kertomuksen (story,
sisillon muoto, the form of the content) ja kerronnan (discourse, ilmaisun
muoto, the form of the expression) ja lukijan tuntemien, tietimien ja ko-
kemien kertomusten (sisdllon aines, the substance of the content) jat-
koksi (Chatman 1978, 24). Tamén synteettisen mallin tarkempi kehittely
jaa sekin tarkemmin vasta mahdollisessa jatkotutkimuksessa tehtdviksi.
Silti on selvidi, ettd ilmaisun aineksen vaikutus sis@llén muodon ja ilmaisun
muodon suhteeseen on juuri se misti tissi tutkimuksessa on implisiittisesti
kysymys.
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Mahdollisia muuntofunktioita on periaatteessa rajaton méird, minka teoria
avoimesti myontéddkin. Nykyiset seitsemén parametria eivit siis vilttdmatti
ole ikuisesti keskeisif, vaan kriteeriné on viime kiddessé niiden selitysvoi-
ma ja heuristisuus. Silti teorialle voi etsid haasteita ainakin neljéstd suun-
nasta, joita se ei ole ainakaan eksplisiittisesti ottanut huomioon.

Ensinnékin voidaan kysyd kéyttdjan vaikutusta toiseen kéyttédjédin ja
kiyttdjien mahdolliseen yhteisvaikutukseen. Toisin sanoen on mahdollista,
ettd kéyttdjien kiyttotavat vaikuttavat toisiinsa: se, miten kiyttdjd A lukee
teosta, saattaa siis muuttaa sitd, miten kiyttdja B voi myShemmin tai sa-
manaikaisesti lukea samaa teosta. Jokin verkkofiktio voi esimerkiksi siir-
tuaan. Kybertekstitypologian neljddn kiyttStapaan ndyttéisi siis ainakin
osittain siséltyvin (hieman kirjamainen) oletus yhdesté kéyttéjistd, tai use-
asta kdyttdjdstd, jotka eivit vaikuta toisiinsa ainakaan tekstin kiyttotapo-
ta neljan mahdollisen kidytt6tavan avulla jollain tietylld hetkelld, mutta kdyt-
tétapojen vaihtelu tarjolla olevien mahdollisuuksien tasolla jdi silloin hel-
posti huomiotta. Yksi mahdollisuus “’korjata” timé puute olisi laajentaa
kiyttotapaa kayttotilanteen (user positiorn) suuntaan ottamalla huomioon
muita elementtejd'’ eli kdytinnossi kiyttijien keskindisid suhteita.

Toinen kdyttdtapoihin liittyvd ongelma on, ettéd niiden kuvaus ei sisélld
erotteluja sen suhteen kuinka kiyttStapojen vaikutukset toteutetaan. Toi-
sin sanoen kybertekstiteoria ei nie olennaista eroa siini, onko jokin seura-
us kéyttdjan valitsema vai aiheuttama. Etenkin dynaamisissa kyberteks-
teissd ja myos ehdollisia linkkeji kéyttivissd hyperteksteissé lukija voi kui-
tenkin tietdmittdin atheuttaa muutoksia siind, miten teksti organisoi tai
esittidd itsensd jatkossa tai seuraavilla kdyttokerroilla. Saattaisi siis olla hyvé
jakaa muutokset tai seuraukset (consequences) annettuihin (given), va-
littuihin (chosen) ja aiheutettuihin (caused). Ensin mainittu on kéyttéjasta
riippumaton ja jalkimméiset kaksi kdyttijastd riippuvaisia®.
my®0s itsendisen teoksen olemassaoloa. Se ei ota ainakaan eksplisiittisesti
huomioon sitd, ettd myos tekstien véliset yhteydet tekstien itsensd lisidksi
ovat muuttuneet ohjelmoitaviksi. Ndin keskenién verkottuneilla teksteilld
voisi olla toisiinsa ndhden myds ohjelmoitavia yhteyksié ja vaikutuksia, jot-
ka ylittavit eivétkd suinkaan ruumiillista inter- ja transtekstuaalisen tutki-
muksen téhénastisia tuloksia ja 1dhtokohtia. Tité puolta ksitelldéin hieman
yksityiskohtaisemmin timin tutkimuksen viimeisessé luvussa'*.



Jokaisesta teoreettisesta mallista ja typologiasta on jokseenkin yksin-
kertaista laatia hybridejid. Kybertekstiteorian tapauksessa voitaisiin ajatel-
la esimerkiksi tekstejd, joiden eri osilla tai toisiaan seuraavilla vaiheilla on
erilainen mediapositio. Ne olisivat kuitenkin edelleen kuvattavissa saman
typologian avulla eiki tdmén typologian toimivuus mitenkéin edellytd me-
diaposition pysyvyyttd (niin kuin se ei edellytd tekstonien, skriptonien eikd
muuntofunktioidenkaan pysyvyyttd). Silti olisi vain loogista, jos teoria ot-
taisi eksplisiittisesti kantaa siihen, ettd my0s tekstonominen lajityyppi eli
mediapositio voi vaihdella, koska timékin vaihtelu voi toteutua useammal-
la kuin yhdelld tavalla.

Asiaa voi kuitenkin ajatella Hegirascopen avulla vield hieman pitem-
lukija ei tee mitéddn Hegirascope tuo nédyttdon uuden osan itsestddn 30
sekunnin vilein). Toisaalta sitd voidaan operoida linkkien avulla ikdn kuin
lukijaldhtdistd aikaa kdyttévaa tavallista navigoitavaa hypertekstid. Puolet
eivit suinkaan ole tasavahvoja; on helppo kokea, ettd tekstilahtdinen aika
on dominantti’® ajan muoto Hegirascopessa. Typologian heuristisuus ei
niin toimien vaarannu, mutta seurauksena on uusi kysymyksenasettelu eli
esimerkkitapauksessamme se, milld aika-arvolla lukijaldht6inen aika alkai-
si dominoida Hegirascopen tekstildahtdisen ajan systeemid. Ndin tapahtui-
si ilmiselvésti jos 30 sekunnin rytmi muuttuisi esimerkiksi 15 minuutin ryt-
miksi, mutta missi raja kulkisi ja kuinka voisimme vilttdd rajan muuttumi-
sen lukijasidonnaiseksi siind mielessd, ettd se olisi lopulta vain yksittidisten
lukijoiden vaihtelevien tottumusten ja huomiokyvyn varassa. Eduardo Ka-
cin holorunoudessa lukijan havainnot ja havaitsemiskyky ovat vielakin ilmei-
simmin manipuloinnin kohteena (Kac 1996).
nykyisti yksityiskohtaisemmin ja esimerkiksi erotella tekstisysteeme;jd toisis-
taan kyberneettisilld kriteereilld. Niin voitaisiin hahmottaa esimerkiksi
mekanistisia, hajoavia, ulkoapiin ohjautuvia, itsesiitelevid ja itseohjautu-
via kybertekstuaalisia jirjestelmid. Tai N. Katherine Haylesia (1999) sovel-
taen ensimmiisen, toisen (autopoiesis) ja kolmannen (a-life) sukupolven
kyberneettisid systeemejd. Tilld voisi olla kdyttod etenkin teoskokonaisuu-
den késitteen analysoinnissa ja mahdollisessa uudelleenmaiérittelyssa.

Kybertekstiteoria asettaa myds kertovan diskurssin ja ergodisen dis-
kurssin selkedsti vastakkain vaikka myontéékin, ettd ne ovat dialogisessa
suhteessa toisiinsa ja etti joissain tapauksissa voimme kohdata niiden yhdis-
telmid, joissa kertovat ja ergodiset ainekset esiintyvit rinnakkain. Ergodi-
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suus rajataan Aarsethin viitoskirjassa koskemaan kaikkia niitd tekstejd,
joihin siséltyy muitakin kéyttStapoja kuin vain tulkitseva. Tdmé voi joissain
tapauksissa johtaa ongelmiin, koska ainakin eksplisiittisié linkkejd kdytta-
vit hypertekstifiktiot on varsin yleisesti ymmérretty kertomuksiksi (tdméd
on tietysti sitd helpompaa miti paremmin lukija tuntee sekd kerronnan ettid
navigoinnin konventioita). Hypertekstifiktioita yhdisté kirjoihin ennen kaik-
kea niiden merkkien pysyvyys eli staattinen dynamiikka ja lukijaléhtdinen
vana diskurssina ei ole juuri kiistelty. Viittdisin my®0s, ettd sekd ehdollisia
linkkeji kiyttivin Afternoonin ettd tekstildhtoistd aikaa hyddyntdvan
Hegirascopen kohdalla ei ole suurta epdilystd niiden pohjimmaisesta ker-
ronnallisuudesta.

Todellisen haasteen kerronnalle tai ainakin siitd yleisesti vallitseville
kisityksille muodostavatkin ilmeisesti vasta dynaamiset tekstit, joissa skrip-
tonit ja tekstonit voivat niin maraltaan kuin sisdlloltaankin muuttua. Néin
kertovan diskurssin ja ergodisen diskurssin olennaisin rajapinta kulkisikin
dynaamisten ergodisten tekstien ja muiden tekstien vililld eikd suinkaan
ergodisten ja tavallisten tekstien vililld. Dynamiikkaan Kiinnitetddnkin tas-
si mielessd huomiota Aarsethin viitdskirjaa 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 kertovaa ja ergodista diskurssia erot-
tava tekiji on aika. Ensinnikin, samalla tavalla kuin viitoskirjan tekstipoh-
jaisia seikkailupeleji kisittelevissé luvussa (Aarseth 1997, 97-128) esite-
tdsin, aika jakautuu kolmeen tasoon kybertekstissi (tapahtumataso —events,
tapahtumien etenemistaso — progression ja niiden vilinen neuvottelutaso
— negotiation), kahteen tasoon hypertekstissa (tapahtumataso ja tapahtu-
mien etenemistaso) ja yhteen tasoon kertovassa tekstissé (jolloin tapahtu-
mataso ja etenemistaso ovat yhti ja neuvottelutaso puuttuu).

Toinen tirked aikaan liittyva seikka liittyy eroon yhtiélté kerronnan
analyysissd tarpeellisten kertomus- ja kerronta-aikojen ja toisaalta sellai-
sen todellisen ajan vililld, jossa kiyttdjd reagoi systeemin tekemisiin ja
systeemi kéyttdjéin tekemisiin kuten peleissa (Aarseth 1998a, 7-11). Jaolla
kertomus- ja kerronta-aikoihin ei jalkimmaisessd tilanteessa ole enéid kes-
keistd merkitystd eikd selitysvoimaakaan. Toisaalta saattaa olla liian var-
haista ottaa kantaa siihen missi ero lopulta kulkee tai onko sitd edes. Voi-



taisiin ndet viittdd, ettd jos kerronta ei ole mediasidonnaista, se kykenee
hyddyntiméén digitaalisessa mediassa jokaista kybertekstiteoriaan sisil-
tyvien parametrien mahdollisista arvoista ja niiden yhdistelmisti (eiké vain
yhté neljasosaa kuten sivulla 20 ehdotin) aivan kuten todennikéisesti runo-
us ja draamakin (miksi kerronta siis olisi poikkeus?).

Niin olemme tdmén luvun lopuksi muotoilleet ainakin alustavasti kyber-
tekstiteorian narratologialle asettaman haasteen, jota lihdemme seuraavassa
purkamaan. Haaste perustuu konkreettisiin esimerkkitapauksiin eli jo ole-
massa oleviin tekstuaalisiin objekteihin. Se kohdistaa teoreettisen huomionsa
aiemmin vihin tutkittuihin tai tdysin tutkimattomiin puoliin tekstuaalisten
objektien rakentumisessa ja toiminnassa, jotka ovat saman tien juuri niiti
puolia, joita digitaalinen tekstuaalisuus hyodyntéd. Niistd kybertekstiteoria
tekee johtopidtdksid, joilla on merkitystd tdhdnastisen kirjallisuusteorian
perusoletuksille. Asiaa on siis syyti selvittdd hieman tarkemmin.

Alussa esitettyyn kysymykseen kuinka parhaiten tutkia digitaalista ker-
rontaa voidaan nihdikseni jo vastata eksplisiittisesti: yhdistelemalld narra-
tologiaa ja kybertekstiteoriaa.



KYBERTEKSTIN NARRATOLOGIA: AIKA

Johdanto

Aikaa koskevista perusjdsennyksisté esiintyy narratologien keskuudessa
endd hyvin vahin erimielisyyttd. Genetted (1980; 1988) seuraten ajan tarkas-
telu jaetaan yleisesti kolmeen eri aspektiin eli jarjestykseen, toistoon ja
nopeuteen tai kestoon. Kaikkien ndiden taustalla on jako kertomusaikaan
(story time) ja kerronta-aikaan (discourse time). Lisdksi on huomattava,
ettd ndiden suhde on Genetten mukaan pseudoaikaa, jota voidaan mitata
vain tilalla ja tilankdyt61ld eli sanojen, rivien ja sivujen mdarilld suhteessa
jonkin tapahtuman kestoon kertomuksessa (story). Todellista, sekunneilla
ja minuuteilla mitattavaa aikaa ei kirjojen suhteen ole olemassa ainakaan
siten, etti se voitaisiin verifioida (Genette 1980, 30-31) — téssi kirjat eroa-
vat esimerkiksi suullisesta kerronnasta ja elokuvista, joilla on joko tarkasti

Digitaalisten kyber- ja hypertekstien kohdalla sen sijaan on mahdollista,
ettd sekd teokselle tai joillekin sen osille etti lukijan mahdollisuudelle lukea
teosta tai jotain sen osaa annetaan mitattavissa oleva kesto. William Gibsonin
Agrippa (1992) kulkee omalla nopeudellaan lukijan ndytolld ja vain yhden
ne purkamaan. Stuart Moulthropin Hegirascope (1995) antaa lukijalle ai-
kaa 30 sekuntia kerrallaan lukea kutakin osaansa ja valita siitd ldhtevid
linkkejd. Nami teokset kdyttivit todellista mitattavaa ja kontrolloitavaa
aikaa, joten on selvid, ettei pelkké pseudoajan tarkastelu riité digitaalisten
fiktioiden tutkimuksessa. Tallainen siirtyma ajallisesti pysyvisti (ikuisista
tai sellaisiksi tarkoitetuista) merkeistd kestoltaan vaihteleviin merkkeihin
merkitsee my0s sitd, ettd aikaa koskevat perinteiset jasennykset (edelld
mainitut jarjestys, toisto ja nopeus) muuttuvat asetuksiksi, jotka voivat teok-
sen tai tekstin elinkaaren kuluessa vaihdella. Pseudo-aikaan liittyvien para-
metrien lisiksi kybertekstin narratologia joutuu siis ottamaan huomioon myos
todellisen ajan ja siten myos ndiden kahden aikasysteemin viliset suhteet.



Niin siis digitaaliset kybertekstit ja niitd koskevat teoriat muuttavat paitsi
narratologien eksplisiittisid kategorioita, my&s niiden muodostumista oh-
jaavia ja ohjanneita implisiittisid oletuksia (kuten esimerkiksi kirjojen koh-
dalla paikkansa pitdvid oletusta todellisen ajan verifioimattomuudesta).
Niiden kahden muutossuunnan lisiksi kybertekstiteoriaan siséltyy myos
sellaisia aikaa koskevia oletuksia ja kategorioita, jotka eiviit enad edes 1dh-
tokohdiltaan palaudu kerronnan tutkimuksen traditioihin. Téssd luvussa
kisittelemme aikaa ndissid kolmessa rekisterissi ja aloitamme niistd va-
kiintuneimmasta eli Genetten esittiméstéd mallista, ajan jakamisesta jirjes-
tyksen, nopeuden ja toiston aspekteihin.

Jédrjestys

Genetten (1980; 1988) esittdmistd kolmesta aikaan liittyvisti kategoriasta
jérjestys on saanut eniten huomiota hypertekstiteoreetikkojen kirjoituksis-
sa (Bolter 1991, Landow 1992 ja 1997, Douglas 1994, Joyce 1995). Tulok-
sena on ollut tasoltaan vaihteleva epilineaarisuutta ja interaktiivisuutta
koskeva keskustelu, jossa tekstin kerronnallinen rakenne, hypertekstin ra-
kenne ja lukijan tekstin antamista mahdollisuuksista rakentama hyperteks-
tin osien lukujérjestys on sekoitettu keskendin. Ted Nelsonin (1993, 0/2)
madritelmédn mukaan hyperteksti on kirjoitusta, jonka osia i ole jarjestetty
yhdeksi perikkaisyydeksi (non-sequential writing). Tidmi taas poikkeaa
selkeisti tavallisesta kirjasta, jossa kertomuksen osat on asetettu yhteen
lukujirjestykseen (timédn asetelman manipuloinnista joko sitomattomuuden
tai eksplisiittisten ohjeiden avulla katso esim. Cortazar 1966 ja Saporta
1962). Tekstin syntagmaattista jarjestystd (Genette 1980, 85) ei siis hyper-
tekstifiktioissa ole ly6ty samalla tavalla lukkoon kuin kirjoissa (tai elokuvis-
sa). Asian ylldttdvin helposti unohdettu kifint6puoli on siin, ettei hyper-
tekstissidkédn osien vilinen jérjestys ole tdysin vapaa ja lukijan pédtettd-
vissd (Aarseth 1997, 63). Aarsethin kisitteistolld ero paikallistuu ja perus-
tuu rajoitettuun padsyyn, linkkeihin ja luotaavaan kdyttStapaan.

Téstd toiminnallisesta erosta on kuitenkin vihemmén seurauksia narra-
tologisille kategorioille kuin lukukokemukselle. Jarjestyksen etsinnélldhin
tavoitellaan kerrottujen tapahtumien tapahtumajérjestyksen selville saamista.
Tdmd taas tdytyy pédtelld tapahtumien esittdmisjérjestyksesté riippumatta
siitd kuinka paljon tdhén voi vaikuttaa. Toisin sanoen kaikista klassisista
hypertekstifiktioista, Afternoonissa, Victory Gardenissa (Moulthrop 1991)



tai Patchwork Girlissd (Jackson 1995), on 16ydettivissd tapahtumien vé-
lisid selkeitd aikajérjestyksié. Niiden liséksi niissd on my0s jaksoja, joita on
vaikea tai mahdoton asettaa ehdottomaan aikajirjestykseen toisiinsa néh-
den. Genetten Kisittein ne ovat siten temporaalisesti autonomisia tai maé-
ritteleméttomii eli akronisia. Jo aivan aikajirjestysti kisittelevin lukunsa
alussa Genette (1980, 35) myontéd jasennystensd hyddyttdomyyden suh-
teessa esimerkiksi Alain Robbe-Grillet'n romaaneihin. Aikajérjestyksen
sabotaasi on sitd paitsi olennainen osa postmodernismin kerronnallista ar-
senaalia (Coover 1969; McHale 1987 ja 1992; Robbe-Grillet 1978). Toisin
sanoen Genetten jaottelu anakronioihin (takautumat ja ennakoinnit) ja akro-
nioihin on edelleen havaittavissa my0s hypertekstifiktioissa ja siten sovel-
lettavissa niihin jokseenkin samanlaisella tapauskohtaisella menestykselld
kuin painettuihinkin teksteihin.

Hypertekstii narratologisesti tarkastelleet tutkijat (mm. Gunder 1999;
Liestol 1994) ovat padtyneet kahdentamaan tai jakamaan seké kertomuk-
sen (story) ettd kerronnan (discourse) tavalla, joka seuraa kahtiajakoa
pintatekstiin ja tekstivarastoon. Liestolin nelijako (discourse as discoursed,
discourse as stored, story as discoursed ja story as stored) tekee kui-
tenkin vain eron tekstikokonaisuuden ja siitd yksittdiselld lukukerralla aktu-
alisoidun kertomuksen (erdénlaisten valittujen palojen) vililld (Liestol 1994,
97). Kybertekstiteorian kannalta voisi siis puhua skriptonisesta ja tekstoni-
sesta storysta ja discoursesta (Koskimaa 2000, 49). Sama peruste toistuu
Gunderin jaossa yhtdiltd omnidiscourseen ja omnistoryyn, ja toisaalta
actual discourseen ja actual storyyn (1999, 43—44). Jaolla olisi narrato-
logian kannalta merkitystd, jos voisimme olettaa, ettei lukija voi koskaan,
useammankaan lukukerran jilkeen, tulla lukeneeksi kaikkia tekstin osia.
Niin ei kuitenkaan ole laita sen enempéi painetuissa kuin (ainakaan tois-
taiseksi) hyperteksteissikéan. Lisiksi on tietysti huomattava, etti teoksen
osittaisenkin lukemisen perusteella on mahdollista asettaa joitakin tapahtu-
mia ehdottomaan aikajirjestykseen toisiinsa ndhden (esimerkiksi jaksot,
jotka kertovat tapahtuma-aikansa vuosiluvun — sikli kuin téllainen tieto
osoittautuu luotettavaksi).

Kyberteksteissi osien vilisen ajallisen jirjestyksen etsinté torméa kui-
tenkin uusiin ongelmiin, koska teoskokonaisuus voi laajeta, supistua tai
toisaalta muokkaavan tai kirjoittavan kayttotavan vuoksi)'. Helpoin esi-
merkKi tdstd on Allen S. Firstenbergin Addventure (1994), verkossa kas-
vava fiktio, jota lukijat voivat tiettyjd yksinkertaisia saintdjd seuraten loputto-



masti laajentaa ja saattaa laajennuksensa siten toistensa luettavaksi. Tatd
kautta my6s kertomuksen tapahtumajirjestys on jatkuvasti muutokselle
alttiina. Toki my®s dynaamisista tai prosessinomaisista teksteisti voidaan
osoittaa ainakin hetkellisid ajallisia jarjestyksid, mutta on kokonaan toinen
asia kuinka mielekésté sellainen olisi. Ainakin tutkimuksen nykyisessi vai-
heessa ergodisen ja kertovan jirjestyksen suhde onkin erifinlainen mie-
lekkyyskysymys, silld jonkun dynaamisen tason saavutettuaan teksti toimii
tavalla, jossa keskeisid eivit endd ole (mahdollisesti) tunnistettavissa ole-
vat kerronnalliset ratkaisut.

Dynamiikan ja kiyttotapojen lisiksi kolmas kybertekstuaalinen para-
metri, jolla on aikajérjestykseen liittyvid vaikutuksia, on jako teksti- ja luki-
jaldhtoiseen aikaan. Jos 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 Grammatronissakin (1997), joudutaan kysyméin, miti
tarkoitetaan kerronta-ajalla eli onko se tilalla mitattavaa pseudoaikaa ku-
ten painetussa tekstissé vai elokuvasta tuttua mitattavaa screen timea, vai
molempia. Tdm4 kerronta-ajan mahdollinen ja jo kédyt6ssd oleva kahden-
tuminen edellyttéd erottelua pseudo-ajan ja todellisen ajan vilill4, ja toi-
saalta niiden vilisen suhteen tutkimista.

Edelld jérjestystii on tarkasteltu perdkkiisyytend, mutta jirjestykseen
voi Princen (1981, 49) tapaan katsoa kuuluvan my6s simultaanisuuden tai
pyrkimyksen siihen. David Bordwellin elokuvanarratologiassa (1985, 77)
simultaanisuus on jo otettu huomioon nimenomaan ajallisen jérjestyksen
yhtend mahdollisuutena. Perdkkdisyys ja simultaanius asettuvat téssd mal-
tumat voidaan kertoa perikkdin tai samanaikaisesti, ja samanaikaiset ta-
pahtumat voidaan kertoa samanaikaisesti tai perdkkéin.

Koska digitaalisessa mediassa ndytto toimii toisin kuin sivu, simultaani-
utta voidaan toteuttaa paitsi siséllon tasolla (esimerkiksi kirjoittamalla: “’sa-
maan aikaan toisaalla”) tai jakamalla sivu palstoihin tai jérjestykseltdin
vaihtoehtoisiin merkitsijarykelmiin, my6s — miké on ilmeisin vaihtoehto —
jakamalla néiyttd useampaan kehykseen (frame), jotka tdyttyvit merkeilld
tietyssd rytmissi. Tassdkin ollaan siis tekemisisséd sen kanssa miten digi-
taaliset kybertekstit jakavat itsensd osiin seka tilan ettd ajan suhteen (Aar-
seth 1994, 61). Analogia jaettuun kuva-alaan lienee itsesti#n selvi. Titd
aspektia kdsitellddn tarkemmin jdljempind todellisen ajan yhteydessi, jo-
hon se luontevammin kuuluu. Toinen vaihtoehto simultaaniuden kdytinn6n
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toteuttamiselle 16ytyy yhdysvaltalaisen Jim Rosenbergin (1993; 1996a;
1996b) runoteoksista, jossa useat tekstitasot esiintyvit ndytdssd samanai-
kaisesti paillekkiisend ja lukijan tehtdvénd on nostaa niité yksitellen esiin.
Kolmas simultaanisuuden malli olisi konstruoitavissa brasilialaisen Eduar-
do Kacin (1996) holorunoudesta, jossa havainnoitsijan sijainti luo ké&nnet-
tdvid perikkiisyyksid ja peittdvid ja paljastavaa samanaikaisuutta, muun
muassa.

Lis#ksi on huomattava ettd muuttuvassa eli dynaamisessa tekstissi si-
multaaninen tapahtuminen (kertomuksen tasolla, story) ja esittiminen (ker-
ronnan tasolla, discourse) voi vaihtua tai liukua perikkaiseksi tapahtumi-
seksi ja esittimiseksi. Robert Kendallin kertova runoteos A Life set for
two (1996) muuttaa joitakin osioitaan sen mukaan miti muita osia lukija on
ehtinyt jo lukea, ja Stuart Moulthropin proosateos Reagan Library (1999)
palkitsee joihinkin osiin palaavaa lukijaa kasvattamalla kerta kerralta niihin
siséltyvin tekstin médrad. Niissd olosuhteissa siirtymit em. aikajirjestyk-
sen perusmuotojen vililld olisivat siis mahdollisia. Tillaiset siirtymét ovat
selkedsti 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) — niissihin on vaikea péitelld, ovatko ta-
pahtumat toistensa suhteen perikkdisid vai samanaikaisia, ja kuinka mo-
nesta tapahtumasta on kysymys. Kyberteksteille mahdollinen vaihtuvuus
ja korvautuvuus johtaakin meidit tekemédin eron pysyvéin ja muuttuvan
pseudoajan vililld. Tétdkin eroa tai laajennusta kisitelldén tarkemmin jal-
jempénd tdssd luvussa.

Aarsethin viitoskirjaa edeltivissi artikkelissa "Nonlinearity and Lite-
rary Theory” (1994) kisitelldéin amerikkalaisille hypertekstiteoreetikoille
piidnvaivaa tuottanutta lineaarisuuden ja epilineaarisuuden suhdetta. Tés-
si artikkelissa se on jopa nostettu osaksi kybertekstitypologiaa topologia-
otsakkeen alla (Aarseth 1994, 61). Ero on selkedésti méadritelty merkkien
esittimisen jarjestykseen liittyvéksi: lineaarinen teksti asettaa merkkinsi
niin ajallista kuin tilallista. Epilineaarisen tekstin epélineaarisuus taas pe-
rustuu joko tekstin muotoon kuten esimerkiksi Apollinairen Calligrammes
(1916), konventioihin kuten I Ching, tai tekstin mekaanisiin tai koneellisiin
toimintaperiaatteisiin kuten hyperteksteissd. Kuten Raine Koskimaa (2000,
33-34) on viitdskirjassaan huomauttanut, tima maaritelmad yhdistdd Aar-
sethin méritelmii enemmén Ted Nelsoniin kuin myShempiin hyperteksti-
tutkijoihin.
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Edellisille epélineaarisuus on tapa jolla teksti esittdd merkkijononsa, jal-
kimmadiset puolestaan sekoittavat téimin piirteen ja lukijan tietynasteisen
vapauden liikkua tekstissi tai navigoida sité. Jilkimmiéisestd kasityksesti
(mm. Bolter 1991; Landow 1992; Landow 1994) on seurannut véitteit4,
ettd tima lilkkumavapaus tekisi lukijasta kirjailijan. Aarsethin ironisen huo-
mautuksen mukaan téllainen viite on samanlainen kuin turistioppaan vai-
kutusvallan sekoittaminen kaupunkisuunnittelijan vastaavaan (Aarseth 1997,
20). Koska lukija ei ole kirjoittanut tekstii eikd suunnitellut, paéttinyt tai
toteuttanut sen linkki — solmu -rakennetta, Bolterin ja Landowin viitteet
ovat liioittelevia ja harhaanjohtavia: pikemminkin on kyse siitd, ettéd lukija
joutuu ottamaan tai saa osittain vastuulleen yhden aiemmin kertojille (teok-
sen fiktiivisessi maailmassa) kuuluneen tehtivin eli kertomuksen esittéi-
misjérjestyksen valinnan, valinnan joka on kuitenkin kirjoitettu tekstin ra-
kenteisiin eiki siten ole vapaa, koska tapahtumilla on tekstissé (tietenkin)
my0s kirjailijan mérittelemié ehdottomia esiintymisjarjestyksid, joihin luki-
jaei voi vaikuttaa. Niin lukijoista tulee siis korkeintaan Koskimaan (2000,
57, 83) kuvailernia kanssakertojia (co-narrators).

Ero Aarsethin artikkeliin ja viitoskirjaan siséltyvien typologioiden vililld
ei kuitenkaan ole luonteeltaan ristiriita. Epélineaarisuutta ei endd jalkim-
maiisessd tarvitse tuoda erikseen esille, koska se siséltyy vditskirjassa
esitettyihin parametreihin ja niiden kombinaatioihin (esimerkiksi luotaavaan
kayttotapaan yhtaltd ja tekstildhtiseen aikaan ja rajoitettuun paasyyn toi-
saalta). Aarsethin edelld mainittuun eksplisiittiseen epilineaarisuuden méi-
ritelm&én sisédltyy myos hypertekstiteoriasta alun alkaenkin puuttunut ulot-
tuvuus eli se, etti epélineaarinen esittdminen voi liittyd myos aikaan eika
vain tilaan tai tiloihin joiden vélilld on erilaisia yhteyksid (eli enemmin kuin
yksi mahdollinen yhteys tai jatkumo). Bolterin vaikutusvaltainen Writing
Spacehan (1991) painottaa jo nimestién alkaen hypertekstin spatiaalisuutta.
juuri narratologian alkeita pidemmdlle (esimerkiksi Luesebrink 1998 kyke-
nee erottamaan toisistaan vain kohtauksen ja tiivistyksen). Ajallinen epé-
lineaarisuus on kuitenkin luontevampaa kisitelld todellisen ajan yhteydes-
sd, joten sithenkin palataan myShemmin téssé luvussa.

Edellid sanottu ei tarkoita sitd, etteik tavallisten painettujen tekstien ja
hypertekstien vililld olisi olennaisia eroja vaan siti, ettd harvoilla néisté
eroista on seurauksia kerronnan ja kertomuksen aikojen viliselle jarjestyk-
selle. Siitd huolimatta, ettd sekd Gunder (1999, 45-51) ja Liestol (1994,
95-98) painottavat lukijan muuttunutta kokemusta ja tdmén roolia teksti-
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jdrjestyksen suhteen, on huomattava, ettd timé lukijan ajankayttd on yhtd
todellista ajankéytt6a kuin miki tahansa lukeminen, mutta sellaisena my&s
yhti verifioimatonta, mittaamatonta ja kontrolloimatonta kuin perinteisen
paperifiktionkin lukeminen. Ja tistd taas ei ole mitdén seurauksia jo ole-
massa olevalle aikaa koskevalle kerrontateorialle.

Poikkeuksena voidaan ajatella niitd hypertekstifiktioita, jotka kuten Jo-
ycen Afternoon kiyttivit tavallisten linkkien liséksi my&s ehdollisia link-
keji. Viimeksi mainitut takaavat sen, ettei lukija padse yhdelld lukukerralla
kisiksi tekstin kaikkiin osiin eiké lisidksi ole olemassa mitdin selvdd meto-
dia, jonka avulla lukija voisi pditelld tarvittavien lukemiskertojen méarén.
Niiss# tapauksissa voitaisiin siis painottaa sitd, etti tekstikokonaisuus ja-
kaa itsensi “epitiydelliseksi” versioiksi itsestdin, jolloin tekstonisella (koko
teoksen) ja skriptonisella (kulloinkin saatavilla olevien tekstin osien) luke-
joissain tapauksissa ajatella ajallisen epélineaarisuuden tai jaksotuksen pe-
rusmuotona.

Toki timé ajatus on mahdollista torjua yhté elegantisti kisittiméll4 eh-
dolliset linkit vain yhteni ajallisen lykk#yksen muotona, joka kohdistuu koko
tekstin lukemiseen joko erdinlaisena vaikeutuksena (Skhlovski 1991) tai
oulipomaisena rajoitteena (constraint). Kummassakin tapauksessa ongel-
maksi nousee teoskokonaisuuden kisite, jota pohditaan tarkemmin jéljem-
pini. Omanlaisensa ongelman aiheuttavat myos 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 pitéisikin todennikdisesti tehdd teoreettinen
ero toistettavan ja ainutkertaisen jarjestyksen vililla.

Edelli esitellyille ongelmille on sukua my®s toistaiseksi ratkaisematon
kysymys siité, kuinka paljon tekstin osien lukemisjarjestykselld on vaiku-
tusta tai seurauksia teoksen (kokonais)tulkinnalle. Ainakin teoriassa voi-
daan niet esittédd viite, ettd esimerkiksi 100 irtosivun muodostama kerto-
mus (kuten Saporta 1962) sisiltad enemmin mahdollisia jérjestyksid kuin
yksikdzn 100 leksian tai solmun (node) hyperteksti, ellei jalkimméisen jo-
kaisesta osasta ole vedetty linkkii jokaiseen muuhun osaan (jilkimmaises-
sd tapauksessakin yhteyksien méiri olisi yhtd suuri). Lisiksi pitiisi rat-
kaista kuinka tirked vaikuttava tekijd hypertekstirakenne on suhteessa
yhtélti 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 siséiset ja tekstien viliset suhteet ovatkin huomattavasti hie-
nosiikeisempid ja kompleksisempia kuin hypertekstiteoreetikkojen ja heis-
td etenkin George P. Landow’n lanseeraama kisitys hypertekstistd post-
strukturalististen ideoiden ruumiillistumana antaa ymmartédd (Bolter 1991;
Landow 1992; Landow 1994, 1). Barthesin, Derridan, Foucaultin, Bahti-
nin, Kristevan tai Deleuzen ja Guattarin ideat tekstien rakenturnisesta, ker-
rostumisesta, toiminnasta ja niiden vilisestid suhdeverkostosta tai rihmas-
tosta, intertekstuaalisuudesta, transpositiosta, dialogisuudesta saati dekonst-
ruktiosta taikka disseminaatiosta eivat mitenkédn palaudu tai kiteydy yk-
sinkertaisessa hypertekstirakenteessa. Viitteelld on toki tutkimuksellista
merkitysté ja mielenkiintoa edelleenkin vaikutusvaltaisena ideologisena lau-
sumana ja uskomuksena.

Niiden ideologisten uskomusten lisiksi hypertekstiteoreetikkojen (Bol-
ter 1991, Douglas 1995; Hayles 1999; Landow 1992; Murray 1997) ker-
rontaa koskevat kisitykset ovat usein perdisin Aristoteleelta, viktoriaani-
sesta romaanista tai 1900-luvun alkupuolelta (Vladimir Propp, Henry Ja-
mes, E. M. Forster) eiki niisti siten ole sen enempéé kattavuudeltaan kuin
yksityiskohtaisuudeltaankaan narratologisen lihestymistavan haastajiksi tai
taydentijiksi. Niinpd monet hypertekstiteorian tematisoimat ongelmat esi-
merkiksi kronologian tai kertomuksen loppumisen tai narratiivisen sulkeuman
(narrative closure) suhteen perustuvat suurimmaksi osaksi niin 1900-lu-
vun avantgardekirjallisuuden kuin aivan tavallisen modernismin ja postmo-
dernismin ja niitd koskevan teorian ja tutkimuksen puutteelliseen tunte-
mukseen.

Nopeus

Kerronnan nopeuteen liittyvit mahdollisuudet Genette (1980, 86—118) ja-
kaa neljddn paaryhmain: kohtaukseen, tiivistykseen, taukoon ja ellipsiin.
Niihin Chatman (1978, 68, 72—73) on lisénnyt niitd loogisesti tiydentdvin
hidastuksen'’. Kyseessi on jilleen kerran pseudoaika, tapahtumien ja niil-
le kerronnassa annetun keston mééritteleminen tilan avulla eli viime ki-
dessd merkkien miirillda. Nopeus kuitenkin eroaa jirjestyksen ja toiston
kategorioista siing, ettei se ole eksaktia samalla tavalla kuin ne — yleensé-
hén on melko helppo havaita ja laskea, kuinka monta kertaa jostakin ta-
pahtumasta kerrotaan ja mihin jérjestykseen tapahtumat on paperilla jér-
jestetty. Naissd tapauksissa kiytetyn tilan havainnointi siis riittdd. Tassa
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katsannossa hypertekstin erikoisuus onkin vain siind, ettii se vaikeuttaa
titd havainnointia siitelemalld (eli rajoittamalla ja lykkdamailld) lukijan
pdisyi osiinsa (kybertekstitypologian controlled access).

Nopeudessa on lisiksi kaksi puolta tai suhdetta: yhtailtd kertomuksen
(story) ajan suhde kerronnan kestoon eli tekstin pituuteen, ja toisaalta tekstin
pituuden suhde sen lukemiseen kiytettyyn aikaan (Genette 1988, 33-34).
Jilkimméinen on painetussa tekstissi pakostakin verifioimatonta, ja edelli-
nen epitarkkaa. Esimerkiksi kohtaus (scene), joka edustaa oletettua
1:1 -vastaavuutta kerronnan ja kertomuksen aikojen, tai narratiivisen ja
fiktiivisen jakson (Genette 1980, 87), vililld ei kuitenkaan kykene otta-
maan huomioon esimerkiksi taukoja henkildiden puheessa tai eri henkildi-
den ja repliikkien erilaista puhumisnopeutta. Tédhén epétarkkuuteen Ge-
nettelld on luonteva ratkaisu kisittdd nopeus suhteellisena eli kerronnan
rytminvaihteluna: jostakin saman kestoisesta tapahtumasta kerrotaan enem-
min kuin jostain toisesta. Ndin saadaan seuraava kaavio: kohtaus (story
time [ST] = narrative time [NT]), tiivistys (ST>NT), tauko (ST=0) ja
ellipsi (NT=0) (Genette 1980, 95). Téhin Chatmanin lisdys on hidastus
(stretch), jossa ST<NT (Chatman 1978, 68). Peruste jakaa kerronnan ryt-
miset optiot vain neljdzn luokkaan on Genettelle pelkastidn (kirjallisuus)
historiallinen eli konventionaalinen, silld ainakin teoriassa olisi mahdollista
erottaa lukuisia asteita ddrettomzn nopean ellipsin ja dédrettdmén hitaan
kuvailevan tauon vililtd (Genette 1980, 93-94).

Hypertekstejd narratologian avulla ldhestyneisti kirjoittajista Gunnar
Liestol on kidynyt nimi kategoriat ldvitse, mutta tavalla joka sekoittaa tilal-
la mitattavan pseudoajan lukijan todelliseen, mutta verifioimattomaan ajan-

ellipsin tai tiivistyksen, ja toisaalta ettd valitessaan pidemmin reitin lukija
loisi hidastuksen (Liestol 1994, 95). Viite ei pidé paikkaansa, koska Lies-
tolin kisittelemissd hyperteksteissd merkkien méiréd ei muutu, toisin sa-
noen kertomuksen tapahtumien ja niille hypertekstissd annetun tilan véli-
nen suhde on lukijan vaikutusmahdollisuuksien ulkopuolella aivan samoin
kuin painetuissa kirjoissa. Liestolin paittelyssi onkin tapahtunut katego-
riavirhe: tekstin muuttumattoman pseudoajan ja lukemisen (verifioimatto-
man) todellisen ajan sekoittaminen keskenién. Toisaalta hypertekstin lu-
kemisjirjestykseen liittyvi suhteellinen vapaus (yhden jirjestyksen valit-
seminen monista mahdollisista) voisi antaa aiheen eri lukemiskertojen vi-
listen lukemisen rytmisten vaihteluiden empiiriselle tutkimukselle. Tama
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on kuitenkin varsin kaukana niin narratologiasta, kybertekstiteoriasta kuin
Liestolin argumentaatiostakin.

Tosin Liestolin kuvailema tekstuaalinen objekti voitaisiin hyvinkin to-
teuttaa. Siind lukija tekstissi kulkiessaan valitsisi ensimméisen lukukerran
valinnoillaan sen mitd myShemmilld lukukerroilla voisi saada luettavakseen.
Téllaisia objekteja Liestol ei kuitenkaan edes viitd késittelevinsa eikd ta-
mén tutkielman kirjoittajakaan tiedd sellaisia olevan olemassa. Kyseessé
olisikin jdlleen yksi mahdollinen kyberteksti, jonka dynamiikka olisi aluksi
intratekstoninen, mutta muuttuisi kuitenkin ensimmaéisen lukukerran jilkeen
ja sen perusteella staattiseksi.

Kybertekstiteorian nidkokulmasta narratologian késittelemét painetut
kertomukset ja hypertekstit eroavat toisistaan kolmen muuntofunktionsa
arvojen osalta neljin muun muuntofunktion arvojen ollessa yhteneviisii.
Seki painetut ettd hypertekstit ovat siis (yleensid) dynamiikaltaan staatti-
sia, determinoinniltaan ennakoitavia, perspektiiviltdin anonyymeja ja ajal-
taan lukijaldhtoisid (Aarseth 1997, 62-63). Tyypillisia'® eroja on kolme:
hypertekstissd rajoitetaan osien saatavuutta, kirjoissa ei; hyperteksti kiyt-
kistddn tulkitseva. Ndiden erojen seurauksena, kuten olemme edelld niah-
neet, lukija voi vaikuttaa aikaisempaa enemmaén sekd kerronnan jarjestyk-
seen ettd rytmiin. Samalla tavalla tulemme toistoa kisitellessimme huo-
maamaan, ettd lukija tulee seké tahtoen ettd tahtomattaan lukeneeksi sa-
moja tekstin osia useampaan kuin yhteen kertaan. Sen sijaan, etti liioitte-
lisimme lukijan vaikutusvaltaa Landow’n (wreadereli reader-author, Lan-
dow 1992, 117), Bolterin (1991, 7) tai Liestolin tapaan (lukija muka luo
tiivistyksid tai hidastuksia tekstiin jéttdessdin tekstiin kuuluvia osia luke-
matta) voimme ratkaista ongelman ottamalla mukaan uuden kerronnalli-
sen instanssin eli lukijan kanssakertojana (co-narrator, Koskimaa 2000,
83) — perinteiseen narratologiaan tdméin saa sovitettua kertojan funktioi-
den tai vastuualueiden kautta (Genette 1980, 255-259) ja niitd jakamalla ja
lisadmailld. Niin siis vastuu kerronnan jarjestyksesti, rytmisti ja toistosta
siirtyy osittain, mutta vain osittain, kertojalta hypertekstin lukijalle tekstin
(tai sisdistekijan) jakaessa uudelleen kertojan ja lukijan funktiot.

Tarkasteltaessa kybertekstien ja kybertekstiteorian muita seurauksia
kerronnan nopeudelle voidaan havaita ainakin seuraavat kuusi seikkaa.
ettd myGs nopeutta koskeva pseudoaika muuttuu muuttuvaksi ja muutetta-
vaksi. Néissd ohjelmoiduissa olosuhteissa esimerkiksi kohtaukset voivat

36



muuttua tiivistyksiksi. T#llaiset muutokset voivat olla joko lukijasta riippu-
mattomia tai riippuvaisia (ja riippuvaisuuttakin on monta lajia ja astetta),
joten tilli dimensiolla ei ole vilttimétontd yhteytti sithen miten lukija ai-
kaansa tekstissd kiyttid.

Toiseksi voimme todeta nopeuden suhteen saman kuin jarjestyksenkin
kohdalla eli yhtiiltd sen, etté vanhat jasennykset sdilyttavit kiyttokelpoi-
suutensa siitd huolimatta, ettéd lukija on tai hénesti tulee kanssa- tai apu-
kertoja my®s kerronnan rytmin suhteen. Tastd rytmistd erottuu siis kuiten-
kin edelleen kohtauksia, tiivistyksid, hidastuksia, taukoja ja ellipseji. Yhtd
selvid on, ettd tekstistd jolla on useita mahdollisia lukujérjestyksid ja joka
rajoittaa osiensa saatavuutta, on vaikeampaa erottaa toisistaan esimerkik-
si ajallisen ellipsin formaaleja alalajeja, eksplisiittistd, implisiittistd ja hypo-
teettista ellipsid.

Kolmanneksi dénitiedostojen kaytto on aikoja sitten mahdollistanut en-
tistd saurmattomamman puhutun ja kirjoitetun tekstin yhdistamisen. Voim-
me ajatella tekstig, jossa henkiléiden vilinen dialogi olisi olemassa vain
puhuttuna — niin péistiisiin (jos jostain syysti haluttaisiin) ainakin yhdesta
kohtaukseen liittyviistd ongelmasta eli taukojen ja puhenopeuden eliminoi-
tumisesta. Toisaalta kyse on “keinosta”, joka on vihintdén yhtd vanha
kuin suullinen kerronta tai teatteri. Mielenkiintoista olisikin vain tekstuaali-
nen monikanavaisuus tai multimodaalisuus eli tilanne, jossa puhuttua ja kir-
joitettua tekstid kiisiteltiisiin samanaikaisesti samassa tilassa toisilleen vaih-
toehtoisina (tai jopa toisensa poissulkevina) verbaalisen informaation esit-
tdmis- ja esiintymistapoina.

Neljinneksi kerronnan kesto voitaisiin médrittdd myds suhteessa siihen
kuinka monen lukukerran jéilkeen (jos koskaan) lukija on lukenut koko tekstin
eli hypertekstifiktiossa kaikki siihen sisdltyvit leksiat. MerkKittdvid eroja
16ytyisi ainakin tavallisia ja ehdollisia linkkeja kdyttadvien tekstien vililta.
Tisti suunnasta 16ytyisi my6s uusi rajapinta tai raja-arvo teoskokonaisuu-
den ja lukijan aktiivisuuden kohtaamiselle tai vilille. Témi johtuu sellaisten
tekstien olemassaolosta, joita syysti tai toisesta ei voi lukea kokonaan,

on eri asia kuin se, etti tekstin kuin tekstin lukeminen voidaan tietenkin
aina jdttdd kesken. Raymond Queneaun sonettigeneraattori Cent Mille
Milliard de Poémes (1961) jad vilttimittd kesken keneltd (ja myds miltd
yhteis6ltd) tahansa, koska se nimensid mukaisesti sisiltdd 100 000 miljar-

dia mahdollista (ja todellista) sonettia.
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Viidenneksi on otettava huomioon kertovat kybertekstit, joita lukijat voi-
vat tiydentéd omalla kirjoittamisellaan (jo mainittu Addventure ja esimerkiksi
Eskelinen 1997b ja 1999d; Federman 1976; Larsen 1993; Pavic 1990 —
MUDeista puhumattakaan). Tdmé mahdollisuus eli kirjoittava kdyttStapa
tietenkin mahdollistaa kerronnan nopeuteen vaikuttamisen aivan toisella
tavalla ja toisessa laajuudessa kuin pelkki tekstin navigointi. Lukijoita voi-
daan lisiiksi nimenomaan houkutella purkamaan ellipseji, laajentamaan tai
supistamaan kohtauksia (Eskelinen 1997b ja 1999d). Tissi kohdin verkko-
tekstit ovat paremmassa asemassa kuin yksittdiset kirjat tai digitaaliset
tekstit: lukijan niihin tekemét muutokset tulevat tai voivat tulla myds mui-
den lukijoiden jaettaviksi. T#ll4 on merkitystd etenkin yhteisdllisyyden suh-

teen. Tatd puolta asiasta kisitelldédn jiljempénd kerrontatilanteen yhtey-
dessa.

Hegirascopen tapaisia teksteji (toisin kuin Koskimaa 2000, 154), joissa
stabiili leksia korvautuu kokonaisuudessaan toisella stabiililla leksialla 30
tai n sekunnin vilein, vaan teksteji jotka tai joiden osat (kirjaimet, tavut,
sanat, syntagmat, lauseet jne.) litkkuvat ndyt6lla. Kyse on siis liikkuvista
merkkirykelmisti, joilla on nopeus ja suunta. Yleensi télli tavoin liikkkuvat
tekstit ovat kdytdssd runoudessa, mutta mikéén ei estdisi kiyttimaisti sa-
moja keinoja kerronnassa. Erdznlainen vilimuoto perinteisen stabiilin tekstin
jaKkineettisen tekstin vililld on tietyissd jaksoissa tdyttyvd ndyttd. Esimer-
kiksi John Cayleyn Book Unbound tayttdad 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 naytt6on tdsmélleen samalla sekun-
nilla. Samanlaista ajatuskulkua seuraten voisi myds suunnitella systeemin,
jossa lukija joutuu kédyttimééin kymmenen minuuttia aikaa kymmenen mi-
nuutin storytapahtumaa kohti, tai ns. yhden péivén romaania, joka olisi jaettu
24 tuntia kestdviin sykleihin. Adrimuoto olisi kenties kertova teksti, joka
olisi ajastanut tai annostellut viimeiset osansa avautumaan satojen vuosien
kuluttua julkaisuhetkestaéin. Niissé osin kuvitteellisissa tapauksissa teks-
teilld olisi siis pisimmiét ja lyhimmét mahdolliset kestonsa ja vaihteluvilinsi,
mutta niissdkin ollaan jo tekemissé todellisen mitattavan ajan kanssa, johon
jdljempini palataan systemaattisemmin ja kokoavammin.

man johtuvan tekstin graafisesta esittimisesti eikd suinkaan kertomiselle
ominaisena (intrinsic) ongelmana (Genette 1988, 37). Tdmi sidos kerron-
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nan ja sen graafisen esittdmisen vililld 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-
vistd kapasiteetista. Ennen kuin kysymme mité tapahtuu tdmin kapasi-
teetin muuttuessa ohjelmoitavaksi ja verkottuneeksi, seuraamme Genetten
teoriaa, johon sen enempéd Chatmanilla (1978 ja 1990) ja Princella (1982
ja 1987) kuin muillakaan narratologeilla ei ole ollut juuri huomautettavaa
saati lisittivid. Periaatteessa on kysymys niin yksinkertaisesta asiasta
kuin siitd, kuinka monta kertaa jostain tapahtumasta kerrotaan, eli yhdesti
tapahtumasta voidaan kertoa yhden tai useamman kerran, ja monen tapah-
tuman rykelmistid myos yhden tai useamman kerran.

Hypertekstitutkimuksessa tdhdn on tavattu lisité se, kuinka monta ker-
taa lukija tai kiytt4jd saman kohdan (node) kohtaa (Walker 1999) silloin
harvoin kuin toistoa on ylipaansa kisitelty saati kisitelty nimenomaan narra-
tologian nikokulmasta. My®s Liestol (1994, 95-97) on jo mainitussa artik-
kelissaan yrittinyt kisitelld Genetten toiston kategorioita, mutta sekoitta-
nut ne nopeutta ja jirjestysté koskeviin kategorioihin. Toki ajan kategoriat
toimivat yhdessi, mutta eivit Liestolin kuvaamalla tavalla'®. Niin Liesto-
lin, Walkerin kuin Gunderinkin artikkeleihin sisdltyy kuitenkin my®s toiston
mystifiointia; huomaamatta jii, ettd esimerkiksi Michael Joycen After-
noonista, jota etenkin Gunder ja Walker kisittelevit, voidaan lopulta mel-
ko helposti 16ytid ja laskea kuinka monessa teoksen 539 leksiassa tarinan
kannalta olennaista auto-onnettomuutta kasitellaén.

Siitd huolimatta, ettid lukija joutuu tahtoen tai tahtomattaan lukemaan
saman leksian useampaan kuin yhteen kertaan, perinteiset toistoa koske-
vat jisennykset ovat kiyttokelpoisia sellaisinaan, sithen rajaan kuin ovat.
Toistoa koskevia heuristisia jasennyksidhén voidaan sabotoida ja on sabo-
toitukin myds paperilla; klassisia esimerkkejd tdstd ovat Robert Cooverin
novellit The Babysitter ja Quenby and Ola, Swede and Carl (molemmat
teoksessa Coover 1969). Niistd on vaikea sanoa kuinka montaa eri tapah-
tumaa ne kuvaavat ja kuinka moneen kertaan. Hypertekstifiktioissa, esi-
merkiksi Moulthropin Victory Gardenissa (1991), toistolla voidaan leikkid
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my0s hieman toisin eli vetoamalla lukijan muistiin: jotkin leksiat ovat keske-
ndin niin identtisid, ettd lukija voi kuvitella jo lukeneensa leksian, jota ei
olekaan vield lukenut®.

Liséksi toiston kokeminen on riippuvainen jirjestyksestd, jossa leksioita
luetaan, joten téssd kohdin toisto ja jarjestys kietoutuvat toisiinsa tavalla,
joka ei ole perinteiselle narratologialle ja 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 péistd jakamal-
la jérjestyksen, nopeuden ja toiston kategoriat kahtia perinteiseen ja luotaa-
vaan. Jalkimmdisissd olisi kysymys niisté jarjestyksistd, rytmeisti ja tois-
toista, joiden tuottamiseen lukija luotaavana kanssakertojana osallistuu.
Niissi tapauksissa perinteisiin kategorioihin jadisivit ne jarjestykset, joita
lukija joutuu noudattamaan, samoin kuin muuttumattomiin leksioihin ja nii-
den staattisiin skriptoneihin sisiltyvét nopeudet ja toistot. Toisaalta koska
hyperteksti on vain yksi kybertekstuaalisuuden rajattu ilmenemismuoto, voisi
olla occamilaisittain viisaampaa tehdi jako jirjestykseen ja ergodiseen jir-
jestykseen, nopeuteen ja ergodiseen nopeuteen, ja toistoon ja ergodiseen
toistoon. Téamén jaon seurauksena tihénastisten hypertekstifiktioiden ai-
kaa kisiteltdisiin osana ja vain osana ergodista aikaa, joka voisi siséltda
my0s muita kategorioita kuin jirjestyksen, nopeuden ja toiston. Tdhédnkin
palaamme jiljempénid kun olemme ensin kiyneet lyhyesti lipi Genetten
perusjdsennykset.

Toisto on Genettelle enemmiin heuristinen mentaalinen konstruktio kuin
ehdottoman eksakti kategoria. Kysymys on samankaltaisuudesta eikd eh-
dottomasta identtisyydesti tekstien osien vililld (Genette 1980, 113). Perus-
ajatus on yksinkertainen ja perustuu kahteen kahtiajakoon: tapahtuma
(event) joko toistuu tai ei, ja sitd koskeva lausuma (starement) joko toistuu
tai ei. Genette kuitenkin pelkistdi ndin syntyneen nelikentin kolmijaoksi
koska tapauksissa, joissa yksi tapahtuma kerrotaan yhden kerran, ja tapauk-
sissa, joissa n tapahtumaa kerrotaan » kertaa, kerrotun ja kertomisen suh-
de on sama (1:1 on n:n)*. Itselleen tuntemattomana mutta mahdollisena
erikoistapauksena Genette tosin ottaa huomioon tilanteen jossan tapahtu-
masta ei kerrottaisikaan » kertaa vaan m kertaa (jossa m on suurempi tai
pienempi kuin»)*. Suurimman osan toistoa kisittelevistd luvusta Genet-
te kdyttdd timin jdlkeen yht#dltd ndiden jdsennysten edelleen tdsmenté-
miseen uusilla jaotteluilla ja toisaalta niiden yhteispelin tutkimiseen Marcel
Proustin romaanisarjassa Kadonnutta aikaa etsimdssd. Viime kddessd
nimi jaottelut pohjautuvat kieleen ja kielenkdyttdon eivitkd tekstuaalisen
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mediumin erityispiirteisiin, joten on syyti olettaa, ettd vastaavia toiston ulot-
tuvuuksia voidaan niin haluttaessa paikallistaa my0s hyper- ja kyberteks-
teistd.

Genette ottaa kidytto6n venildisten formalistien dominanttia muistutta-
van kiisitteen eritellesséin eri toistotyyppien suhdetta Proustin tekstissé ja
romaanin historiassa yleisemminkin: ennen Proustia iteratiivinen toisto (n
tapahtumaa kerrotaan yhdelld kertaa) oli singulaarisen toiston (yksi tapah-
tuma kerrotaan yhden kerran tai n tapahtumaa n kertaa) palveluksessa®.
Lisiksi traditionaalista romaania hallitsivat keston (nopeuden) vaihtelut eli
kohtausten ja tiivistysten rytmi, kun taas Proustin romaanisarjaa hallitsee
iteratiivisen ja singulaarisen toiston vélinen jdnnite. Ndmi palvelus- tai alistus-
suhteet ja niiden painotuksessa mahdollisesti tapahtuvat tai jo tapahtuneet
muutokset avaavat yhden mahdollisen nakokulman etenkin hypertekstifikti-
oiden tutkimiselle, mutta toisaalta tutkimuskohteen laajetessa nopeasti aina-
kin mairillisesti historiallisilla yleistyksilld ei ole juuri painoarvoa.

Nykyisessi tilanteessa, jossa edes hypertekstien lukemiselle ja kiytolle
ei vield ole muodostunut selkeiti konventioita, olisi Genetten ajan eri aspek-
tien yhteispelii kuvaavista kisitteistd houkuttelevinta soveltaa synteettistd
muotoa (synthetic form, Genette 1980, 143), joka perinteisissd romaa-
neissa saavutetaan nopeutta kasvattamalla (tiivistykselld) ja Proustin teok-
sessa assimiloinnilla ja abstrahoinnilla eli kdytinndssé toistoa eikd nopeut-
myksen: mika on hypertekstifiktioille ominainen synteettinen muoto?

Jos haluaisimme vastata tdhdn vaarallisesti yksinkertaistavaan kysy-
mykseemme, ehdottaisimme toki jérjestystd koskevia rakenteita ja toimin-
toja. Silti, perinteisesti eli paperilla nimé synteettiset muodot ovat olleet
lukijan valintojen ja vaikutuspiirin ulkopuolella. Tit4 logiikkaa seuraten vas-
tauskaan ei 18ytyisi sen enempéi ajallisesta jarjestyksestd, nopeudesta kuin
toistostakaan, ainakaan niiden narratologian tihén asti tuntemissa muo-
doissa. Toisaalta paperifiktioissa niméi ulottuvuudet ovat muutenkin luki-
jan vaikutusvallan ulottumattomissa.

Etsiessimme mallia uudenlaiselle toistolle voimme l4dhted ainakin kah-
desta jo olemassa olevasta teoksesta, John Cayleyn Book Unboundista
(1995a) ja Stuart Moulthropin Reagan Librarysta (1999). Jilkimmiinen
yhdisti3 lukemiseen ja tekstiin sisdltyvin toiston seuraavasti: kun lukija
palaa johonkin tekstin osaan, sen merkkiméairi laajenee kolmella ensim-
midiselld paluukerralla, minkd jilkeen muutoksia ei endi tapahdu teksti-
osan saavutettua enimmdislaajuutensa®. Siten lukijan valitsema (tai tahat-
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tomasti aiheuttama) uudelleenlukeminen (tai tilaisuus siihen) saa luettavan
osion muuttamaan itsedin. Uudelleen luettava osio on samankaltainen, mutta
ei tidysin identtinen viimeksi luetun version kanssa, eiké timéa samankaltai-
suus ole endd vain kitevi tai heuristinen mentaalinen konstruktio vaan
tdysin konkreettisesti toteutuva (ja toistettava) tekstuaalinen konstruktio,
jonka avulla on mahdollista hyvin hienovaraisesti muunnella ja muuttaa
tekstiin sisdltyvii toistoa. Talld keinolla myds eksakti toisto saa aiempaa
enemmin merkitystd, koska on vidhintddn mahdollista, etté jossain edelld
kuvatun laajenemisen vaiheessa kaksi aiemmin toisistaan poikennutta teksti-
osiota ovat hetken aikaa taysin identtisid keskendén.

Book Unbound on puolestaan jo klassinen esimerkki tekstistd, jonka
osia lukija voi syottédi takaisin tietyilld sdannoilld itseddn varioivaan teks-
tiin. John Cayley on nimennyt tdiménkaltaisen prosessin hologografiaksi,
erdznlaiseksi tekstuaaliseksi takaisinheijastumaksi (Cayleyn méiritelma*

selle ohjata tai jopa manipuloida tekstin toistuvuutta. Valitsemalla jatkuvas-
ti samoja itsedn miellyttdvid syntagmoja ja syttamalld niitd takaisin teks-
tiin kiiyttjd voi ikézn kuin kaapata tekstin, muokata siitd mieleisensi. Kai-
ken lisiiksi timi “personoitu” versio on olennaisesti erilainen kuin "alku-
periiinen” tai oikeammin “alkutilainen™ Book Unbound, joten joudumme
kysymiéiin, miten muuttuvien ja itsedin muuttavien kybertekstien kohdalla
sille eni muita kriteereji kuin teoksen nimen? (Sivumennen sanoen tois-
tettavuutta koskeva epitietoisuus samoin kuin ainutkertaisuus luovat viis-
timiittd sellaisia “epistemologisia” ja “ontologisia” ongelmia, jotka eivit
en#i palaudu McHalen tunnistamiin, kuvailemiin ja teoretisoimiin ongel-
miin). Joka tapauksessa timd riittéinee osoittamaan, ettd myds toiston osalta
painetun tekstin narratologia on yht sidoksissa staattisten skriptoneiden,
lukijaldhtdisen ajan ja tulkitsevan kdyttotavan muodostamaan tai sulkemaan
teoskokonaisuuteen kuin jarjestyksen ja nopeudenkin osalta.

Toistoa ja aikaa koskevan esityksensi lopussa Genette (1980, 157) nos-
taa esiin toisenlaisen temporaalisuuden eli sen, joka liittyy kertojaan tai
kertovaan instanssiin ja kerrontatilanteeseen. Namé kaksi temporaalisuut-
ta ovat tietenkin yhteydessi toisiinsa ja toimivat yhdessd, mutta Genetted
seuraten mekin lykki#imme kertovan instanssin kisittelya timén tutkimuk-
sen seuraavaan lukuun. Toinen syy téhén on se, ettd kertovaan instanssiin
liittyy niin dynaamisten kuin ehkd staattistenkin kybertekstien yhteydessa
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muitakin muuttuvia aspekteja kuin temporaalisuus ja niitid aspekteja on
luontevampi tarkastella ensin suhteessa toisiinsa. Ja kolmanneksi: edelld
on jo kiisitelty yhti tirkedi kertovassa instanssissa tapahtunutta muutosta
eli lukijaa kanssakertojana. Tamin luvun loppuosa kisitteleekin siirtyméa
paperinarratologian pseudoajasta mitattavaan, verifioitavaan ja kontrolloita-
vaan todelliseen aikaan (true time). Titd todellista aikaa ei pidd sekoittaa
reaaliaikaan (real time), joka tissé tutkimuksessa tulee liittyméfin kerronta-
tilanteessa tapahtuneisiin ja tapahtuviin kybertekstuaalisiin muutoksiin, joi-
ta kisitelldsin seuraavassa pidluvussa. Reaaliaikaisuus (tai sen mahdolli-
suus) toki muodostaa yhdistévin sillan ajan ja kerrontatilanteen erillisten
analyysien vilille.

Todellinen aika

Todellisella ajalla tarkoitan Genettea seuraten verifioitavaa ja mitattavaa
aikaa. Genetten aikaa kiisittelevien lukujen johdannossa todelliseen aikaan
toa (Genette 1980, 33-35). Titi jakoa seuraten todellinen aika jaetaan
tidssd kahteen osaan: lukuaikaan ja tekstiaikaan. Edellinen tarkoittaa luke-
misen mitattavaa kestoa, jilkimmadinen sitd, kuinka kauan teos on olemas-
sa (ja luettavissa). Jos titd soveltaa Hegirascopeen, voi todeta, ettd teksti-
kokonaisuuden tasolla lukemisaikaa ei ole rajoitettu mutta osien suhteen
on, jo mainittuun 30 sekuntiin kerrallaan. T4std saadaan jo kaksi mahdollis-
ta parametria: ero tekstikokonaisuuteen ja tekstin osiin, ja ero lukemisajan
rajoittamiseen joko lukemiskertojen keston tai lukemiskertojen méarién
perusteella (Hegirascope ei sisdlld jilkimmdistd rajoitusta). Tekstin ole-
massaolo on Hegirascopen tapauksessa samanlaista kuin minka tahansa
kirjan: olemassaololle ei ole asetettu kestoa eli Hegirascopen on periaat-
teessa tarkoitus olla olemassa ikuisesti. Toisaalta koska Hegirascope on
tahansa?, missé tapauksessa sen olemassaolon kestolle ilmaantuisi raja.
Joka tapauksessa on helppo nihdi ja tehd ero rajoitetun ja rajoittamatto-
man ajallisen olemassaolon vilille. My0s tdssd suhteessa voidaan tehdé
lisdero teoskokonaisuuden ja sen osien viilille: osillehan voidaan antaa (ohjel-
moida) toisistaan poikkeavat kestot. Tdmé edustaisi vain yhti tapaa kuva-
ta itsedfin muuntelevan tekstin toimintaa ja toimintaperiaatteita. Ja edel-
leen on mahdollista, etti tilld tavoin poistunut osa tai jopa kokonainen teos
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palaa takaisin eli kyseessé olisi jonkinlainen syklinen dynamiikka tai sykli-
nen kokonaisuus. Tdmin osin hypoteettisen pdttelyn tarkoitus oli osoittaa
jo olemassa olevien tekstien perusteella uusien todellista aikaa jasentdvien
kategorioiden tarpeellisuus. Tété péittely jatketaan ja kootaan yhteen timén
luvun ergodisen ajan typologiaa kisittelevissé osassa.

Kybertekstiteorian kannalta Hegirascopen, Agrippan, ja Grammatro-
nin kaltaiset tekstit edustavat tekstildhtoistd aikaa. Aarsethin viitdskirja
kuitenkin vain tai vasta avaa timén ulottuvuuden tekemilld hyodyllisen
kahtiajaon teksti- ja lukijaldhtdiseen aikaan. Aarsethin myShempi aikaa
kisittelevd artikkeli ”Aporia and Epiphany in Doom and The Speaking
Clock: The Temporality of Ergodic Art” (1998a) kisittelee aikaa tietoko-
nepelissd (Doom?”) ja runogeneraattorissa (The Speaking Clock®) ja
keskittyy jo Cybertextissi tehtyyn eroon tapahtumien (events), tapahtu-
mien kulun (progression) ja niiden vilisen neuvottelutason (negotiation)
vililla. Tama kolmitasoisuus luonnehtii Aarsethin teorian mukaan ergodis-
ta aikaa erotuksena esimerkiksi kerrontaan liittyvist4 ajasta.

Palaamme tihén ikéddn kuin narratologian ja ylipdinsd kertovan dis-
kurssin ylittdvéan tai ainakin sen kanssa dialektiseen suhteeseen asettu-
vaan diskurssiin® tdimén luvun lopussa késiteltyimme ensin tekstoneita
skriptoneiksi muuntavien muuntofunktioiden seurauksia narratologialle ja
todelliselle ajalle. Tarkastelemme viimeksi mainitun kahta puolta, lukuai-
kaa ja tekstiaikaa, ensin erikseen ennen kuin keskitymme niiden mahdolli-
sesti epdsymmetriseen suhteeseen. Epdsymmetria on seurausta siitd, ettd
tekstin olemassaololle asetetut rajoitukset vaikuttavat aina lukuaikaan, mutta
lukuajan rajoitukset eivit vilttamattd vaikuta tekstin olemassaolon kes-
toon mitenkidn. Niinpi jatkossa, selvyyden vuoksi, lukuaikaan siséllyte-
tdén vain sellaisia ratkaisuja, jotka eivét ole suoraa seurausta tekstiajasta.

Lukuaika

Aluksi on syyté palauttaa mieleen kybertekstuaalinen kuvaus tyypillisen
painetun kertomuksen mediapositiosta tai tekstonomisesta lajityypisti: staat-
lukijaldhtoinen aika, rajoitukseton péisy, ei linkkejd ja tulkitseva kéyttota-
pa. Kiymme nimi seitseméin parametria 14pi ensin yksitellen ja sitten niitd
Jjonkin verran toisiinsa yhdistellen.



Painetun tekstin staattisten skriptoneiden vastapainona seki tekstoni-
nen etti intertekstoninen dynamiikka aiheuttavat ongelmia teoskokonai-
suuden kisitteelle. Tekstonisesti dynaamisessa tekstissd seké tekstonei-
kutsua itsefiin muuttavaksi tai tdydentiviksi ja intratekstonisen dynamii-
kan (jossa siis skriptoneiden sisilto ja midrd voi vaihdella) tulosta vastaa-
vasti varioituvaksi tai itsedin muuntelevaksi tekstiksi. Todellisen ajan kan-
nalta timi tarkoittaa ensinnékin sité, ettd joillakin tekstiin siséltyvilld mer-
keilld on eripituinen kesto kuin toisilla. T4lloin myds se aika, jonka ne ovat
luettavissa, vaihtelee. Tssi vaihtelussa on kuitenkin ensi sijassa kysymys
tekstin ja sen osien olemassaolosta, joten tima aika kuuluu tekstiaikaan.

Lukemisaika on (tissi mallissa) todellista aikaa vain jos se voidaan
verifioida. Yksi ilmeinen tapa toteuttaa tima on se, ettd lukemisajalle ase-
tetaan erilaisia rajoituksia. TAmé muistuttaa hieman peleissi triviaalia piir-
retti eli vaatimusta ettd pelaajan on reagoitava tapahtumiin tietyn ajan
sisilld voidakseen vaikuttaa niihin tai edes jatkaa pelaamista. Lukijan aika
voi olla joko synkronista tai asynkronista (Aarseth 1994; 1998b) riippuen
siitd, onko reaktioajan rajoitus luonteeltaan realistista vai ei (katso edelld s.
18). Rajoitukset voivat lisidksi olla pysyvii tai tekstin kuluessa muuttuvia,
ta. Jalkimmaiisessi tapauksessa on vield tehtédvi edellisessd luvussa mai-
nittu periaatteellinen ero muutoksiin, jotka lukija valitsee ja niihin, joita hin
aiheuttaa (tekstihiin voi my®s reagoida lukemiseensa ja muuhun kiytt66n-
sd lukijan huomaamatta). Kéytidnnollisend esimerkkind voi kuvitella teks-
ti4, jossa relevantteja valintoja tekeviai lukijaa palkitaan lisddmilld hanen
kiytossiin olevaa aikaa. Peleissi tillaisiin ratkaisuihin ei liity vaikeuden
tuntua vaan ne pikemminkin lisddvit kuin vahentévit uppoutuneisuutta (eli
ns. immersiivisyyttd). Tamai ei kuitenkaan tarkoita kertomusten muuttu-
mista peleiksi tai pelien ja kertomusten vilisten erojen himértymistd vaan
vain sit4, etti digitaalisen median ohjelmoitava joustavuus antaa kirjallisuu-
delle mahdollisuuden lainata ja soveltaa ajankdsittelytapoja muiden taitei-
den ja ei-taiteiden alueilta.

Edelli lyhyesti kuvaillun ja jisennellyn kaltainen dynaaminen aika on
todenn#kdisesti varsin suuri haaste sek lukijan odotuksille ettd hiinen kog-
nitiiviselle kapasiteetilleen. Pitkin perinteen luomia konventioitakaan ei ole
tuomassa turvaa, vaikka toisaalta ainakin staattinen hypertekstuaalisuus
on World Wide Webin my®ti nopeasti kasvavassa méirin itsestdén selvi
ja sellaisena (ehkd jo) triviaali tekstuaalinen rakenne monien nuorten tai
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nuorehkojen ikiluokkien odotushorisontissa. Siten voisi my0s paitelld, ettd
sitovia konventioita on jo ehtinyt paitsi muodostua my&s vakiintua — ne
vain eivit endi (tai vield) ole luonteeltaan (kauno)kirjallisia. T4td koske-
vaa alustavaakaan tutkimusta ei tietddkseni ole vield tehty.

Taman tilanteen tutkimisessa pitiisi ottaa huomioon ainakin kaksi asiaa,
jotka auttaisivat meitd hahmottamaan lukuaikaa koskevia konventioita ja
kdytdnt6jd (muistettakoon, ettd kybertekstiteoria ei sulkeista konventioita
teknologian tieltd). Ensinnékin tulisi seurata kuinka paljon luku- ja kdytts-
tottumukset liikkuvat perinteisesté teoskokonaisuuden hahmottamisesta
(pysyvit merkit luovat jonkinasteisen illuusion kokonaisuuden hallittavuu-
desta tai ainakin sen muuttumattomasta olemassaolosta) Jim Rosenbergin
luonnosteleman sessiokisittelyn suuntaan, jossa tekstin kanssa puuhastel-
laan kunnes se on silld kertaa tyhjentynyt siihen projisoidusta mielenkiin-
nosta (Rosenberg 1996b).

Toiseksi on vihintiin todennikdistd, ettd rakenteellisten ja toiminnallis-
ten piirteiden lisiksi my0s kiyttotottumukset voivat siirtyd mediasta toi-
seen. Toisin sanoen jos (digitaalisessa) kirjallisuudessa on televisiosta, vi-
deoista ja rooli- tai tietokonepeleisti tuttuja tai edes tutuiksi koettavia piir-
teitd, sen kdyttokynnys tai kokemuksellinen vaikeusaste on matalampi koska
ainakin osittain kéyttokelpoisia konventioita voidaan lainata ja laajentaa jo
olemassa olevasta mallistosta.

Kéytinnossi tdma saattaisi tarkoittaa henkilokohtaisen perspektiivin
yleistymistd*® ja toisaalta merkeiltdéin lisdintyvin ja muuttuvan tekstoni-
sen tai intratekstonisen kybertekstin jakoa erillisiksi kanaviksi tai sarjoiksi,
ja niiden kisittelyd kanavapujottelun, toiston ja pikakelauksen keinoin. Sa-
moin ergodinen ennakoimattomuus lienee helpompi sallia tai kokea asiaan-
kuuluvana peli- kuin kertomusymparistossi.

Tekstildht6inen aika on tietenkin edellytys lukemisajan kontrolloinnille,
mutta my0s jaolla tekstildhtdiseen ja lukijaldhtoiseen aikaan on edelleen
merkitystd. Hybridi, joka yhdistelisi nditd kahta aikatyyppid, avaisi samalla
selkedsti uusia mahdollisuuksia kerronnan rytmille. Yhdistiiminen voi ta-
pahtua sekd ajassa ettd tilassa. Jalkimmadisessd tapauksessa tekstin eri
osat kayttavit eri aikatyyppid, ja edellisessd tapauksessa tekstilld tai sen
osilla on eri vaiheita, jotka kéyttivit eri aikatyyppeja. Esimerkkini voi jal-
leen kerran ajatella Hegirascopea. Siindhan linkkien kiytt6 edustaa luki-
jaldhtoistd aikaa jaserver push -mekanismi tekstildhtoisti aikaa. Jos ndiméi
puolet olisivat kaytdssi vuorotellen (vaikkapa vuoropdivind) Hegirascope
olisi temporaalinen hybridi, ja jos jotkut sen osat toimisivat jatkuvasti lukija-
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lihtoisessd ajassa ja toiset tekstildhtGisessi ajassa, Hegirascope olisi myos
spatiaalinen hybridi*. Toisaalta juuri se, ettd Hegirascopessa on ikéin
kuin kaksi jatkuvasti (teoksen aloittavaa jaksoa lukuun ottamatta) ja sa-
manaikaisesti kdytossi olevaa ohjausjirjestelmad, tekee siitd vieldkin kiin-
nostavamman hybridin®%. Kybertekstiteorian nikokulmasta tekstildhtoinen
(transient) aika ja rajoitettu padsy ovat ainoat keskeiset toiminnalliset piir-
teet, jotka erottavat elokuvan kirjasta. Nimitys tekstuaalinen elokuva (fex-
tual movie) onkin vakiintunut tarkoittamaan tekstipohjaisia teoksia, joissa
tekstilihtdinen aika yhdistyy tulkitsevaan kiyttétapaan. Onnistuneena esi-
merkKkini tisti (tekstonomisesta) lajityypistd mainittakoon John Cayleyn
windsound (1999).

Péicisy. Myos pédsyi ja sen rajoittamista voidaan ajatella sekd ajallisen
telmiin mukaisesti vdlittomdsti saatavilla eli kysymys on myds ajasta.)
Voidaan kuvitella esimerkiksi ajastettua Afternoonia, jossa jotkut teksto-
nit voivat muuttua skriptoneiksi vasta tietyn ajan kuluttua lukemisen aloit-
tamisesta. Lukijan kannalta timd merkitsisi yhd suurempaa episelvyyttd
tekstin rajoista ja siitd seuraavaa pakkoa tai mahdollisuutta etsid, 10ytad,
paittid, rakentaa, asettaa tai jopa hylété nuo rajat.

Piisy voidaan eviti tai saattaa ehdolliseksi monella muullakin tavalla
kuin linkeilld — esimerkiksi yksilollisilld tai yhteisollisilld salasanoilla tai jol-
lain muulla suojauksella tai sopimuksella. Tdmén toteaminen on tarkeétd
siksi, ettei linkkejd kuviteltaisi ainoaksi tavaksi jasentéid tekstiin padsyd.
Tavalliset linkit ovatkin lukuajan kannalta jokseenkin triviaaleja toisin kuin
ehdolliset linkit, jotka ehdottomasti estivit ja viivyttivit lukijan pdésya tiet-
tyihin tekstin osiin (ja siten luovat lukemiskertojen maérién perustuvan ja
niihin vaikuttavan lukuajan rajoituksen). Itsens ajallisesti vaiheisiin jaka-
vassa kertovassa tekstissé ehdollisia linkkeja tuskin tarvittaisiin paitsi ko-
herenssia luomaan. Tdma vain muistutuksena siité, ettd erilaisilla kyber-
tekstuaalisilla keinoilla saattaa joissain tapauksissa olla kerronnan ja nar-
ratologian kannalta tismélleen samanlainen lopputulos.

Kdyttotavat ja yhteisvaikutus. Lukuajan kannalta kayttdtavat, jotka
antavat lukijalle eniten valtaa puuttua tekstiin, ovat kenties kaikkein tér-
keimpii, koska ne saattavat antaa myds mahdollisuuden muuttaa teoksen
ajallisen toiminnan sdént6jd ja sadtojd. Tdssd mielessi kirjoittavan kiytto-
tavan kaksi eri puolta, oman kirjoituksen ja oman ohjelmoinnin lisddminen
ovat mahdollisten vaikutustensa laadun, laajuuden ja syvyyden kannalta
radikaalisti erilaisia kdytt6tapoja. Ei tarvitse kuin ajatella ennakoimatonta
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ja dynaamista kybertekstid, jonka vasta sopivan ohjelmanpitkin lisddmi-
nen tekee luettavaksi ja ndhtiviksi tai joka tuollaisen lisddmisen seurauk-
sena sekvensoi eli jakaa ja esittéa tekstin toisin kuin aikaisemmin.

Tekstiatka

My®ds tekstiaikaa on hyvi aluksi tarkastella suhteessa kybertekstuaalisuu-
den perusparametreihin:

Dynamiikka. Kyberteksteji, joissa tekstoneiden tai skriptoneiden tai
molempien lukuméira ja sisdlto vaihtelevat, tulisi luultavasti lahestyi oletta-
matta edes implisiittisesti pysyvén teoskokonaisuuden olemassa- tai lasna-
oloa. Mallia voisi hakea esimerkiksi OuLiPo -ryhmén kéytéintdjen taustalla
olevasta jaosta tekstuaalisiin objekteihin ja operaatioihin (Bénabou 1986,
44-45). Edellisid ovat erikokoiset tai -tasoiset lingvistiset objektit: kirjai-
met, foneemit, tavut, sanat, syntagmat, lauseet ja kappaleet ja niin edelleen
yhé isompiin yksikoihin. Operaatioita taas ovat siirtyminen, korvautumi-
nen, supistuminen, laajentuminen, lisdéintyminen, vihentyminen, kertautu-
minen ja jakautuminen. T#llaiseen kenttdén tai ristiintaulukointiin Bénabou
pystyy sijoittamaan kaikki tuntemansa noin 80 oulipolaista kdytintod. Ou-
LiPon kohdalla kysymys on tietysti siitd, mitd sdantdjd kirjailija tai muu
tekijd noudattaa teosta tehdessédin, mutta mikéén ei estd siirtdmasti perus-
jakoa objekteihin ja operaatioihin my®s sithen tapaan, jolla (ohjelmoitu) teos
jakaa itseéidin osiin, muuntelee itsedfin ja esittdd itsensi.

Kybertekstiteoriaan yhdistettyné tdma tarkoittaisi objektien jakamista
tekstonisiin ja skriptonisiin sekd muuntofunktioiden yhdistédmistd operaati-
oihin®. Tekstiajan kannalta timi merkitsisi ensinnikin siti, ettd on tutkit-
tava kuinka moneen erilliseen objektiin teksti on jaettu tai itsensd jakaa
(perinteinen paperille painettu teksti ei jaa itseéddn tdssd mielessé lainkaan).
On esimerkiksi mahdollista, ettd vain jotkin tekstin osat muuttuvat toisten
pysyessid muuttumattomina. Operaatiot taas selvittdisivit sen millaista
muutosta voi tulla tapahtumaan. Tekstin jakautuminen objekteiksi, jotka
eivit siis ole vain lingvistisid kuten Bénaboulla, tarkoittaisi tekstiajan kan-
nalta sité, etté teksti voisi jakautua niiden my&td myos eri aikavyohykkeik-
si, joista tekstonisia voisi kutsua vyShykkeiksi (zone) ja skriptonisia kehyk-
siksi (frame)**. Ne voivat olla toistensa suhteen enemmin tai vihemmén
itsendisié ja synkronisia. Operaatioita voisi puolestaan tarkastella niin nii-
den jirjestyksen, keston (tai vaikutusajan) kuin toistonkin suhteen. Jérjes-
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tysti tédytyisi silloin tutkia mys hierarkkisesta nikdkulmasta ja objektien
Juetteloa olisi jatkettava pikselilla (tai pixel -koordinaatistolla abstraktin
animaation hengess). Jos tdménkaltaisen mallin haluaa pitidd kerronnalli-
sissa rajoissa, voi objekteina yritt4i tarkastella kertovia rakenteita ja konstel-
laatioita ja kisittd4 klassisen narratologian kuvaukseksi ja analyysiksi ndi-
den rakenteiden osatekijoisti tai komponenteista. Tdméankin mallin jatko-
kehittely jétetizin kuitenkin joitakin satunnaisia huomautuksia lukuun otta-
matta jatkotutkimuksen varaan ja tehtdvaksi.

Midirdytyneisyys. The Speaking Clock ja Book Unbound samoin
kuin muut John Cayleyn Indra’s Net -runoteoksen osat ovat miardytynei-
syyden tutkimisen kannalta antoisia. Niissa teoksissa tekstoneista koos-
tuu yhi uusia skriptoniyhdistelmid, jotka tuskin koskaan pysyvit koossa
siten, etti jotakin ndyttdon tulevaa syntagmaa (jaettiinpa teksti niihin mel-
kein miten tahansa) seuraisi syntagma, joka olisi seurannut sit aikaisem-
min. (Toisaalta jos seuraisikin, todennikoisyys etté lukija havaitsisi niin ta-
pahtuneen on varsin pieni.) Tamd aluksi ehki sattumanvaraiselta ndyttava
toiminta perustuu kuitenkin tekstin tuottamiseen tarkkoja ohjelmoituja sdén-
t6jd seuraten: sattumanvaraisuuden sijasta onkin syytd puhua puolisatun-
naisuudesta (semi aleatory, Cayley 1995b, 163). Tiéllaiseen tekstiin sisdl-
tyvit proseduurit voitaisiin kéntis toimimaan myos kertovassa tekstissd,
mutta siten syntyvii antinarratiivia ei endd vilttimittd olisi mielekastd
yrittda lihestyd tekstiajan kisitteen avulla. Cayleyn padttyméttomia ky-
berteksteji (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 jidlkimmadisten suhteen ajalla, tekstin aika mukaan
lukien, on tai voi olla jotain kdytinnollistd merkitystd. Toisessa (mutta ba-
naalissa) d4ripadssi tilanne on jokseenkin samanlainen: saman linkin va-
linnasta samassa tilanteessa ei seuraa samaa lopputulosta, jos pyydetty
dokumentti ei jostain syysti ole end saatavilla kuten jokainen World Wide
Webii kiyttanyt tietdd. Tamé varioituvuus on ohjelmointivirheiden ja vi-
rusten ohella yleisin tahattoman tai hallitsemattoman muuntelun muoto, mutta
sillikin ei siis ole tekstiajan teorian kannalta juuri merkitysta.

Perspektiivi. Aarsethin kuvaus ja analyysi Doom-tietokonepelin pe-
laamisesta jakaa ajan tapahtuma-, neuvottelu- ja etenemistasoihin (Aar-
seth 1998, 8—11). Timi jaottelu on tehty jo Aarsethin viitoskirjan teksti-
seikkailupeleji kiisittelevissd luvussa (Aarseth 1997, 97-128). Keskeistd
on juuri pelaajan henkilokohtainen perspektiivi eli kyseessd on melkoinen
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ero narratologian tuntemaan anonyymiin kerrontatilanteeseen. T#ti eroa
tutkitaan tarkemmin timén tutkielman seuraavassa, kerrontatilanteen muu-
toksiin keskittyvissi luvussa.

yhdistyessdin, kuten elokuvissa, staattisiin skriptoneihin ja tulkitsevaan
kéyttdtapaan se toimii osana tavallista lineaarista tekstia*”.

Pddsy. Tekstiaikaa voi ldhestyd timén parametrin avulla esimerkiksi
midrittimilld, minkd ajan kuluttua jostain toisesta tapahtumasta (yksin-
kertaisimmillaan Jukemisen aloitushetkest#) jokin tekstiosio tulee saatavil-
le. Liséksi voitaisiin tutkia rytmié (esimerkiksi rajoittamaton pizsy — rajoitettu
pédsy — ei pddsyi — rajoittamaton paisy jne.), jossa se sallii lukemisensa.
vaa sen enempéé pseudo- kuin todellisen ajankaan suhteen. Perinteisim-
méssid mahdollisessa muodossaan linkit korvaavat sivun kiantimisen tarjo-
tessaan vain yhden mahdollisen jirjestyksen, tai ndyttidvit tarjoavan use-
amman jarjestyksen vaikka tarjoavatkin vain yhden (kuten John Zakourin
parodinen The Doomsday Brunette).

Kiyttotapa. Kéyttotavoista tekstiajan suhteen vaikuttavimpia ovat tie-
tysti muokkaava ja kirjoittava kdyttotapa, ja varsinkin jalkimméiseen sisl-
tyvi ohjelmoinnin lisdamismahdollisuus. Molempien kéyttétapojen perus-
teella on mahdollista tehdi kasitteellinen ero yhtildiseen ja personoituun
eli kdyttdjikohtaiseen tekstiaikaan (sama koskee tietysti myds lukuaikaa
janarratologian tuntemia pseudoajan asetuksia — tosin jalkimmdisten muut-
tamisen mahdollisuuksien suunnittelu saattaa olla huomattavasti todellisen
ajan asetusten suunnittelua vaativampi tehtdva). John McDaidin varhai-
sessa hypertekstiklassikossa Uncle Buddy’s Phantom Funhouse (1992)
véhintidn leikitin ajatuksella ja toteutumattomalla uhalla, ettii varomaton
lukija saattaa tulla tarkoittamattaan tuhonneeksi koko teoksen.

Muokkaavan ja kirjoittavan kéyttotavan vaikutuksen ei tarvitse olla sel-
lainen kuin niiden kiyttdjd ajatteli tai luuli niilld olevan. Tdmi voi perustua
jarjestelmin epédluotettavuuteen tai siithen, ettd valitessaan, liséitesséin tai
poistaessaan jotain kéyttdji tulee myos aiheuttaneeksi muutoksia, joita hdn
ei endd myohemmin kykene muuttamaan eiké toisaalta ehki havaitsemaan-
kaan. Niin ajatellen todellista aikaa on kolmea lajia: annettua, valittua ja
aiheutettua. (Lisiksi, jos kysymyksessd on emergentisti kehittyvi systee-
mi, lienee syytd puhua my0s emergentisti ajasta.) Ndiden mahdollisuuk-
sien suhteen ei luultavasti endé ole kovin jarkeviid puhua todellisesta eli
mitattavasta, verifioitavasta ja kontrolloitavasta ajasta, koska erityisesti tissi
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yhteydessd mairillinen lihestymistapa voi tuottaa vain triviaaleja tuloksia
suhteessa laadulliseen muutokseen ajassa ja sen kulussa, kidytossi ja koke-
misessa. Viimeistdin tima laadullinen muutos antaa aiheen jonkin uudis-
sanan kiytolle — Aarsethin ehdotus on tietenkin ergodinen aika (Aarseth
1998a).

Ennen ergodisen ajan keskeisten ulottuvuuksien alustavaa yhteenvetoa
on vield lyhyesti kisiteltdvd kolmea kysymystd. Ensinnidkin jaksottumista,
nimenomaan ajassa ja ajan suhteen. Toiseksi kahden téhén asti késitellyn
aikasysteemin (pseudoajan ja todellisen ajan) vilisid suhteita, niiden yhteis-
vaikutusta ja yhteistoimintaa. Tama auttaa selventdméin myds kertovan
jaergodisen diskurssin vilisid uusia ja vanhoja rajapintoja, hybrideja ja hima-
riavyohykkeiti. Ja kolmanneksi todellisen ajan ja pseudoajan suhdetta kol-
manteen (mahdolliseen) aikasysteemiin eli reaaliaikaisuuteen.

Jaksottuminen

Jaksottuminen (sequencing) voi siis olla joko temporaalista tai spatiaalista
(Aarseth 1994, 61). On my®0s esitetty, ettd kertova diskurssi rajoittuisi jak-
sotturmniseltaan muuttumattomiin esteettisiin objekteihin (Aarseth 1998, 6—
7) kun taas ne objektit, joissa jarjestys voi muunnella, kuuluisivat ergodi-
seen diskurssiin. Joka tapauksessa ajallinen jaksottuminen tarjoaa mahdolli-
suuden nihdi toiston, jérjestyksen ja nopeuden aspektit jilleen uudessa
valossa.

Jirjestys olisi ndin ensinnékin joko temporaalista tai spatiaalista. Mahdol-
lisia jdrjestyksid on joko yksi tai useampia, jolloin teksti olisi siis joko lineaari-
nen tai epélineaarinen. Niin ajatellen tavallinen painettu teksti olisi spatiaali-
sesti lineaarinen, tavallinen elokuva temporaalisesti lineaarinen, klassiset
hypertekstit spatiaalisesti epilineaarisia, ja hypervideot kuten Nitin
Sawhney’n Hypercafe (1996) temporaalisesti epilineaarisia.

Kesto tai nopeus médrittyy itsensd temporaalisesti jaksottavissa teks-
teissi eri tavalla kuin pelkk#d pseudoaikaa kéyttavissé kirjoissa. Esimerk-
kind voi jilleen kerran ajatella Hegirascopea tai Agrippaa. Edellisenhén
ei vilttimitti tarvitsisi noudattaa sddannollistd 30 sekunnin rytmid (Hegi-
rascopen ensimmiinen versio vaihtoikin leksiaa 18 sekunnin rytmissa eli
kokemusperiisesti arvioituna ylinopeudella) eikd jilkimmaéisenkéén tarvit-
sisi kulkea vakionopeudella lukijansa ndytolld. Tdllainen esittdmisnopeus
saattaisikin olla enemmén sukua videolle (pikakelauksineen, taukoineen ja
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kuva-kuvalta esittimisineen) kuin elokuvan 24 kuvaa sekunnissa vakiono-
peudelle. Agrippa on periaatteessa vield Hegirascopeakin hankalampi
tapaus, koska siin tilanne muuttuu rivi kerrallaan koko ajan tekstin kulki-
essa ndyttoruudun poikki yhden ainoan kerran.

Toisto. Itsensd temporaalisesti eri vaiheiksi jaksottavassa tekstijérjes-
telmissd toisto liittyy selkeisti seké siithen kuinka monta kertaa sama sek-
venssi esitetddn (aivan kuten pseudoajassa) ettd sithen kuinka monta ker-
taa, jos kertaakaan, sama vaihe toistuu. Téssa voitaisiin siis jdlleen uudella
tavalla tehdi jako syklisiin ja lineaarisiin teksteihin.

Pseudoajan ja todellisen ajan suhde

Narratologian tuntema ja tutkima pseudoaika ja kybertekstuaalisuuden tuot-
tama tosiaika eivit ole toisistaan erillisid ilmioitd. Ndiden kahden jirjes-
telmén keskindiset suhteet voivat kuitenkin saada moninaisia muotoja. En-
sinnékin tekstissd, johon lukijat voivat lisidtd omaa kirjoitustaan tai ohjel-
mointiaan taikka muuten manipuloida sen merkkien méaria ja sisiltod,
pseudoaika ei enid ole pysyvid. Ndin voidaan erottaa toisistaan pysyvi ja
muuttuva pseudoaika. Muutokset merkkien tilaan asettumisessa voidaan
dynaamisissa teksteissd (kuten The Speaking Clockissa) saada aikaan
myds ilman lukijaa.

Samalla tavalla myds todellisen ajan sdddot voivat muuttua. Todellinen
aika voi olla puolittaista siten, etté vain joko luku- tai tekstiaika voidaan
verifioida. Esimerkiksi Hegirascopessa toimii vain lukuaika todellisessa
ajassa ja sekin vain osien tasolla, Hegirascopen tekstiaika on periaattees-
sa yhti rajoittamatonta ja ddretontd kuin minka tahansa kirjan.
set eivit vaikuta toisiinsa. Jokaisella lukukerralla jokainen Hegirascopen
leksia sisdltdad samat muuttumattomat skriptonit samassa muuttumattomas-
sa jarjestyksessd. Niin lukemista rajoittavat sdadot toimivatkin vain perin-
teisen hypertekstuaalisen pseudoajan kehyksend. Vastakkainen malli on
helppo konstruoida: siind lukijan ajank&dyttd muuttaisi Hegirascopen merk-
kien méirai, sisiltdd ja sijaintia tai mitd muita sen parametreja tahansa.

Alustavana yhteenvetona pseudo- ja todellisen ajan suhteista voi esit-
tdd seuraavan typologian, joka siséltdd 18 (2x3x3) erilaista aikajéarjestel-
méai:
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Kaavio 4. Pseudoajan ja todellisen ajan arvot.

Parametri  Mahdollinen arvo
Pseudoaika  muuttumaton, muuttuva
Lukuaika rajoittamaton, pysyvisti rajoitettu, muuttuvasti rajoitettu

Tekstiaika rajoittamaton, pysyvisti rajoitettu, muuttuvasti rajoitettu

Pseudoaika tarkoittaa tissi kerronta- ja kertomusaikojen suhdetta. Rajoit-
tamattomat luku- ja tekstiajat ovat tyypillisid painetuille teksteille. Luku- ja
/tai tekstiajaltaan muuttuvasti rajoitetussa tekstissé rajoituksia koskevat arvot
muuttuvat tai voivat muuttua lukijan tekemisistd riippuen tai riippumatta
teoksen kuluessa tai teosta kulutettaessa. Lienee helppo havaita, ettd narra-
tologia on tdhin mennessi kisitellyt vain yhté ndistd 18:sta jirjestelmdstd
(muuttumaton pseudoaika + rajoittamaton lukuaika + rajoittamaton teksti-
aika).

Kohti reaaliaikaa ja kerrontatilannetta

Epilineaarisuuden ja interaktiivisuuden lisidksi reaaliaikaisuus on kolmas
suosittu hokema digitaalisen (uus)median yhteydessi. Tassa tutkimukses-
sa se liittyy (ja liitetdzin) kuitenkin tilanteisiin, joissa useat kéyttdjdt ovat
samanaikaisesti lisni, esimerkiksi ohjaamassa pelihahmojaan virtuaalisessa
tilassa. Kysymys on toisin sanoen tekstuaalisesta kommunikaatiosta ja
kommunikaatiotilanteesta, jota on hySdyllisté tutkia suhteessa perinteiseen
kerrontatilanteeseen ja sen vakiintuneisiin osatekijoihin. Tami onkin seu-
raavan pédluvun aihe. Ennen sitd on kuitenkin mainittava vield yhdestd
asiasta eli reaaliajan, todellisen ajan ja pseudoajan vilisistéd suhteista. Ne
voi hahmottaa sisakkiisiksi kehiksi seuraavasti: mahdollisen reaaliaikai-
suuden sisilli toimii mahdollisen tosiaikaisuuden ja vilttiméttoméin pseu-
doaikaisuuden muodostama systeemi. Ajalla ndyttdisi siis kerronnan suh-
teen olevan yhdesti kolmeen mahdollista artikulaatiotasoa eli kertova sys-
teemi voi sisiltii joko pelkéin pseudoajan, tai pseudoajan ja todellisen ajan
yhdistelmén, tai pseudoajan, todellisen ajan ja reaaliajan yhdistelmén (nédin
siksi, ettd reaaliaika tuo aina mukanaan my®ds todellisen ajan, koska reaali-
aikainen systeemi tuottaa eri merkeill eripituisia ajallisia kestoja, mutta
todellinen aika ei sinilldsin tuo mukanaan reaaliaikaista tilannetta).
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Osa niiden vilisistéd suhteista on esitetty oheisissa kaavioissa. Tilalla tai
tilassa mitattava pseudoaika on niistd ensimmaéisessé (kaavio 5) jaettu kol-
meen perusaspektiin eli jirjestykseen, toistoon ja nopeuteen. Toisessa kaa-
viossa (kaavio 6) pseudoaika on jaettu kertomuksen aikaan (story time) ja
kerronta-aikaan (discourse time). Niin jasennykset tuovat nékyviin eri
asioita suhteistaan todelliseen aikaan ja reaaliaikaan ja niiden eri aspektei-
hin. Kaaviot eivit siis ole keskenién vaihtoehtoisia vaan toisiaan tdyden-
tavid.

Kaavio 5. Ajan artikulaatiotasot suhteessa jirjestykseen, nopeuteen
Jja toistoon.

Pseudoaika Todellinen aika Reaaliaika

Pysyvd / Muuttuva Pysyvi / Muuttuva Jatkuva / Epdjatkuva
Jirjestys Ergodinen jérjestys Tuotettu jirjestys
Nopeus Ergodinen nopeus Tuotettu nopeus
Toisto Ergodinen toisto Tuotettu toisto

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

Pseudoaika Todellinen aika Reaaliaika

Pysyvd / Muuttuva Rajoittamaton / Rajoitettu  Jatkuva / Epdjatkuva
Kertomusaika (ST) Lukuaika Tuotantoaika
Kertomisaika (NT) Tekstiaika Kulutusaika

Reaaliajan jako tuotanto- ja kulutusaikoihin liittyy merkkien tuotantoon.
Kybertekstithén ovat merkkien tuottamiseen ja kuluttamiseen kéytettivii
konkreettisia (eli ei-metaforisia) koneita (Aarseth 1997, 21). Kulutus ver-
tautuu télldin tapahtumia havainnoivan tai tarkkailevan yleison rooliin, ja
tuotanto osallistujan rooliin. Jos asiaa havainnollistaa rinnastuksella puheti-
lanteeseen, niin tuottaja puhuu (ja tuottaa siten muun ohessa mydos jarjes-
tystd, kestoa ja toistoa) ja kuluttaja kuuntelee. Tdssi on siis kysymys kiyt-
tdjan/lukijan positiosta suhteessa merkkien tuottamiseen, miti aihetta kdsi-
telldén tarkemmin jdljempana.
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Ero jatkuvaan ja epidjatkuvaan merkitsee eroa jatkuvaan ja epdjatku-
vaan reaaliaikaiseen kommunikaatioon (yhteyteen) teoksessa. Jilkimmai-
nen voi tarkoittaa esimerkiksi siti, ettd osallistujat tai heitd edustavat hah-
mot ajautuvat tekstimaailmassa erilleen toisistaan tai ettd tietyissd tilan-
teissa teoksen kuluessa he eivit saa reaaliaikaista yhteytté toisiinsa. Pysy-
vi/muuttuva -erottelu liittyy tekstisysteemin ajallisten sddtojen pysyvyy-
teen. Jakoja kertomus- ja kertomisaikoihin samoin kuin luku- ja tekstiaikoi-
hin on kiisitelty edelld. Systeemi voi koostua kaikkien ndiden optioiden yhdis-
telmisti kuitenkin niin, ettd kertomus- ja kertomisajat edellyttavit toistensa
olemassaoloa. Kertomisaika (NT) ei voi olla todellista aikaa: Hegirasco-
pessa oleva 30 sekuntia per leksia on timin mallin mukaan lukuaikaa
(osien tasolla). Miritelmi voi tuntua mielivaltaiselta, mutta Bordwellin
elokuvanarratologiaa seuraten tuo 30 sekuntia muistuttaa enemmén pro-
jection timea kuin sjuzet timea (Bordwell 1985, 81). Periaatteessa timé
on tietysti nimellinen kysymys, mutta minusta on helpompaa kéyttda eri
kiisitteitd eri operaatioihin kuin yhdistéi tai sekoittaa toisiinsa ajan mittaa-
mista merkeilld ja ajan mittaamista sekunneilla.

Alustava ergodisen ajan typologia

rakentuu seuraavien kahdentoista muuttujan varaan, joista viisi ensimmaisté
liittyy tekstiaikaan ja viisi niitd seuraavaa lukuaikaan kahden viimeisen liit-
tyessd muutosten tyyppiin:

Olemassaolo. Teksti on olemassa joko rajoittamattoman tai rajoitetun
ajan. Edellisessi tapauksessa se on pysyvi, jalkimmadisessd véliaikainen.

Hybridiys. Tekstilld on joko yksi tai useampi kybertekstuaalinen profii-
li. Jilkimmaiisessd tapauksessa se on hybridi. Niitd on (vihintéin) kolmea
lajia: paikallisia, perdkkdisid tai samanaikaisia. Paikallinen eli spatiaalinen
hybridi on sellainen kuin David Blairin Waxweb (1996), jonka eri osilla on
toisistaan poikkeavia genreprofiileja. Perdkkaishybridi on sellainen, jossa
tekstin ajallisesti toisiaan seuraavilla versioilla tai vaiheilla on toisistaan
poikkeavia genreprofiileja, ja simultaanihybridi sellainen, jossa erilaiset gen-
reasemat ovat samanaikaisesti olemassa ja tarjolla kuten Hegirascopes-
sa. Kysymys on tekstin mediaposition pysyvyydesti.

55



Vaiheistus. Teksti voi olla yksi- tai monivaiheinen. Tdmé perustuu sii-
hen, ettd dynaamiset kybertekstit voivat jakaa tai jaksottaa itsensd myds
ajallisesti eivitki vain suhteessa tilaan.

Aikavyohykkeiden médrd. VyShykkeitd voi olla yksi, jolloin teksti on
homogeeninen, useita toisistaan riippuvaisia, jolloin teksti on heterogeeni-
nen, tai useita toistaan riippumattomia tai itsenisid, jolloin teksti on moni-
kollinen. Tédssé on kyse kybertekstin ajallisesta organisoinnista ja itseorga-
nisoitumisesta, joka ei ole lukijan vilittomasti havaittavissa toisin kuin se,
mitd ndyt6lld kulloinkin tapahtuu, ja miten tuo nayttdtila on organisoitunut
ajallisesti.

Kerrallaan havaittavien aikavyohykkeiden mdidrd. Teksti on joko
homogeeninen, heterogeeninen tai monikollinen kuten edellisessi kohdas-
sa, mutta tissd on kysymys nidyt0ssé nikyvista (ja mahdollisesti havaitta-
vista) vyohykkeisti tai kehyksistd ja niiden vilisisté suhteista.

Kokonaisuuden lukuaika. Lukijan kiytettdvissi oleva aika on kestol-
taan joko rajoittamaton, rajoitettu ja riittdvé, tai rajoitettu ja riittiméiton.
Viimeksi mainitussa tapauksessa lukijalla ei ole aikaa lukea koko tekstia.

Osien lukuaika. Lukijan aika on joko rajoittamaton, rajoitettu ja riitti-
vi, tai rajoitettu ja riittdméton kuten edella.

Mahdollisten lukemiskertojen mddrd. Yksi, rajoitettu tai rajaton.
Gonzalo Frascan luonnostelemien osgoneiden (one session games of nar-
ration) kiytdn voi aloittaa vain yhden kerran eika niihin voi lopetettuaan
palata (Frasca 1998; 1999; 2000).

Mahdollisten lukemiskertojen mdidird tekstin osien tasolla. Yksi, ra-
joitettu tai rajaton, kuten edelld. Kysymys on uudelleenlukemisen mahdolli-
suuksista.

Lukemisajankohta. Lukemisajankohta voi olla joko rajoitettu tai rajoitta-
maton. Useimpia tekstejd voi lukea koska tahansa, joitakin esimerkiksi vain
tiettyind aikoina pdivisti tai vuodesta.

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

Jokaisen kategorian sisilld voidaan liséksi tehdid jako annettuihin, valit-
tuihin ja aiheutettuihin parametrien arvoihin.
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Ergodinen aika,
kertova diskurssi ja teoskokonaisuus

Viitoskirjassaan (1997) ja yksittidisissi artikkeleissaan (1994, 1998a) Es-
pen Aarseth on asettanut vastakkain kertovan ja ergodisen diskurssin.
Menettelyyn on hyvit syynsa: kerrontaa ja kirjallisuutta koskeva pitkélle
kehittynyt ja nyansoitu teoria kolonisoi helposti itselleen tuntemattomia ilmidité
jattdmalld huomiotta niiden olennaisia uusia piirteitd, liian laaja kerronnan
mairitelmi on erottelukyvyton (aivan samoin kuin liian suppeakin méri-
telmd) ja peittad nikyvistd esimerkiksi fiktion ja simulaation vilisen loogi-
sen eron (Aarseth 1994, 78-79) ja on selvid, ettd suuri osa digitaalisen
tekstuaalisuuden ilmidisté ei mahdu perinteisten kerronnan mééritelmien
sisdin vikivaltaa tekemittd (MUDit, tekstigeneraattorit, tekstiseikkailu-
pelit, keskusteluohjelmat jne.). Vaikka edelld tdssd luvussa tarkoitukselli-
sen heterogeenisesti esitettyjen aikaulottuvuuksien ddripdit on suhteelli-
sen helppo jakaa ergodiseen ja narratiiviseen aikaan, niin niiden vélille aset-
tuvat himirdvyohykkeet ovat vield niin uusia tutkimuskohteita, ettei no-
peita johtopaiatoksia ehka sittenkddn kannattaisi tehdd.

Kertova diskurssi on toki alun alkaenkin ollut vain yksi osa laajemman
tekstuaalisuuden kentéssé, mutta kybertekstiteorian kuvailemien jo kiyt-
to0n otettujen ja vield kiyttdmittomien mahdollisuuksien rinnalla se ndyt-
td4 kuitenkin yh# selvemmin vain erikoistapaukselta muiden linsimaisen
poetiikan tihénastisten perusmoodien (mode) tapaan®. Kertovan ja dra-
maallisen moodin rinnalle olisikin ehki nostettava ergodinen moodi tai ero-
tettava toisistaan ergodiset ja ei-ergodiset moodit.

Toinen mahdollisuus on erottaa diskursseista kertova, kuvaileva ja ergo-
dinen taso (Aarseth 1998, 6-7; 1997, 126—127). Tavallisissa peleissd, esi-
merkiksi jalkapallossa, on vain toimintaa (ergodinen taso), tietokonepelissi,
jossa pelataan esimerkiksi jalkapalloa, on kuvaileva taso ja ergodinen taso,
mutta ei kertovaa tasoa, Afternoonissa on kaikki kolme tasoa ja tavalli-
sessa painetussa kertomuksessa tietenkin kuvaileva ja kertova tasonsa.
Niiden kolmen tason suhteisiin voi olla hy&dyllistd soveltaa Tynjanovin ja
Jakobsonin (Jakobson 1971) dominantin késitettd tai Chatmanin (1990, 22—
37) tekstuaalista palvelusta. Néin esimerkiksi tietokonepeleissd deskriptio
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on ergodisuuden palveluksessa ja Mystin (Miller ja Miller 1993) tapaisissa
tietokonepeleissid myds kerronta ja kertovat elementit — jos niitd on. Vas-
taavasti tieteellisessd simulaatiossa ja mallintamisessa ergodisuus on des-
kription palveluksessa. Viittdisin my®0s, ettd vield ainakin tavallisia linkke-
jé kéyttidvissd hypertekstissd ergodisuus on kerronnan palveluksessa.
Afternoonissa ja Hegirascopessa ergodiset ja kertovat ainekset tuntuvat
siind méddrin tasavahvoilta, ettd dominantin (mahdollinen ja tarpeeton) va-
linta kertonee enemmin valitsijansa luku- ja kdyttStottumuksista kuin teok-
sista itsestddn.

Kolmas tapa olisi soveltaa dominantin késitettd suoraan kybertekstiteo-
rian muuntofunktioihin, silld vaikka tekstejd voidaan kuvata seitsemén para-
metrin avulla, kaikki parametrit eivit yksittdistapauksissa ole merkityksel-
tdén tai vaikutukseltaan yhté hallitsevia. Niilld dominanteilla voi tietysti
olla monenlaisia epistemologisia ja ontologisia seurauksia, mutta yhta kaik-
ki ne poikkeavat selkeisti sekd modernismin ettd postmodernismin tunte-
mista. Digitaalisten kyber- ja hypertekstien yhteydessé pitéisikin ehké pu-
hua digitaalisesta dominantista®. Tdmé auttaisi myos ottamaan tarpeellis-
ta etdisyyttd keskusteluun siitéd, ovatko tunnetut hypertekstifiktiot moder-
nistisia vai postmodernistisia (Aarseth 1997, 85-90), koska ainakaan téssi
luvussa tutkittujen aikasysteemien perusteella ne eivit ole olennaisimmilta
osiltaan riittdvisti kumpiakaan.

Neljis ja viimeinen tdssid esiteltéivi tapa ratkaista ongelma olisi ldhes-
tyd ergodista aikaa laajempien odotushorisonttien kautta. Aarsethin véitos-
seikkailupeleihin, tekstigeneraattoreihin ja MUDeihin. Niisté hyperteksti-
fiktioihin liittyy selkeimmin perinteisié kirjallisia odotuksia; nditd teoksia
jdsentdvind perusodotuksena ja -oletuksena voinee pitdd jonkinasteista
vaikeutta ja avantgardistisuutta eli teokset on jokseenkin ongelmatonta si-
joittaa 1900-luvun kirjallisten kokeiluiden jatkumoon, miki osittain selittdd
my0s niiden varsin vaatimattoman kaupallisen menestyksen ja muun suo-
sion. Tekstiseikkailupelien (jo hiipunut) suosio selittyy niiden selkeilla pelilli-
syydelld, ja kuten jo todettiin niissd aika ja pelaajan ajankadytto jasentyvit
selkedsti toisin kuin kertomuksissa. Sama koskee tietysti keskustelua Eli-
erityisti (itsetarkoituksellisen tai esteettisesti motivoidun) vaikeuden tun-
tua tai odotusta kuten ei tietysti pelaamisenkaan. Edelleen karkeasti yksin-

syytté, johon toki sekoittuu tai voi sekoittua yhti keskeisid performatiivisia,
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pelillisiz ja kerronnallisia ulottuvuuksia. Mutta jilleen kerran: ajankéyton
suhteen yhteisllisyyteenkiiin ei sisélly erityisid vaikeuksia.

Tarinageneraattorit taas motivoituvat suhteessa tekodlytutkimukseen
kuten niisti ehki kehittynein Selmer Bringsjordin ja David A. Ferruccin
BRUTUS (Bringsjord ja Ferrucci 2000). Niissa painopiste on ohjelmoinnin
ja lopputuloksen suhteessa ja se miten lihelle nimé lopputulokset padse-
vit varsin yksinkertaisia kerronnallisia malleja. Joskus tosin tulee ihmetel-
leeksi eik6 postmodernististen kerrontaratkaisujen toteutuminen olisi hel-
pompaa kuin esimodernististen ja miksi lihtSkohdaksi usein valikoituu iki-
kulu ajatus itse##in ilmaisevasta kirjailijasta eikd tekstistd toisten tekstien
kudelmana.

Ergodisen ajan tutkimuksessa lihtokohdaksi tulisikin ottaa my®s sellai-
set perustavaa laatua olevat kulttuuriset ajankdyton perusmallit kuin pelil-
lisyys, yhteisollisyys ja keskustelu. Ja nimi perusmallit puolestaan tarjoa-
vat kilyttijilleen samankaltaisen turvarakenteen kuin minka teoskokonai-
suus muodostaa kertomuksille ja ei-ergodiselle kirjallisuudelle (ja taiteelle).
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KYBERTEKSTIN NARRATOLOGIA:
KERRONTATILANNE

Johdanto: simuloitu ja reaaliaikainen kerrontatilanne

Kerrontatilannetta voidaan narratologian kannalta katsoa ainakin kolmes-
ta keskendin hieman erilaisesta suunnasta. Gerald Princeid (1981) seura-
ten voidaan etsid merkkejd kertojista, kerronnasta, kerrotusta ja narra-
teesta. Seymour Chatmaniin (1978) nojautuen keskityttiisiin narratiiviiseen
Jja tekstuaaliseen kommunikaatioon ja eroteltaisiin toisistaan erilaisia ker-
ronnan rekistereitd (non-narrated, covert narration ja overt narrati-
on) sekd sitd kuinka kertovat lausumat (narrative statements) tuotetaan.
Gérard Genetten (1980; 1988) tapaan kerrontatilanne voitaisiin jakaa osa-
ja kertomuksen vilisiin suhteisiin (Genette 1988, 127-129). Niiden osate-
kijoiden toiminnasta ei kuitenkaan vallitse samanlaista yksimielisyytti kuin
aikaa koskevista jisennyksistd (katso esimerkiksi Genette 1980 ja Genette
1988 sekd Bal 1997). Lisiksi ei ole syytd unohtaa David Bordwellin Meir
Sternbergiin (1978) ja venildisiin formalisteihin tukeutuvaa teoriaa
(elokuva)kerronnasta konstruktioprosessina (Bordwell 1984, 62), joka sal-
lii sen, ettei kommunikaatiotilanne ole aina niin tdydellinen kuin Chatmanin
malli edellyttai.

Koska jokainen edelld mainittu narratologian muunnelma kohtaa vaike-
uksia sekd monien jo olemassa olevien varsinaisten (digitaalisten) kyber-
tekstien ettd kybertekstiteorian taholta, timén luvun suhteellinen yhtenii-
syys perustuu huomattavasti enemmn jalkimmaisiin kuin edellisiin, toisin
kuin edellisessi luvussa. Sen lopussahan kisiteltiin reaaliajan, todellisen
ajan ja pseudoajan vilisid eroja ja yhtildisyyksid. On selvid, ettd timi
kolmijako vaikuttaa myos kerrontatilanteeseen. Ensinnékin siten, etti reaali-
aikaisessa tai muuten myShempid muutoksia tai tdydennyksii sallivassa
systeemissd Chatmanin kommunikaatiomallin ulkopuolelle jitetyt tahot
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voivat astua takaisin teokseen ja muuttua sen vaikuttaviksi toiminnallisiksi
osiksi. Toiseksi jo tdstd seuraa, etti Genetten formaalin narratologian kysy-
myksenasettelujen ja 1dhtokohtien lisiksi on otettava huomioon my®s joita-
kin temaattisen narratologian piiriin kuuluvia ilmi6itd*.

Niitd ovat esimerkiksi kertomuksen henkilot ja kertojat, jotka voivat
varsinkin dynaamisissa ergodisissa teksteissd toimia vastoin kerrontateori-
oiden tdhinastisia perusoletuksia. Naistd teksteistd saattaa my0Os 10ytyé
aivan uusia olioita tai entiteetteji, jotka eivét muistuta sen enempéd perin-
teisid kertojia kuin henkilditikéin. Lukijan tai kdyttdjdn saattaa lisdksi olla
mahdollista keskustella ndiden olioiden kanssa ja sitéd kautta vaikuttaa niin
kyseisten olioiden kuin koko tekstimaailmankin kehittymiseen sekd tietysti
omiin toimintamahdollisuuksiinsa tuossa maailmassa.

Niin paddytidnkin sithen ehki hivenen ironiseen huomioon, etté perin-
teistd painettua tai filmattua kerrontatilannetta voisi kutsua simuloiduksi
seksi ja (dynaamiseksi)*’. Kun vield muistetaan, ettd Chatmanin kommuni-
kaatiomallin oletukset eivit pidi ja Genetted tulisi laajentaa my0s temaatti-
seen suuntaan samoin kuin se, ettd ergodisista teksteistd 16ytyy merkkeja
muistakin aktiviteeteista kuin kerronnasta ja lisiaksi tahén asti liki tuntemat-
tomista tai teoretisoimattomista diskursiivisista muodoista, timé luku tun-

Niiti alkutekijoitd mekin ldhdemme seuraamaan viljésti kolmeen kol-
men jakson kokonaisuuteen jaettuna. Aluksi kisittelemme kerrontatilan-
teessa vaikuttavia uusia ja vanhoja olioita ja toimijoita. Katsomme myd&s
mihin suuntaan perinteiset oliot voivat laajentua ja millaisista uudelleen jér-
jesteltdvistd ja yhdisteltédvisti osista ne koostuvat. Sivuamme myds kéytti-
jdn muuttunutta osuutta suhteessa kerrontatilanteisiin.

T#mén jilkeen seuraamme kerrontatilanteen perusparametreja eli etenkin
Genetten moodin (mode) ja ddnen (voice) kategorioiden osatekijoitd ku-
ten fokalisaatiota, etéisyyttd, kerronnan aikaa, kertomuksen tasoja, kerto-
jan ja kertomuksen suhteita, ja kerronnan (narrating) suhdetta kertomuk-
seen (story) ja kertovaan tekstiin (narrative) sekd kertojan funktioita. Sivu-
amme myos (virtuaalisten) tekstuaalisten yhteisdjen dynamiikkaa ja nii-
denkin kautta esiin nousevia uusia ja vanhoja rajapintoja fiktion ja ei-fiktion,
kerronnan ja draaman seki kerronnan ja ergodiikan vililld tekoeldmia (a-
life) unohtamatta. Luvun lyhyt viimeinen jakso on erdénlainen yhteenveto,
joka kisittelee seki kybertekstuaalisuutta ettd kerrontaa kommunikaatio-
na, informaationa ja konstruktiona. Niistdhén on myds kysymys niin Ge-
netten, Chatmanin, Princen kuin Aarsethinkin malleissa ja teorioissa.

61



Chatmanin kannalta katsoen tdmén luvun ensimméinen kolmannes Kisit-
telee siis péiiasiassa entiteettejé (existents), Genetten kannalta temaattis-
ta narratologiaa, Princen kannalta "kerrottua’ (narrated) ja Aarsethin kan-
nalta uusien ja vihint4in piilevsti ergodisten olioiden, narratologian ja ergo-
disen tekstin suhteita. Toinen kolmannes kisittelee kertomista ottaen huo-
mioon niin kybertekstiparametrit kuin edellisessd luvussa luonnostellut kol-
me aikasysteemid (pseudoaika, todellinen aika ja reaaliaika). Asian voi
esittdd niinkin, ettd tutkimme kerrontatilannetta (tai oletusta sellaisen ole-
massaolosta) ensin sithen osallistuvien toimijoiden kautta, sitten klassisen
narratologian tarjoaman mallin seké kybertekstiteorian ja ergodisten kiytéin-
tdjen avulla, ja aivan lopuksi niitd yhdistdvien ja erottavien perusoletusten
ja ldhtokohtien tasolla.

Kerrontatilanne: toimijat

Téssd luvussa kerrontatilannetta tarkastellaan siind toimivien olioiden ja
entiteettien kuten kertojien ja henkil6iden kannalta. Ensin katsotaan miti
kertojan perinteisille ominaisuuksille tapahtuu tai voi tapahtua kyberteks-
teissd. Tamin jilkeen seurataan olioiden kolmea muutossuuntaa: siirty-
maii staattisista olioista dynaamisiin, objekteista subjekteihin ja itseniisisti
operoitaviin olioihin. Nama karkeat, mutta kdytinnossi jyrkit rajat ja diko-
tomiat tuottavat jo kahdeksan (2x2x2) digitaalisen olion perusmallia, joista
seitsemdn on narratologialle ennestdén tuntemattomia. Jos timi leikki-
mielelld yhdistetddn edellisessd luvussa 18ydettyyn tuntemattomaan, voi-
daan perinteinen narratologia jo tdssd vaiheessa nihdi vain yhteni kaikki-
aan 144 (8x18) perusvaihtoehdosta, tosiseikka, jolla voisi muokata ja reali-
soida my6s Monika Fludernikin (1996) luonnollisen tai luonnollisemman

maérryksistd puhumattakaan.

Kertojien vanhat ja uudet ominaisuudet

Chatman erottaa toisistaan kertojattoman (non-narrated) kerronnan seki
kerronnan, jossa kertoja on joko piilevisti (covert narration) tai avoimes-
ti 1dsné (overt narration)* . Genette on kohdistanut kritiikkii p#dasiassa
Percy Lubbockilta periisin olevaan ajatukseen kertojattomuudesta ja ni-
kee koko asteikon kertojan ldsnédolon astetta koskevana (Genette 1988,
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101). Ero on lopulta pieni joskin olennainen, mutta heuristista ja yhteistéd
molemmille on ajatus kertojan lasndolon asteista suhteessa kertomukseen-
sa. Jos tekstiin voidaan lisdtd merkkejé tai poistaa tai muuttaa jo olemassa
olevia merkkeji, on selvid, etté lasndolon aste voi varioitua kertomukses-
sa. Lisndolon aste ei tietysti ole vakio paperillakaan, mutta ergodisesti
dynaamisissa kyberteksteissd jokin tekstinkohta tai osa voi eri hetkilld olla
tidssd suhteessa erilainen (esimerkiksi samalla tekniikalla kuin Moulthropin
Reagan Library — eli vaikkapa siten, ettd mitd useammin luet sen avoi-
memmaksi ja tunnistettavammaksi jonkin jakson kertoja tulee).
Perinteisesti ajatellen kertojat voivat olla my6s enemmén tai vihem-
miin luotettavia. Epiluotettava kertoja joutuu uuteen valoon kybertekstiteo-
rian yhteydessd. Otan esimerkiksi Afternoonin, klassisen hypertekstin,
jonka kertoja on myds klassisen epiluotettava pakoillessaan vastuuta ja
pimittdessdin, osin itseltddnkin, tietoa aiheuttamastaan auto-onnettomuu-
desta. Koska Afternoon on dynamiikaltaan staattinen teksti voidaan tdma
epiluotettavuus lopulta todeta, silld viimeistéin kaikki leksiat luettuamme
tiedimme miten teksti on asemoinut kertojansa (ja osoittanut hénet epé-
luotettavaksi). Ongelma on nyt siind, ettd tdmd edellyttdd pysyvén teksti-
kokonaisuuden olemassaoloa. Intratekstonisesti tai tekstonisesti dynaamisis-
sa kyberteksteissi sellaista ei vilttimattd endd ole, joten kertojan epiluo-
tettavuutta ei silloin voi endi ratkaista téité traditionaalista taustaa vasten.
Dynaamiset kybertekstit ndyttdisivatkin epaluotettavuuden suhteen edus-
tavan kokonaan uutta epiluotettavuuden lajia, joka ei endi rajoitu kerto-
jaan vaan laajenee koko tekstisysteemiin. Silloin siis mahdollista epaluotet-
tavuutta ei endé ratkaistaisi tekstin ja kertojan suhteessa vaan tekstin eri-
laisten vaiheiden ja muunnelmien vililld. Se miten tdma olisi kdytdnndssd
eli ohjelmoitava ja verkottunut media kykenee piilottamaan todelliset toiminta-
periaatteensa useimmilta kayttdjiltdan (kuten esimerkiksi tietokoneviruk-
set ovat jo monesti osoittaneet). Toisin sanoen lopullisia ja ehdottomia ta-
keita siit, etti tekstisysteemi toimii siten kuin se eksplisiittisesti tai impli-
siittisesti antaa ymmirtia toimivansa tai kiyttdja odottaa sen toimivan, ei
ole eikd voi olla olemassa. Viime kiddessd tdimékin ominaisuus palautuu jo
mainittuun digitaalisen median materiaaliseen kaksitasoisuuteen.
Chatman (1990, 139-160) erottelee kyll4 toisistaan epiluotettavan kerto-
jan ja epdluotettavan henkil6n erottaessaan henkilon nékdkulman (filter)
kertojan nikokulmasta (slant), mutta joihinkin kyberteksteihin voi siis siséltyéd
vield korkeamman tason epdluotettavuutta, joka on mahdollista toteuttaa
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vain tietyissi tekstonomisissa mediapositioissa. Néiden epiluotettavuuksi-
en keskindisten suhteiden ja hierarkioiden kartoitus jétetdsin kuitenkin jatko-
tutkimuksen huoleksi.

Alustavasti epiluotettavuutta voi kuitenkin ryhmitelld kybertekstipara-
metrien avulla joko dynamiikkaan, determinointiin, aikaan, perspektiiviin,
pédsyyn, linkkeihin tai kédyttoon perustuvaksi. Ensimmdiisessi tapauksessa
epiluotettavuuden ldhteend on itseddn muuntelevan tai muuttavan tekstin
prosessuaalinen luonne, toisessa se, ettei samasta reaktiosta samaan tilan-
teeseen seuraakaan samaa tulosta, kolmannessa ldhteeni on havainnoille
asetettu ajallinen rajoitus ja siitd seuraava tulkinnallinen paine*?, neljinnes-
si lukijan rajoittaminen vain yhteen nakokulmaan kenties monista mahdolli-
sista, vildennessé tekstin konkreettinen kerrostuneisuus, jonka laajuudesta
ei ole tietoa, kuudennessa linkkien ehdollisuus ja seitseménnessi kiyttéijin
oman toiminnan aiheuttamat muutokset.

Kertoja voi myds olla enemmén tai vihemmén tietivi (knowledgeab-
le), itsetietoinen (self-conscious) ja kommunikoiva (communicative) ja
pitdd kertomukseensa ja sen henkil6ihin ja yleisoon eriasteista ajallista, dis-
kursiivista, dlyllistd tai moraalista vdlimatkaa (Bordwell 1985, 57-61; Prin-
ce 1987, 65). Toki nimikin ominaisuudet tai dimensiot voivat muuttua sa-
malla tavalla vaihteleviksi tai ongelmallisiksi kuin edelld mainitutkin, mutta
timén jatkuva toteaminen ei ole jérin kiinnostavaa. Jatkossa titi triviaalia
varioituvuutta ei katsota tarpeelliseksi erikseen todeta eiki painottaa sen
olemassaoloa. Sen sijaan jokainen nédistd kertojan (tai tekstisysteemin)
ominaisuuksista saa uutta kéyttod erilaisten keskusteluohjelmien yhteydessa.
Ne ovat uudenlaisia tekstuaalisia olioita tai toimijoita, joiden kanssa kiyttd-
jd tai lukija voi kdydéa keskusteluja, joiden yhteydessi epiluotettavuus, it-
setietoisuus, ldpindkyvyys, tietdvyys ja erilaiset etdisyydet tulevat esiin
uudessa yhteydessi ja ovat osin heijastusta tai seurausta lukijan omista
’sosiaalisista” kyvyistd ja haluista. Esiin nousee siis myos kysymys siiti,
mihin néhden jokin olio on epéluotettava: teoskokonaisuuteen, kiyttijiin
vai ohjelmointiinsa.

Staattiset ja dynaamiset oliot

Kertojat, henkildt ja narrateet ovat ne toimijat ja entiteetit (Chatmanin
existents), jotka tekevit kertomuksesta kertomuksen. Kaikista niistid on
esitetty monenlaisia typologioita, joita kuitenkin edelld ksitelty digitaalisen
median kaksitasoisuus muuttaa pakostakin. Kybertekstiteorian perusteella
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voimme tehdi loogisen jaon olioihin sellaisina kuin néyttiytyvit lukijalle
(skriptoniset oliot) ja sellaisina kuin ne ovat tekstissé (tekstoniset oliot).
Kertojat, henkilot ja narrateethan ovat kiistattomasti ainakin merkkijonoja
ja niiden perusteella tehtyjd konstruktioita. Niin ollen vanhat merkkien
pysyvyyteen (eli staattiseen dynamiikkaan) perustuneet kertojat ja henki-
16t muuttuvat tai voivat muuttua digitaalisissa kyberteksteissd vain erityis-
tapauksiksi.

Dynaamisissa teksteissé kertojat ja henkil6t muuttuvat tai voisivat muut-
tua liikuteltaviksi ja kierritettiviksi kielellisiksi objekteiksi. Tést ei tieten-
kiin seuraa, etti kaikkien kertojien ja henkiloiden tulisi muuttua vaan vain
cel Bénaboun OuLiPo-ryhmiin tutkimuskohteista ja kidytdnnoistd esittéi-
mii kaaviota voi vihilld vaivalla mukailla tarpeisiimme sopivaksi, siiné-
hiin on my®ds kyse muutoksen kohteen ja muutoksen tavan vilisestd erosta
(Bénabou 1986, 40-47). Kohteita ovat kertojat, henkilot, narrateet jakayt-
tijAt, ja operaatioita esimerkiksi paikan vaihtaminen, korvautuminen toisel-
la tai aivan uudella saman tason toimijalla (kertoja kertojalla jne.), yhdisty-
minen, jakautuminen, esilldolon nikyvyyden lisdiminen tai vihentdminen,
toiminta-alueen laajentaminen tai supistaminen. On selvid, etté kertoja voisi
siirtyd (tai “hénet” voisi ohjelmoida siirtymiin) kertomuksen tasolta toi-
selle (esim. kehyskertomuksesta sisdkertomukseen tai painvastoin), ve-
tdytyd henkildasemastaan omassa kertomuksessaan tai muuttua pelkiksi
henkilohahmoksi.

Kaavio 7. Dynaamiset toimijat ja niiden toiminnot.

Operaatiot / Objektit Kertoja Henkilo Narratee
Vaihdos

Korvautuminen

Yhdistyminen

Jakautuminen

Lisdédntynyt ldsndolo

Vihentynyt ldsnaolo

Laajentunut toiminta-alue

Supistunut toiminta-alue
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Henkilolld on kiytdssdan (miltei) samanlainen repertuaari, lisiksi kertojat
ja henkil6t voi ohjelmoida kilpailemaan tietyistd avainasemista (vaikkapa
ajan, tilan tai uskottavuuden suhteen) kerrontasysteemin sisilli. Tillainen
kierridtys on lisiksi sangen yksinkertaista, helpoimmillaan miltei pelkkia
erisnimien siirtely4, mutta voi totta kai koskea monia muitakin asioita kuten
kertojien ja henkiléiden ominaisuuksia (ikd, sukupuoli, etnisyys, seksuaali-
suus, syyllisyys etc.) tai atkkamuotoja (ensimmadiselld kerralla teksti on pree-
sensissd, sen jilkeen imperfektissi, tai pdinvastoin). Helppona kéytinnon
sovellutuksena voi kuvitella dekkaria, jossa epiillyt lavastavat toisiaan syylli-
siksi eiki arvoitus ratkea ennen kuin lukija on oikeaan aikaan oikeassa
paikassa eli todistamassa jaksoa, jossa senhetkisessi fiktiomaailmassa oi-
kea poliisi pidittid oikean syyllisen. Téamd olisi vain uusi muunnelma ikiaikai-
sille kirjallisille naamio- ja identiteettileikeille ja -peleille salaamisineen, pal-
Jjastumisineen, tekeytymisineen, vaihdoksineen ja kaksin- ja moninkertais-
tumisineen, joitamm. Raymond Queneau (1986) on loogisesti tyypitellyt.

Kertojat ja henkilSt eivét siis endd ole jakamattomia yksik6itd vaan ne
voidaan jakaa komponentteihinsa, joita voidaan yhdistelld. Kertojasta ja
henkilGstd on voinut yleensd, viimeistdin koko tekstin luettuaan, saada sel-
ville ainakin kolme eri asiaa. Ensinnékin sen, miki on hiinen asemansa
kertomuksensa tai ainakin mikd on hidnen paikkansa tai sijaintinsa siini
(karkeasti ottaen siis milld sivuilla hiin esiintyy ja milld ei). Toiseksi hinen
identiteettinsé tai persoonallisuutensa edes joltain osaltaan — etunimi voi
riittdd tai tieto sukupuolesta tai edes siitd montako kertojaa tekstissd on —
siis joka tapauksessa jotakin pysyviksi tunnistettua, hahmotettua ja oletet-
tua. Ja kolmanneksi kertojalla ja henkil6illa katsotaan olevan joitakin piir-
teitd ja ominaisuuksia, jotka toki voivat muuttua kertomuksen kuluessa mutta
jotka kuitenkin ovat osa hahmoa, eikd hahmoa ja ominaisuuksia voi erottaa
toisistaan paperilla eikd puheessa. Dynaamisissa kyberteksteissé toimivi-
en kertojien ja henkildiden osalta tdytyy tietysti erottaa neljaskin ulottu-
vuus eli olioiden konkreettinen toiminta.

Tarkkaan ottaen tdytyisi siis tehdd ero kertojapositioiden, kertojien ja
kertojien ominaisuuksien vélill4, ja sama kolmijako tietysti korvaa myos
entisen staattisen henkilon, joksi ndmi kolme nyt itsendistyvds puolta mui-
noin ryhmittyivét. On siis aivan eri asia muuttuvatko vain henkiltiden ja
kertojien ominaisuudet, heidin identiteettinsé, vai heidin rakenteellinen ja
toiminnallinen asemointinsa tekstin hier- ja heterarkiassa. Nididenkin kol-
mi- janelijakojen sisélld taytyy vield tehdd ero tekstonisiin ja skriptonisiin
puoliin. Jilkimmadiset koostuvat niistid kertoja- ja henkilépositioista, kerto-
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ja- ja henkilohahmoista ja kertojien ja henkildiden ominaisuuksista, jotka
kiyttdjan jollakin aikavililli tai jossain versiossa on mahdollista kohdata
tekstin “pinnalla”. Tekstoniset entiteetit sen sijaan muodostavat eriénlai-
sen teksti- tai optiovaraston, josta pinnalla liikkuvat sommitelmat generoi-
daan. Systeemi voi toimia esimerkiksi siten, ettd tekstissd on kerrallaan
tilaa seitsemiille kertojalle, jotka valikoidaan ja kierrdtetdidn 21 kertojan
varastosta, ja ndihin kertojiin voidaan sitten liittd4 tietty méérd ominaisuuk-
sia ja identiteetteji, joita myos voidaan kierréttdd. Tekstin voikin ajatella
rakentuvan kerroksittain tai perustuvan eri tasoilla toimiviin olioiden ja nii-
den osien jakelu- ja kierrétyskertoihin ja -tapoihin. Néiden tasojen tunnis-
taminen olisi siis avain esimerkiksi sen ymmaértdmiseen, millaisesta epi-
luotettavuudesta, identiteettien vaihdoksesta tai samankaltaisuudesta kul-
loinkin on kysymys.

Tiivistden: perinteisen narratologian tuntemat kertojat ja henkil6t ovat
muuttumattomia objekteja ja edelld kuvaillut muuttuvia. Muutos voi johtua
pelkistifin ohjelmasta (joka on esimerkiksi ajastettu kierrdttdméan kerto-
jia tunnin vilein asemasta toiseen ominaisuuksien muuten muutturmatta)
tai lukijan tekemisti eksplisiittisistd valinnoista tai ohjelman reaktiosta luki-
jan tekemisiin ja tekemittd jattdmisiin. Ndin laskettuna objekteja on aina-
kin neljdi lajia, mutta muutosta voi tapahtua myds nididen neljin luokan
vililld. Lukija voi huomaamattaan tulla aktivoineeksi sithen saakka staatti-
sena pysyneen henkilon tai kertojan tai hyydyttdd kiertdvin kertojan staat-
tiseksi, joko seuraavaan lukukertaan asti tai pysyvisti.

Ennen kuin siirrymme kisitteleméin subjekteja, on vield huomautetta-
va yhdesti keskeisesti seikasta: edelld esitetty yksinkertaisten safintdjen,
laskentatehon ja periaatteessa rajattoman uudelleenohjelmoitavuuden yh-
distelmi tarjoaa mahdollisuuden sellaiseen simulaatioon, joka on niin toi-
minnaltaan kuin seurauksiltaan selkeisti erilaista kuin perinteisen kirjaili-
jatyon jdljittely tietokoneen avulla. Jilkimméinenhén on ollut tarina- ja
draamageneraattoreiden perusongelma ja peruspyrkimys alusta alkaen
(katso esimerkiksi Aarseth 1997, 132).

Subjektit ja objektit

Toinen olennainen uusi ulottuvuus siséltyy Elizan (Weizenbaum 1964) ja
Julian® kaltaisiin keskusteluohjelmiin, jotka avaavat mahdollisuuden kom-
munikoida ja keskustella kertojien ja henkiloiden kanssa, tutustua heihin
paremmin (tai vain saada selville syyllinen osaamalla kysyi oikeat kysy-
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mykset). Olennaista on juuri kahdensuuntainen kommunikaatio: perintees-
td poiketen kdyttdjan on mahdollista kdydi keskusteluja kertojien, henkildi-
den ja muiden olioiden kanssa. Julia ja psykoanalyytikkoa “jdljitellyt” Eli-
za ovat esimerkkejd pienistd tekozlyohjelmista, joita sanotaan boteiksi ja
Jotka kansoittavat etenkin MUD- ja MOO -ympiristdjd. On jossain méi-
rin kiinnostavaa seurata miten ne joskus onnistuvat hetkellisesti harhautta-
maan ihmisk&yttijid luulemaan itsestéén liikkoja. Kiinnostavampaa on jos-
kus tosin pédinvastainen tilanne, jossa ihmiskayttdja yrittid esiintys ohjel-
moituna oliona.

Kaikki uudet ohjelmoitavat entiteetit eivit kuitenkaan pyri jiljitteleméin
thmisté tai inhimillistd tekijdd, vaan suorittavat yksinkertaisempia tehtivii
kuten séihkopostin seurantaa tai muita toistuvia rutiineja. Tllaisia agentte-
ja on kiytetty my6s muokkaamaan kerrontaa; Noah Wardrip-Fruinin The
Impermanence Agent (1999) esimerkiksi tarkkailee lukijansa verkkokéyt-
tdytymistd (kuten sivustoja joilla tima on kiynyt kerran tai toistuvasti) ja

nat (Wardrip-Fruin & Moss 2002).

Keskustelevat subjektit ovatkin myShemmin mainittavan henkildkohtai-
sen fokalisaation lisdksi toinen selvésti uusi immersiivinen mahdollisuus,
jolle voidaan antaa monenlaisia seurauksia. Jos keskustelut niiden kanssa
kéyvit torkeiksi, seksistisiksi tai rasistisiksi tai jos tietyn henkilohahmon
sisdistd nikokulmaa hyljeksitdan liikkaa toisten ndkékulmien kustannuksel-
la, voisivat timénkaltaiset syrjdytyneet henkilot, kertojat tai oliot alkaa toi-
mia fiktiossa tai sen tulevissa versioissa tai vaiheissa hiikiileméttomim-
teison arvoilla ja kdyttdytymissadnnoilli olisi eettisid ja konkreettisia vai-
kutuksia fiktiomaailmalle. Ero perinteisiin entiteetteihin niihden on ennen
kaikkea siind, ettd henkilot ja kertojat, jotka ovat agenttijirjestelmien ja
keskusteluohjelmien vilitykselld yhteydessi kéyttédjdian, ovat enemmiin sub-

rastoida ja asemoida jokseenkin samoin sddnndin kuin objektejakin.

Itsendiiset ja operoitavat oliot

Kybertekstiteorian kannalta asiassa on vield muutakin. Jo tekstiseikkailu-
pelit, kuten edelld mainittu Adventure, luovat kiyttstilanteen (user posi-
tion, Aarseth 1997, 126), joka selkeisti eroaa narratologisesta mallista
(Aarseth 1997, 127). Syyni on viime kidessi kybertekstien kolmikerrok-
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sinen diskurssi, joka on erilainen kuin perinteisen kerronnan yksitasoinen
diskurssi. Aarseth jakaa kiyttdjan operoimat entiteetit naille kolmelle ta-
solle ja nimeéd ne seuraavasti: implied user (progression), intrigee (ne-
gotiation) ja puppet (event). Ndmi ovat ilmeistd, mutta sangen kaukaista
sukua narratologian siséislukijalle (implied reader), narrateelle ja henki-
161le (character). Lisiksi tekstiseikkailuissa vastapuolella on implied pro-
grammer, intrigant ja voice, jotka nekéin eivit palaudu sisdistekijdin ja
kertojaan (Aarseth 1997, 126—127). Banaali joskin selked johtopéitds tés-
td on se, ettd tekstiseikkailupelit ovat luonteeltaan ja osatekijoiltdén tdysin
tai ainakin riittdvin erilaisia kuin painetut kertomukset ja hypertekstiklassi-
kot, eli kyseessi on selkedsti kaksi eri kiyttotilannetta (eli kerrontatilanne
ja vihintéin kaksi mahdollista ergodista tilannetta). Jos kuitenkin haluam-
tekstonomiseen typologiaan.

Adventure eroaakin niin dynamiikaltaan kuin perspektiiviltdsin sekd hy-
perteksti- ettd paperinarratiiveista. Jalkimméinen eroista on tietysti se, joka
arkikielessi oikeuttaa kutsumaan sité peliksi. Toisaalta timéntyyppisisséd
teksteissd kiyttdjd joutuu kommunikoimaan tekstuaalisten entiteettien kans-
sa kirjoittamalla kiskyjd (tai ohjeita) ja kysymyksid, jotka eivit kuitenkaan
muutu osaksi tekstid, eli kyseessi ei liioin ole kirjoittava kédyttotapa. Tami
on vain yksi mahdollinen ratkaisu, joka sotii Boothin ja Chatmanin todelli-
sen kdyttijin ulkopuolelleen sulkevaa narratologista kommunikaatiomallia
vastaan. Tdma malli voidaan haastaa my6s ainakin kahdella muulla tavalla.

Ensinnikin edellisessi jaksossa kasitellyilld Elizan ja Julian kaltaisilla
tekodlyohjelmilla eli “itsengisilld” entiteeteilld, jotka kykenevit melko jousta-
vasti muuntelemaan vastauksiaan reaktiona lukija-kayttdjian kysymyksiin,
ja siten luomaan vihemmin konemaisen tai rajoittuneen mielikuvan itses-
tddn kuin seikkailupelien déni (voice).

Toiseksi Chatmanin kommunikaatiomalli rikkoutuu tai vuotaa tai laaje-
nee MUD- ja MOO-ympiéristdissa. Niiden tekstoninen dynamiikka perus-
saan pysyen (IC eli In Character) tai “omana itsendin” pelaajan tai muun
osallistujan ominaisuudessa (OOC eli Out of Character). Jilkimmiiseen
ei vilttimiittd sisélly edes oletusta saati varmuutta autenttisuudesta, mutta
silti IC ja OOC ovat selkeiisti erilaisia konventioita sekd toisiinsa ndhden
ettd suhteessa perinteiseen yksinlukemistilanteeseen, jossa lukija vain tul-
kitsee tekstii eikd voi olla teoksen kuluessa yhteydessd toisiin lukijoihin
tavalla, jolla on vaikutusta tekstin konkreettiselle toiminnalle. N&issad uutuuk-
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sissa on siis kyse hahmoista, joita (ihmis)kiyttédja ohjailee* (ja/tai joina héin
esiintyy”). Nailld kohdin kulkee tietysti my6s uudenlainen rajapinta kirjalli-
suudentutkimuksen ja performanssin, pelien, teatterin ja draaman tutki-
muksen vililld. Operoitavat hahmothan voi nihdi ja Késitteellistdd yhtd
hyvin ellei paremminkin my&s niyttelijén tai esiintyjén ja roolin vilisen suh-
teen uutena ilmentymini tai pelaajan ja pelihahmon suhteena eiké tosi-
aankaan vain lukijan ohjailemina kertojina ja henkil6hahmoina — ja jilleen
uutena ndyttoni kerronnallisesta kolonialismista.

Jo olemassa olevista kybertekstuaalisista kdytannoistéd voikin siten erot-
taa erdénlaisen kehityslinjan yksinkertaisemmasta monimutkaisempaan eli
perinteisesté kerronnasta hypertekstifiktioiden ja tekstiseikkailupelien kautta
keskusteluohjelmiin ja MUD-ympérist6ihin. Itse asiassa Aarsethin vEitos-
kirjan jilkimmadisen puoliskon luvut seuraavat implisiittisesti t:itd kehitys-
td**. Tekstonomian kannalta kyse on neljéstd eri siirtymésti: siirryttdessd
tavallisesta kerronnasta hypertekstifiktioihin kéytttapa muuttuu tulkitse-
vasta luotaavaksi ja seikkailupeleissd sen lisiksi staattinen dynamiikka kor-
vautuu intratekstonisella ja anonyymi perspektiivi henkilokohtaisella. Eli-
zan kaltaiset intratekstonisesti dynaamiset keskusteluohjelmat puolestaan
edellyttivit jo muokkaavaa kéyttdtapaa. MUDien dynamiikka on teksto-
nista ja kdyttotapa useimmiten tekstoninen vaikka joissain seikkailupelien
tapaan rakennetuissa tiloissa se voi olla my®s luotaava. Néin siis narratolo-
gian staattiselle, anonyymille ja tulkinnalliselle kerrontatilanteelle on jo ole-
massa ainakin seuraavat ergodiset vertailukohdat: staattinen, anonyymi ja
luodattava (hypertekstifiktiot), intratekstoninen, henkilokohtainen ja luodat-
tava (tekstiseikkailupelit), intratekstoninen, henkildkohtainen ja muokatta-
va (Eliza), ja tekstoninen, henkildkohtainen ja luodattava tai kirjoitettava
(MUDit ja MOOt).

Yhteenveto

Voimme erottaa useita erilaisia kybertekstuaalisia tilanteita jo pelkédstiéin
tutkimalla niihin osallistuvia toimijoita. Niitd ovat ensinnékin perinteinen,
narratologian késittelema staattisten objektien (sisdistekijd/teksti, kertoja,
henkilS, narratee, sisdislukija/lukija) muodostama tilanne. Toinen mahdol-
linen tilanne koostuisi dynaamisista (muuttuvista) objekteista. Kolmas po-
sitioltaan staattisista subjekteista (kuten Eliza). Neljds dynaamisista (posi-
tioltaan muuttuvista) subjekteista. Viides tilanteesta, jossa kéyttéjit kom-
munikoivat roolihahmoina, ja kuudes, jossa he sen lisiksi kommunikoivat
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“omana itsendin” (OOC). Seitsemiis tilanteista, joissa kiyttdjien tdytyy
toimia my®s ryhminé eiki vain yksiloiné kuten on laita monissa verkkope-
leissd ja -roolipeleissd. Kahdeksas tilanteista, joissa kirjailija tai muu tekija
tavalla tai toiselle palaa teokseensa, joko "omana itsenéén” tai jonain muu-
na oliona*. Yhdeksis tilanteista, joissa osalla toimijoista on tukenaan (mah-
dollisesti keskeni#n kilpailevia tai yhteisty6td tekevid) agenttijarjestelmid.
Jakymmenes perustilanne voisi olla hybridi, joka siséltidd osia kahdesta tai
useammasta edelld kuvatusta tilanteesta. On kuitenkin muistettava, ettei-
viit pelkit toimijat tee kerrontatilannetta, vaan siihen kuuluvat myds toimi-
joiden viliset suhteet, joita seuraavaksi selvitimme. Ja vasta sitten ehkd
selvidz mitks uusista tilanteista, jos mitkddn, on mielekdsti kisitteellisesti
jisentdd kerrontatilanteiksi.

sen: miki on kertoja? Vastaukset vaihtelevat tdysin antropomorfisista Chat-
manin elokuvakertojaan, joka on useiden laitteiden ja keinojen kaksikana-
vainen kooste (Chatman 1990, 135), mutta mikéén niistd ei suoraan oikeu-
ta kertojan kiisitteen laajentamista kaikkiin edelld esitettyihin oliotyyppei-
hin. Niinp4 onkin turvallista palata perinteisiin kerrontatilanteen jédsennyksiin.
Ja seurailemmekin seuraavassa jaksossa klassista Genetted (1980 ja 1988).

Kerrontatilanne: vanhat ja uudet parametrit

Fokalisaatio

Genette (1980, 189-190) jakaa fokalisaation sisdiseen, ulkoiseen ja ns.
nollafokalisaatioon. Viimeksi mainittu tarkoittaa kaikkitietédvaa kertojaa tai
ainakin kertojaa, joka tietis enemmén kuin (mikéin) henkiloshahmo voisi
tietdd; sisdisessd fokalisaatiossa kertoja tarkastelee kertomuksen maail-
maa henkilshahmon kautta asettuen ainakin periaatteessa sille mahdolli-
sen havaitsemisen ja tietimisen rajoihin, ja ulkoisessa fokalisaatiossa hen-
kilo4 tarkastellaan “ulkoapiin” eiki kertojalla ndin ole padsya siihen mitd
henkild tuntee, ajattelee ja suunnittelee, eli hén tietdd téstd kaikesta va-
hemmin kuin henkild. Sisdinen fokalisaatio jakautuu kolmeen alaryhmiin:
pysyviin (fixed), vaihtelevaan (variable) ja moninkertaiseen (multiple).
Viimeksi mainitussa samaa asiaa tai tapahtumaa fokalisoidaan useamman
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henkil6n kautta, keskimmaéisessi fokalisaatio vaihtelee ja ensin mainitussa
se pysyy samana (Genette 1980, 189).

Fokalisaatio on Genetten mallissa etdisyyden ohella moodin eli infor-
maation sédtelyn toinen perustekiji (Genette 1980, 162). Etidisyydessi on
kyse informaation médirin sddntelystd (tapahtumista ja puheista voidaan
kertoa enemmiin tai vihemmdén yksityiskohtaisesti ja enemmiin tai vihem-
méin suoraan) ja perspektiivissi tai fokalisaatiossa laadun séitelysti eli
informaation kanavasta (Genette 1988, 43). Tarkkaan ottaen se edustaa
poikkeamaa informaation tasajaosta (even screening) eli siini informaa-
tio suodatetaan erilaisten tiedollisten kapasiteettien (capacity of know-
ledge) ldvitse (Genette 1980, 162). Tdssd yhteydessd kysymysti lukijan
tiedollisesta kapasiteetista ei ole ollut syyti késitelld muuten kuin erotta-
malla kisitteellisesti toisistaan tekstiin siséltyvd informaatio ja lukijan (sii-
td) tekemiit tulkinnat.

Fokalisaatio liittyy siis siihen, kuka nékee tai havaitsee, miki on pidetti-
taa tulkintaamme teoksesta (ibid., 197). Tdmai ajatus toistuu hieman muun-
tuneena my6s Aarsethilla (Aarseth 1994, 53). Informaation kulun kannalta
siis kertojat tai kertova instanssi (Genetten voice) on informaation lihde
tai ldhettdjd, ja informaatio suodattuu seki perspektiivin (fokalisaation) etti
kertojan ottaman etéisyyden kautta tai lavitse lukijalle, joka ei kuitenkaan
kybertekstissd endd ole pelkistdan informaatiota tulkitseva vastaanottaja.

Fokalisaatioihin liittyy my&s poikkeamien (alterations) mahdollisuus eli
informaatiota voidaan antaa enemmin (paralepsis) tai vihemmin (pa-
ralipsis) kuin valitun fokalisaatiokoodin puitteissa olisi periaatteessa mah-
dollista tai uskottavaa (Genette 1980, 195).

Kybertekstuaalisesti katsoen on huomattava ainakin nelji eri asiaa, tai
muutosta. Kun tekstin dynamiikka on tekstoninen tai intratekstoninen, in-
formaation mééri lisdéntyy ja sen sisilté muuttuu. Toiseksi ennakoimatto-
muus, linkit ja padsyn rajoittaminen muilla tavoilla sé#televit informaation
vilitystd “spatiaalisesti” uusilla tavoilla, ja tekstiléhtinen aika ja ehdolliset
linkit ”’temporaalisesti™’. Kolmanneksi kyberteksteissi voi olla kyse pers-
pektiivistd”, joka aivan konkreettisesti asettuu lukijan ja tekstin vilille eiké
endd ole pelkkd heuristinen konstruktio, jolla kuvataan tekstiin sisiltyvai
perspektiivid sen kuvitteellisten (eli olemassa olemattomien) vaihtoehtojen
avulla. Ja neljanneksi lukija voidaan vetdd konkreettisesti mukaan tihin
informaatio- ja kommunikaatioprosessiin henkilSkohtaisen perspektiivin ja
muiden kuin tulkitsevan kéyttStavan avulla.
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Tistd seuraa kysymys, tuovatko kybertekstit kiyttddn muita informaa-
tion jakelun kanavia kuin perspektiivin tai fokalisaation. Pelkéstdédn timén
luvun edellisessi osassa kisiteltyjen uusien ja uudentyyppisten entiteettien
perusteella vastauksen on oltava myonteinen. Elizan ja Julian Kaltaiset
subjektit, dynaamiset henkil6t ja kertojat, samoin kuin lukijoiden operoimat
hahmot ovat kaikki omanlaisiaan kanavia. Toistaiseksi useimmat tekstit
MUDeja lukuun ottamatta ovat olleet yksikanavaisia eli ne ovat kaytta-
neet tarjolla olevista mahdollisuuksista vain yhtd. Monikanavaisissa teks-
teissé on tai tulee olemaan mielenkiintoista se, miten kulloinkin kdytssd
olevien kanavien viliset suhteet jirjestetién.

Kertojan ja henkil6n viliset suhteet ovat narratologiassa periaatteessa
teksti kuvailee kuinka kertoja kertoo sen mité henkil6 havaitsee (Tammea
1992, 1011, mukaillen). Kun esivalmistetun tekstin ulkopuolelta voi sen
kin, perinteiset hierarkiat vihintdsn monimutkaistuvat.

Kybertekstiteorian nikokulmasta fokaalisaatiomallistoa on laajennetta-
va my®ds ottamalla huomioon mahdollisuus sitoa lukija tiettyyn néko- tai
niyttdkulmaan eli viime kédessi juuri lukijan henkilokohtaiseen perspektii-
viin ja kdyttotapoihin. Kdytinnossi lukija joutuisi esimerkiksi valitsemaan
henkil®n, jonka kautta tapahtumat sisdisesti fokalisoidaan; muunlaiset fo-
kalisaatiot voisivat pysyd muuttumattomina ja kaikille kéyttdjille yhteisind
ja siten intersubjektiivisesti jaettuina, mutta jokaisen kéyttdjdn téytyisi siis
valita todennikéisin identifiointikohteensa, minki jilkeen hénelld ei olisi
pddsyd muiden henkildiden sisiisiin ndkokulmiin. Télle voidaan médrittad
seurauksia, henkil6hin saattaa vaikka kuolla ja moni asia jaada selvitti-
mittd, koska tillaisessa tapauksessa romaani saattaa jatkua, mutta luke-
minen ei.

Periaatteessa tekstiin otettu henkildkohtainen strateginen suhde on voi-
makas indikaattori joko pelillisyydest tai teatraalisuudesta (theatricali-
ty), mutta silti esimerkiksi monet tekstiseikkailupelit ovat ainakin joiltain
osiltaan kertomusrakenteita (tai ainakin niiden luomia odotuksia ja tottu-
muksia) hyddyntivid hybridejd. Mutta jélleen kerran ei ole pienintidkéin
syyti syyllistyé narrativistiseen imperialismiin, koska lopulta on vihem-
miin tirkedd minki sateenvarjokisitteen alla uusia mahdollisuuksia jasen-
netiin kunhan vain nuo mahdollisuudet saadaan selkedsti nékyviin.

73



Etiisyys

Siind missi fokalisaatiossa on kyse kerronnallisen informaation kanavasta
voi vilittda tietoa tapahtumista ja puheista enemmaén tai vihemmin tar-
kasti toistaen. Niin etiiisyydelld on informaation méérin kannalta katsoen
selked yhteys my&s kerronnan nopeuteen (etenkin tiivistyksiin, venytyksiin
jaellipseihin).

Kuten Genette selkeidsti Lubomir Dolezelia seuraten toteaa, romaanis-
sa on vain kaksi diskurssia: kertojan ja henkilén (Genette 1988, 11). Niiden
kohteena voivat olla joko sanat (puheet) tai tapahtumat. Joidenkin kyber-
tekstien kohdalla huomioon tédytyy ottaa myos kolmas eli kdyttdjin dis-
kurssi. Tdmd voitaisiin esittiid seuraavasti:

Kaavio 8.

Moodi Kertojan diskurssi Henkilon diskurssi Kayttdjan diskurssi

Kohde

Tapahtumat Ensisijainenkertomus Toissijainen kertomus Sijoitettava kertomus

Sanat Kerrottu ja transponoitu Raportoitu ja Kerrottu, raportoitu ja
puhe transponoitu puhe transponoitu puhe

sesti fiktion ulkopuolisena kéyttdjand (OOC eli out of character -hahmo-
na), kertojana tai henkildhahmona (joka siis tekee jotain muuta kuin ker-
too). Néimad diskurssit ja toimijat voivat lisiiksi olla enemmin tai vihemmin
esivalmistettuja tai valinnaisia: kayttdja voi esimerkiksi joko rakentaa itse
hahmonsa tai valita sen jo olemassa olevista hahmoista, joita joko voi tai ei
voi kehitelld eteenpiin. Roolipelimaailmoissa joitakin kenties vuosia kehitel-
tyjd hahmoja tiedetdéin myydyn huutokaupalla (Poole 1999, 53). Keskeist4
kaaviossa on my®0s se, ettéd kertojan ja henkilon diskurssit ovat sijoitettuja,
toisin sanoen ne ovat jo asettuneet tilaan, johon kayttéjin diskurssi joutuu
’tulokkaana” itsensi sijoittamaan (tietenkin jdljempana kisiteltdvista ker-
rontatilanteista riippuen), mahdollisesti tuon tilan perusasetuksia muuttaen.
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Lisiksi on huomattava, ettd kiyttdjdn repertuaarin ei tarvitse rajoittua
kerrontaan, kuten olemme kiytttapoja kisitellessimme jo useaan ottee-
seen huomanneet: kiyttiji saattaa voida vaikuttaa pysyvisti tai tilapaises-
ti fiktiivisen maailman ja kerronnan s#it6ihin ja sddntoihin eli niiden konk-
reettiseen toteuturnistapaan (esimerkiksi ohjelmoimalla MUD-tilaan tietyl-
14 tavalla kdyttédjien toimiin ja puheisiin reagoivia objekteja ja objektien vé-
lisid suhteita). Ndin my®s perinteisesti staattinen elementti eli tapahtuma-
ympéristd (serting) muuttuu osatekijiksi, joka voi ja jonka kautta voidaan
aktiivisesti vaikuttaa tekstiin ja tekstin kehittymiseen seki kertojien, kdyt-
tdjien ja henkildiden toimintamahdollisuuksiin ja sijaintiin. Lienee selvii,
ettd ndissd tapauksissa ei endd ole kyse vain informaation méfrin sidte-
lystd vaan my0s tuon méérin laadullisista vaikutuksista.

Kerronnan aika ja kerrontatilanne

Kerronnan aika on tapana jakaa samanaikaiseen (simultaneous), jilki-
kiteiseen (subsequent), etukiteiseen (prior) ja interpoloituun eli sellai-
seen, jossa tapahtumia kerrotaan tapahtumien kuluessa tapahtumaepiso-
dien viliin jdivinid aikana. Genette kéyttdd teoriansa pohjana Todorovia
(1966), joka kisitteli myds sellaisia kategorioita kuin kirjoittamisen aika ja
lukemisen aika (Genette 1980, 29). Vaikka Genette ehki onkin oikeassa
siini, ettei niille ole hinen narratologiassaan kayttod, digitaaliset kyber-
tekstit ovat jo muuttaneet tilannetta, koska niissa lukijalla on joissain tapauk-
sissa mahdollisuus tuottaa tekstid reaaliaikaisesti ja joissain tapauksissa
timi merkkien tuotanto sitoo my6s niiden vastaanoton mahdollisuuden
samaan tilanteeseen. Tekstonisesti dynaamisissa teksteissi samoin kuin
seki kirjoittavan ettd muokkaavan kadytttavan yhteydessd niimi ajat tay-
tyy ottaa huomioon.

Genetten kolmijakoisessa mallissa (story/narrative/narrating)*® tima
uusi tilanne saadaan néakyviin ja selitettyd paremmin kuin kaksijakoisissa
(story/discourse) narratologisissa malleissa. Erona on juuri se, ettd voim-
me tutkia kerronnan tai kerronta-aktin (narrating act) suhdetta sek kerto-
vaan tekstiin (narrative) ettd kertomukseen (story). Painetuissa fiktioissa
narrating on aina simuloitua, koska emme née tekstin tuottamisen eri vai-
heita eli teksti ja kerronta sijoittuvat samaan tasoon samanaikaisesti, jolloin
niiden ero on vain késitteellinen ja heuristinen. Sen sijaan (tietyissd) digi-
taalisissa ympirist6issd voimme nihdi kuinka kerronta reaaliaikaisesti sil-
miemme edessi tuottaa kertovan tekstin. Téllaisessa tapauksessa kertova
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instanssi sijoittuu eri tasoon kuin sen tuloksena oleva teksti eli tekstin ulko-
puolelle. Néin ollen kerronnalla on ldhetysaikansa ja symmetrisesti ajatel-
len silld voi olla my®&s vastaanottoaikansa (myos siind merkityksessi, ettd
jos tekstin muodostumiseen ja etenkin tarinan kulkuun aikoo vaikuttaa, on
lihetykseen reagoitava rajallisessa ajassa, joka tietysti vaihtelee tapaus- ja
tilannekohtaisesti).

Niin voimmekin jakaa kerrontatilanteet simuloituihin (fiktiivisiin) ja to-
dellisiin tai aktuaalisiin. Kolmas perusvaihtoehto on nédiden kahden muo-
dostama hybridi, jossa osa tekstistd on esivalmistettua ja osaa valmiste-
taan myShemmin tiettyjd ajallisia rajoituksia noudattaen. Kerrontatilannet-
ta voitaisiin ldhestyd myos tarkastelemalla ketkd tai mitké oliot ovat ldsna
sen 1dhto- tai alkutilassa ja mitké sen lopputilassa. T#ll6in olisi helppo huo-
mata, ettd tietyissé kehittyvissd monen osallistujan yhteisollisissé fiktioissa
mitéddn absoluuttista lopputilaa ei ole osoitettavissa tai odotettavissa, koska
tapahtuman ajalliselle kestolle ei ole asetettu rajaa. Ja aivan kuin toisto
tuottaa identiteetin, jatkuvuus voi tuottaa yhteison. Tdma on jo tapahtunut
useiden verkkopelien kohdalla.

Kaavio 9. Kerrontatilanteen ja kerronnan ajan viliset suhteet.

Kerronnan aika:  Liahetysaika Vastaanottoaika
Kerrontatilanne:

Simuloitu fiktiivinen (etukiteinen) fiktiivinen (jilkikiteinen)
Todellinen jalkikiteinen, etukiteinen, jalkikiteinen, myohistynyt,

samanaikainen, vuorottainen samanaikainen, vuorottainen

Hybridi rajoitettu tai rajoittamaton rajoitettu tai rajoittamaton

Simuloitu kerrontatilanne on kyseessé silloin kun teksti on lopullinen (kuten
painettu kirja), eiki endd tdydenny minkéédn kerronta-aktin vilitykselld.
Niin sanoja ja tapahtumia generoiva narratiivinen instanssi (Genette 1980,
213) on vain fiktiivinen ldhde tekstin sisélld, eli sen olemassaolo paitellaén
vain sen jéttamistd sepitteellisistd jéiljistd eli kertojan ja hinen yleis6nsi
ldsnéolosta ja muista kerrontatilanteeseen liittyvistd seikoista. Todellisessa
tilanteessa siihen osalliset tuottavat tekstid reaaliajassa ja hybridissa taima
tuotanto ei muodosta koko teosta vaan tiydentdd ja muuttaa jo olemassa
olevaa tekstid. Asian voi ilmaista niinkin, ettd ensimmaiisessi tapauksessa
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meilld on teksti, toisessa tekstilidhetys (transmission) ja kolmannessa nii-
den yhdistelma.

Vastaanottoajassa on kysymys kéyttdjan tai lukijan suhteesta téhén teks-
tilihetykseen. Jilkikiteinen vastaanotto muistuttaa kirjan vastaanottoa eli
lukija tulee paikalle lihetyksen jilkeen. On huomattava, ettei timén aina
tarvitse olla edes mahdollista. T#ll6in kyse on myShéstymisestd. Samanai-
kaisessa vastaanotossa lukija on mukana tekstildhetyksen aikana, interpo-
Joitu tilanne tarkoittaa ep4jatkuvuutta tai vuoropuhelun mahdollisuutta, jol-
loin lihettijid on joko useampi kuin yksi (polygenesis) tai yksi, joka pitédd
vililla taukoja.

Lihetysajan ja kerrontatilanteen suhteessa etukdteisyys tarkoittaa sitd,
ettd lihetys edeltid kerrontatilannetta eli viivettd tekstin kirjoittamisen ja
sen vastaanoton vililli (tdssikin on tirked huomata, ettd vaikka tilanne on
kovin kirjamainen, se voi toteutua myds muissa toimintaympérist6issd).
Samanaikainen ja vuorottainen merkitsevit tissd samaa tilannetta kuin
vastaanottoajan yhteydessi eli epdjatkuvuutta tai vuoropuhelua. Jélkika-
teinen lihetysaika taas merkitsee lahetysti, joka taannehtivasti joko tdy-
dentii tai muuttaa aiempia kerrontatilanteita.

Simuloidussa kerrontatilanteessa seki lahetys- ettd vastaanottoajat ovat
fiktiivisid eli ne on vain konstruoitava tekstin perusteella. Jos asiaa katsoo
kiyttdjin kannalta, niin lihetysaika edeltdd tekstid, jonka olemassaolo edel-
tdd vastaanottoaikaa. Hybridit ovat kerrontatilanteita, joissa on piirteité seké
fiktiivisestd ettd todellisesta kerrontatilanteesta, se on siis erdénlainen kir-
suhteessa uutislihetykseen, jossa on valmiiksi kirjoitettuja juontoja ja ai-
emmin kuvattua uutismateriaalia, joiden yhteydessi voidaan kuitenkin pe-
riaatteessa koska tahansa siirtyd suoraan ldhetykseen eli sithen, mit ta-
pahtuu juuri nyt. Néissé tilanteissa niin ldhettimiselle kuin vastaanottami-
sellekin on voitu asettaa ajallisia rajoituksia. Mahdollisia ajan rajoitustapoja
on kisitelty jo edelli.

Suhde kertomukseen: hetero-, homo- ja bidiegeettiset kertojat

Klassinen narratologia jakaa kertojat hetero- ja homodiegeettisiin sen perus-
teella, esiintyvitkd ne myds henkildini kertomuksessaan (Genette 1980,
245; Prince 1987, 40-41). Kuten edelli todettiin, jotkut dynaamiset kerto-
jat voivat vaihdella asemaansa ndiden kahden position vililld, joten ne voisi
hyvin nimeti bidiegeettisiksi kertojiksi. Pohjimmiltaan téssd tekstin tulkin-
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taan vahvasti vaikuttavassa erossa on kyse kertojan (ja héinen yleisénsi)
eksplisiittisen tai implisiittisen ldasndolon asteesta kertomuksessa (narra-
tive).

Verkossa toteutuvissa ergodisissa teksteissi tétd lasndoloa on tdyden-
nettivi tutkimalla kdyttdjien mahdollista ja todellista teleldsndoloa (telep-
resence) teoksessa — samaten kuin tillaisen toiminnan havaittavuuden ja
salattavuuden asteita. Lisdksi Chatmania (1978, 228-252) seuraten voitai-
siin Kysyd tarjoavatko tillaiset kybertekstit kertojafunktioita kiyttiville
kayttdjille uusia kommentoinnin (commentary) muotoja ja mahdollisuuk-
sia. Toisin sanoen jos kiyttdja voi tietyissd reaaliaikaisissa kerrontatilan-
teissa toimia kertojana, niin missé kulkevat yhtiltd kerronnan, kommen-
toinnin ja ergodiikan erot, ja toisaalta avoimen (overr) ja piilevin (covert)
kerronnan rajat? (Sivumennen sanoen samaa jakoa voisi soveltaa kiytti-
jdn jilkien etsimiseen ergodisesta tekstisté: luotaava kiyttdtapa edustaisi
ta.) Millaista olisi esimerkiksi kerronnan ergodinen kommentointi teksto-
nomista lajityyppid muuttamalla? Joka tapauksessa kybertekstuaaliset sys-
teemit tarjoavat runsaasti uusia mahdollisuuksia niin kertomuksen (story),
kertovan tekstin (narrative) kuin kerronnankin (narrating) implisiittiselle
jaeksplisiittiselle kommentoinnille.

Kerronnan ja kertomuksen tasot

Genetten narratologia jakaa kertojat ekstra- ja intradiegeettisiin sen mu-
kaan, milld kertomuksen tasolla kertoja operoi (Genette 1980, 245). Yhdistet-
tynd edelld kiisiteltyihin hetero- ja homodiegeettisiin positioihin syntyy nel-
ja perusvaihtoehtoa. Edelld kisitellyt dynaamiset kertojat voivat vaihdella
asemaansa tidssikin suhteessa, ja todennikoisesti vield luontevammin kuin
homo- ja heterodiegeettisten asemien suhteen. Kertomuksen tasojen lisi-
minen joko uusien kehys- tai sisakertomusten avulla on yksinkertaista toteut-
taa, ja kaiken liséksi pelien luoma kerroksellisuus toimii sellaisen aktivitee-
tin yhtend ilmeisend ja kulttuurisesti jo vakiintuneena mallina.
Marie-Laure Ryan on jakanut tasojen ylittimisen yht4ilta ontologiseen
ja toisaalta illokutionaariseen puoleen (Ryan 1991, 175-176). Ryanin mah-
dollisten maailmojen teorialle rakentuva malli on kuitenkin kyvytén Kisitte-
lemiin jo Robert Cooverin The Babysitterin Kaltaisia postmodernistisia
fiktioita, jotka hiinen on pakko alun alkaenkin mééritelld ei-kertoviksi teks-
teiksi (Ryan 1991, 1), mikd tarkoittaa sitd, ettd Ryanin malli jid4 selitysvoi-
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maltaan ja sofistikoituneisuudeltaan huomattavasti jalkeen sekd klassises-
ta narratologiasta ettd McHalen postmodernismin tutkimuksista (McHale
1987 ja 1992). Ryanin mallin perusvikana on sen realismiin palautuva ole-
tus keskuksesta, johon nihden muut mahdolliset maailmat ovat selkeésti
vaihtoehtoisia. Tdmi ei tietenkdin tarkoita, etteiko kertovissa teksteissé
esiintyisi ontologisia vyShykkeitd, jotka tulisi ottaa huomioon myds kerron-
nan analyysissa. Lisiksi on selvii, ettd jo hypertekstifiktioissa on ontolo-
gisten ja narratiivisten tasojen lisiksi otettava huomioon myds hyperteksti-
rakenteen luomat tasot samoin kuin se, etteivét niméa kolme tasoa palaudu
toisiinsa (Koskimaa 2000, 79). Kun tihén lisdtddn dynaamisesti ergodisten
tekstien mahdollisuudet méérittdd mille tahansa néisté tasoista tai raken-
teista ajallinen kesto, tasojen médrittely, erottaminen ja havainnointi vai-
keutuu entisestdin.

Yksinkertaisena esimerkkini voi ajatellaReagan Librarya(Moulthrop
1999) — siini uudelleenlukemisten myGti lisddntyvi teksti voisi ensinnékin
luoda seki uusia ontologisia tasoja ettd yhdistd tai poistaa jo olemassa
olevia ja niin tehdessién luoda ontologisia eroja lukemiskertojen vilille.
Toiseksi se voi tehdd saman myos kerronnallisille tasoille. Néin toimivaan
tekstiin on my0s yksinkertaista rakentaa yhid uusia kehys- ja sisdkerto-
muksia tai tekstuaalisia aktuaalisia maailmoja (7AW, Ryanintextual actu-
al world), jolloin siis tekstin ontologinen keskus ja priméirinarratiivi (pri-
mary narrative) muuttuisi jatkuvasti kankeita teorioita parodioiden. Uusia
tasoja indikoivat merkitsijathén (signifier) eivit vie paljoa tilaa, ja siksikin
niiden, samoin kuin muiden metafiktiivisten vihjeiden, generointi olisi help-
po automatisoida.
mista nousee esiin MUDien yhteydessa. Niissé kéyttijilld on erilaisia oikeuk-
sia tekstin ja tekstimaailman suhteen: jotkut voivat rakentaa sinne omia
tilojaan, toiset eivit ja nditd systeemej hallinnoivat tahot tai tekijit voivat
paittid, milld sadnnoilld ja missé laajuudessa rakentaminen on mahdollista
(katso esimerkiksiAarseth 1997, 152-157). Kyseessa on siis selked hierar-
kia eri kiiyttdjdtasojen tai kéyttStapojen vililld. Yksinkertaisempi versio
samasta hierarkiasta on antaa vaikkapa tavallisen verkkofiktion kiyttéjille
erilaisia oikeuksia eli kdyttotapoja sen suhteen: yhdet voivat vain navigoida
(luodata), toiset muokata ja kolmannet kirjoittaa tai ohjelmoida. Lisaksi
niiden oikeuksien kiytinnon toteuttamiselle voitaisiin asettaa oulipomaisia
ehtoja®.
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Sekd paperi- etti tavallisissa hypertekstifiktioissa lukija/kéyttdja voi aina-
kin periaatteessa eli véhélld tai vdhidn suuremmalla vaivalla saada selville
tasojen médrdn, tai viime kédessd ainakin padstd késiksi kaikkeen siihen
tekstiin, jonka perusteella tulkinta tekstin siséltdmisté tasoista voidaan teh-
sensd vihintddn kahteen (ja kdytinnssd huomattavasti useampaan) ta-
soon suhteessa tarvittaviin lukemiskertoihinsa. Dynaamisissa kyberteks-
teissd kokonaiset ontologiset, kerronnalliset ja tekstonomiset tasot voivat
hdvitd, joten niiden suhteen takeita tasojen méérdsti ei vilttamittid ole.
Perinteisesti katsoen téllainen teos on silloin joko epitdydellinen, epdonnis-
tunut, epiluotettava tai avantgardistinen. Kysymys on kuitenkin vain tie-
tystd tottumusten ja arvostusten yhdistelmist, joka ei endd ole ainoa mah-
dollinen (vittamattd kertomusten muuttuvan peleiksi, voin silti todeta, ettei
pelinautintoani ainakaan kaikissa tapauksissa vihennd se, etten ole kyen-
nyt pelaamaan pelin kaikkia tasoja ldpi — tai se, ettd en joissain tapauksissa
edes tiedd peliin siséltyvien tasojen méarii.)

Kertojan funktiot

Narrative Discoursensq lopuksi Genette erittelee vield kertojan funktioi-
ta eli asioita, joista timi instanssi on vastuussa (Genette 1980, 255-259).
Niit4d on kaikkiaan viisi: tekstin tuottaminen, kommunikaatio kerrontatilan-
teen muiden osapuolten kanssa, ohjaava funktio eli kertomuksen kommen-
tointi, emotiivinen funktio eli kertojan omakohtainen (élyllinen, emotionaa-
linen ja moraalinen) suhde tai suhtautuminen kertomukseen ja vield ideolo-
ginen (didaktinen) funktio. Analogia Jakobsonin (1960) kuusijakoiseen kom-
munikaatiotilanteen kuvaukseen on tissi kohdin ilmeinen.

Aikaakasittelevissi luvussa oli jo puhetta siitd, kuinka osa néista funk-
tioista jo hypertekstifiktioissa jakautuu seki kertojalle ettd kayttajalle (jar-
jestys, rytmi, toistuvuus). Viime kidessé joudutaankin tutkimaan sitd miten
kayttdja(t) ja kone(et) tuottavat tekstid yhdessd erdinlaisena kyborgikir-
jailijana (cyborg author, Aarseth 1997, 129-141). Aarseth on erottanut
toisistaan esi-, yhteis- ja jalkiprosessoinnin (Aarseth 1997, 135). Ensin mai-
nitussa ihmiskirjoittaja "lataa” ja ohjelmoi (tieto)koneen, keskimméisessa
tuottaa tekstié sen kanssa vuorotellen ja viimeksi mainitussa valikoi ja jér-
Jjestelee koneen tuottamaa tekstid. Prosessointivaihtoehdot eivit ole toi-
sensa poissulkevia, joten niiden mahdollisia yhdistelmi4 on kaikkiaan seit-
seman.
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On kuitenkin huomattava, ettd nédissd vaihtoehdoissa kyse on ihmisen ja
koneen yhteistydstid enimmékseen erilaisissa runo-, tarina- ja draama-
generaattoreissa kuten Tale-Spinissd (Meehan 1976), Racterissa (Cham-
berlain 1984) tai Playwrightissa (Laurel 1991). Normaalitilanne on kui-
tenkin yksinkertaisempi eli kommunikaatio ja informaatio vain varastoituu
javilittyy digitaalisessa ymparistossi: levykkeelld, cd-romilla tai verkossa.

Edelli esiteltyjd vaihtoehtoja voisi vield tiydentia keinoeldmasovelluk-
silla® ja geneettisilld algoritmeilla, koska niissd ohjelmointi tuottaa aidosti
ennakoimattomia ja emergentteji tuloksia ja jalkimméisessd jopa proses-
soi itse itsedzdn. Tédssd voimmekin jo mainita kybertekstien yhteydessd ai-
kaisempaa helpommin ymmarrettaviksi tulevan eron rakenteellisten, toi-
minnallisten ja emergenttien piirteiden vililld. Kertojien, henkildiden ja
muiden olioiden yhteydessd mainitut positiot, identiteetit ja ominaisuudet
voivat olla tillaisten piirteiden yhdistelmid. Esimerkiksi jo aivan yksinker-
taisella James Conwayn Elidmin peli -sovellutuksella (Life’") voidaan aset-
taa kertojat ja kertomuksen osat kamppailemaan ajasta, tilasta ja huomios-
ta. Siini ei endd ole kysymys niinkéin 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 kyseistéd "pelid” esimerkiksi siten, ettd kertoja kuolee niistéi kohdin
joissa esiintyy liian usein tai harvoin ja korvautuu siella toisilla kertojilla;
yhti hyvin kokonaiset solmutkin voivat hiviti tilld tavalla. Olennaista on
huomata, ettd keinoeliméasovelluksissa ollaan tekemisissd ennakoimatto-
man prosessin kanssa. T4lloin systeemiin siséltyvien yksittdisten osateki-
joiden dynaamisten keskindisten suhteiden vaikutuksia ei voida lyddi en-
nakolta lukkoon. Tdma tuo vield oman lisdnsé keskusteluun siitd, miké tai
millainen on kertoja, kertova instanssi tai kerronnan ldhde (source), tai
miten kertoja toteuttaa funktioitaan®.

Kerrontatilanne ja kertomistilanne:
yksi-, kaksi- vai monensuuntainen kommunikaatio?

Chatmanin narratologisessa kommunikaatiomallissa, joka siis kyberteksti-
teorian nikokulmasta alkaa vuotaa kiyttdjien voidessa kommunikoida toisten
kéyttdjien kanssa tai muuten astua toimivaksi osaksi teosta, on toinenkin
kumoutuva perusoletus. Se on kommunikaation yhdensuuntaisuus.
Keskusteluohjelmien kohdalla kommunikaatio on kahdensuuntaista ja
varsinkin MUD-ympirist6ihin sijoitetuissa usean pelaajan tekstipohjaisis-
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sa fantasiaroolipeleissd monensuuntaista. Jalkimméisissd on mukana myos
arkipuheeseen ja peleihin liittyvi ajallinen palautumattomuus: tapahtumat
ja puheet etenevit reaaliajassa eikd “kohtauksia” voi vilttimittd ottaa
uusiksi tai palata takaisin samaan kaikkien osallistujien jakamaan alkutilan-
teeseen. Téamd sopii osin yhteen sen Genetten (1992, 77) késityksen kans-
sa, ettd suoralle kommunikaatiolle (direct expression) pitiisi linsimaises-
sa poetiikassa varata oma moodinsa. Samansuuntaisia ajatuksia on esitta-
nyt my6s Eduardo Kac (1999) tutkiessaan Mihail Bahtinin dialogisuuden
yhteyttd interaktiiviseen taiteen ja kirjallisuuden estetiikkaan.
Monensuuntaisen kommunikaation yhteydessi ldhestymme kysymysti
virtuaalisista yhteisdistd ja yhteisollisyydestd, joka ei ole pelkdstdén sosi-
aalipsykologinen tai sosiologinen ilmid, koska yhteis6ll4 on tietty itseym-
mirrys ja tapakoodi, joka saattaa sdfidelld hyvinkin pitkille sitd, kuinka
pelaajat kéyttdvit omia hahmojaan ja suhtautuvat toisten pelaajien hah-
moihin. Niilld yhteisollisilld konventioilla on siis selkeit esteettiset, ergodi-
set ja kerronnalliset seurauksensa, joiden tutkimisessa ei voida enéé ottaa
pohjaksi perinteistd yksinlukemismallia. Mediayhteisdjen itseymmérryksen
lisdksi meidén tulisi ottaa huomioon my®6s niiden luomat ja yllapitiamait kol-
lektiiviset tarinat ja ns. todelliset puheaktit fiktiivisten liséksi, jotka nyt siis
liikkuvat tai ainakin voivat liikkkua samassa systeemissé (yksinkertaisim-

poisten (peli)sdintdjen laatimista sosiaaliselle kanssakdymiselle, yhteistyélle,
kilpailulle ja pyrkimyksille. Fiktiivisten, virtuaalisten ja todellisten yhteiso-
jenrinnakkais- ja yhteiselo saattaakin olla kaikkein kiinnostavin uusi "’ker-
rontatilanne” ja -tilaisuus. Ei tarvitse kuvitella kuin triviaalia polymorfista
kybertekstifiktiota, jonka siséllé toimii seuralaispalvelu. Tai poliittisesti kiis-
tanalaisiin kysymyksiin tarttuvaa fiktiota, jonka sisilld toisaalla marginali-
soiduille yhteiséille on annettu oma autonominen aikansa ja tilansa, josta ne
vastaavat ja josta kisin ne voivat reagoida seki kyseisen fiktion kehittymi-
seen, muiden kayttdjien toimintaan ettéi laajempaan mediakenttdén — fikti-
oon voi hyvin sisillyttdd vain tietylle sisépiirille avautuvia tehokkaasti muil-
ta salattuja sivustoja, jotka liittyvit erilaisiin kansalaistottelemattomiin hank-
keisiin, vaikkapa turkistarhaiskuihin. T#td kautta voitaisiin siis siirrelld,
muokata tai vihintdin uhmata myds juridisia rajapintoja. Kirjallisuus- ja
kerrontateorian kannalta katsoen tidssd on kysymys myos fiktion ja ei-fik-
tion (non-fiction) rajoista™ ja niiden ylittdmisesti.
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Yhteenveto:
kommunikaatio, informaatio ja konstruktio

Narratologiaa ja kertomuksia voi ldhestyd kommunikaationa, informaatio-
naja konstruktiona, ja tietenkin niiden yhd monimuotoisimpina yhdistelmi-
ni. Jo olemassa olevat kybertekstit sisiltivit sekd uusia kommunikaation
tapoja ja viylid ettd informaation varastoinnin ja jakelun muotoja ja kéy-
tintdji, joiden konstruoinnissa kdyttdjan on osattava tehdd muutakin kuin
tulkita tekstid. T#ssd tutkimuksessa on ollut tarkasteltavana ja myos 0soi-
tettu muun muassa pseudoajan laajeneminen todelliseen aikaan ja reaaliai-
kaan, tekstin ja kerronnallisen aktin mahdollinen eroavuus uusissa kerron-
tatilanteissa, uusien keskustelevien ja ohjailtavien entiteettien ilmaantumi-
nen ja vanhojen muuttuminen dynaamisen kaksitasoisiksi sekd kiyttdjien
viilisten suhteiden uudelleenjirjestely.
kertovan ja ergodisen diskurssin viliset tarkat rajat, varsinkin koska téllai-
set erottelut palautuvat aina vihintddn kahtaalle eli linsimaisen poetiikan
ratkeamattomiin perusongelmiin ja teknologian ei-globaaliin (tai ei-univer-
saaliin) kiisitteellistimiseen. Péfasia on silti se, ettd kidytintdjen, mahdolli-
suuksien ja teorioiden laajeneminen ja monipuolistuminen on seké todellis-
ta (ja jo tapahtunutta) ettd jokseenkin vilttaméatonti. Kirjallisuuden ja teks-
tuaalisuuden tutkimukselle tilanne merkinnee myonteisempai haastetta kuin
enimmikseen turha multimedian ja audiovisuaalisuuden pelko tai kirjan
ominaisuuksia suurkustantajien laskuun jiljittelevien sihkokirjojen (e-books)
markkinointi.

Silti, kerrontatilannetta kisittelevén jakson perusteella ja sen paitokse-
ni esitdn vieli erédinlaisena alustavana yhteenvetona kaksi kaaviota ker-
ronta- ja muista tilanteista (kaaviot 10 ja 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)  Esittiminen (enacting)
Performanssi Tapahtumat ja oliot Tapahtuminen

(events + existents) (taking place)
Peli Viline (equipment) Manipulointi (manipulation)

Kaavio 11. Kybertekstuaalinen tilanne ja kerrontatilanne.

Kybertekstuaalinen tilanne (576 mediapositiota)
1. Tekstin ergodisuus (kdyttotapa):

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

2. Tekstin muu kybertekstuaalinen organisaatio
(dynamiikka, mé#ridytyneisyys, aika, perspektiivi, padsy, linkitys):

perinteinen kirja (staattinen + / klassinen hypertekstifiktio (staattinen +
ennakoitava + lukijalihtSinen + ennakoitava + lukijaldhtSinen + rajoitettu péisy
padsyltiin rajoittamaton + linkitén)  + eksplisiittiset tai ehdolliset linkit)

perinteinen elokuva (staattinen + hologografinen runous (Book Unbound)
ennakoitava + tekstilihtdinen + (tekstonisesti dynaaminen + ennakoimaton
péisyltdén rajoitettu + linkiton) + tekstildhtdinen + rajoitettu padsy

+ ehdolliset linkit)

(lisdksi 140 muuta mahdollista yhdistelmi#)

3. Mahdollinen kerrontatilanne / mahdollinen kerrontatilanne ja ergodinen tilanne:

fokalisaatio
etdisyys
kerronnan aika
kerronnan tasot
kertojan suhde kertomukseen
jne.
+ aika (jirjestys, nopeus, toisto)
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Kaaviossa 10 (Eskelinen 2001b) perusideana on se, ettd kerronta edellyt-
tdd vilttimattd kertojan (ja narrateen) lisnéoloa. Tilld perusteella Prince
(1987, 58) tekee eron kerronnan ja draaman vilille. Draaman ja perfor-
manssin ero vastaa puolestaan Michael Kirbyn (1982, 326) tekemii erot-
telua matriisilliseen (matrixed) ja matriisittomaan (non-matrixed) perfor-
manssiin. Jilkimmaiisessi esiintyjé (esim. muusikko) ei esité ketéén, vaan
on tilanteessa itseniiin eiké toiminnallaan projisoi fiktiivistd maailmaa. Pe-
lit taas ovat keinojen ja padiméirien systeemeji, joissa pelivilinettd mani-
puloidaan sé#ntdjen sallimissa rajoissa (Parlett 1999, 3). Mikiin ei toki
esti sijoittamasta niité tilanteita sisdkkdin tai rinnakkain, mutta siind tapa-
uksessa ja ehki varsinkin siind tapauksessa olisi hyvé kyeté havaitsemaan
useampi kuin yksi perustilanne. Etenkin siksi, ettd vain yksi tilanteista eli
pelitilanne on selkeésti ergodinen.

Kaaviossa 11 kybertekstitypologia jaetaan kahteen osaan. Kayttotavan
perusteella tekstit ovat joko ergodisia tai ei-ergodisia. Muut kuusi para-
metria yhdistelmineen (kaikkiaan 144) vaikuttavat ensinndkin siihen miten
tekstin mahdollinen ergodisuus toimii — on kai selvid, ettd tekstonisesti
dynaamisen, ennakoimattoman, tekstildhtSistd aikaa kdyttivin ja henkild-
kohtaista perspektiivid edellyttivin 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 selvii, ettd kerronta on kummassakin teok-
sissa keskeiselld sijalla ergodisuuden ollessa ldhinnd pikantti mauste.

Toiseksi ndiden kuuden parametrin yhdistelmit vaikuttavat my®s siihen
minkilaisen kybertekstuaalisen tilanteen sisélle mahdollinen kerronta ja
kerrontatilanne sijoittuvat ja miten ne siind toimivat. Samaa koskee yhté
hyvin muiden perusmoodien kuten runouden tai draaman toimintaa.

Kerrontaa koskevalle jatkotutkimukselle avautuu kolmikerroksisesta
mallistamme kaksi suuntaa. Ensinniikin kerrontaa koskevia vakiintuneita
teorioita voitaisiin haastaa, koetella ja laajentaa kybertekstuaalisen organi-
soitumisen ei-ergodisilla parametreilla. Niin saattaisi 16ytyd muitakin on-
gelmallisia ja kerrontaa rajaavia konstellaatioita kuin tekstin ergodiset kéyt-
totavat. Tutkittavaa ja keksittivad riittad silld painetut ja filmatut kerto-
mukset ovat tihin mennessi kiyttineet hyvikseen vain muutamaa pro-
senttia kybertekstiteorian avaamista mahdollisuuksista. Laajemmin ajatel-
len tilanne on samanlainen kirjallisuudentutkimuksessa yleisemminkin: kir-
jallisuutta koskevat tietomme ja teoriamme ovat perdisin kirjallisista objek-
teista, jotka edustavat oikeastaan vain yhtid mediapositiota.
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Toiseksi voitaisiin tutkia kertovien ja ergodisten piirteiden rinnakkais-
eloa, mutta tdhdn sisdltyy muitakin riskejéd kuin pannarrativismi, joka on
luultavasti yleisin esteettisen vidrintunnistamisen muoto "uusmediaa” kos-
kevassa huterassa teorianmuodostuksessa. Tiedimme niet huomattavan
paljon vihemmén dominantisti ergodisista muodostelmista kuten tietoko-
nepeleistd kuin kerronnasta, ja timd episuhta tuskin voi olla vaikuttamatta
tutkimukseen. Niinpé kenties kiinnostavin tutkimusalue aukeaakin domi-
nantisti ergodisten kdytintdjen ja niiden kybertekstuaalisen organisoinnin
suunnasta. Tietokonepeleihin kohdistuva akateeminen tutkimus onkin vii-
me vuosina huomattavasti lisdéintynyt ja kenties samalla parantunut tasol-
taankin, mutta paljon aivan perustavanlaatuista tyoté ja tutkimusta on vield
tekemiittd — ja tehtdvissi.
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LOPUKSI:
VIISI TAYDENNYSTA

On selvii, ettil tissi tutkimuksessa esiteltyd mallia voisi rakentaa vield
kattavammaksi ottamalla huomioon etenkin proseduraalisen kirjoittamisen
tradition ja sen jatkumisen OuLiPon kautta digitaalisen mediaan. Samoin
olisi hyvi ottaa huomioon my6s Brian McHalen postmodernismitutkimuk-
sissaan kisittelemit kerronnalliset innovaatiot ja etenkin hinen heuristiset
huomionsa niihin siséltyvisti “epistemologisista” ja ontologisista” ongel-
mista (McHale 1987; 1992). Edelleen olisi tirkeds tutkia transtekstuaali-
suutta (Genette 1997b) eli tekstien vilisid monimuotoisia ja muuttuneita
suhteita uusissa ohjelmoitavissa ja verkottuneissa ympéristdiss, eikd olisi
mitenkiin pahitteeksi kartoittaa ergodisen kirjallisuuden yhteyksid ars elec-
tronicaan ja interaktiivisen taiteen historiaan — ns. interaktiivisuudellahan
on useissa muissa taiteissa kirjallisuutta huomattavasti laajempi ja pidempi
historia (niin kdyténnéllisesti kuin kisitteellisestikin). Ergodinen kirjallisuus
on liséksi luontevaa sijoittaa pelien ja ei-ergodisen kirjallisuuden vilimaas-
toon ja sitten valaista sitd néistd kahdesta eri suunnasta. Tarkastelen tutki-

1. Postmodernismi

Narratologian tdydentiminen etenkin McHalen postmodernistisen fiktion
hen, etti siini kisitellyt teokset sabotoivat monia narratologian perusole-
tuksia (Robbe-Grillet 1965 ja Coover 1969 esimerkiksi Genetten aikakiisi-
tyksid). Toiseksi siihen, ettd McHalen tunnistamat kerronnalliset keinova-
rat tiydentivit narratologian tutkimia ja tunnistamia, jolloin nimé kaksi
muodostavat yhdessi ehki kattavimman kuvan painetun tekstin traditioi-
hin siséltyvistd kerronnallisista kdytinndistd. Tama taas olisi hyodyllistd
jatkotutkimuksen niissi osissa, joissa joudutaan kommentoidaan uskomuk-
sia painetun ja digitaalisen tekstin eroista. Ja kuten olemme nihneet, useim-
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miten nimé uskomukset perustuvat vain siihen, ettei etenkiin kokeellisen
kirjallisuuden perinteitd tunneta riittdvan hyvin (tai ollenkaan).

Kolmanneksi, myos McHale on tutkinut tekstuaalista mediumia eli kir-
jan kirjamaisuutta (McHale 1987, luku 12), miki tekee hznen tutkimukses-
taan osaltaan kybertekstiteoriaa edeltdvin ja tiydentidvin. Vailla merki-
tystd ei ole sekéin, ettd McHalen luonnostelemat epistemologiset ja onto-
logiset rakenteet ja kysymykset antavat hyvin vertailupohjan kyber- ja
hypertekstien sisdltamille ja tuottamille epistemologisille ja ontologisille
ongelmille. Lis#ksi varsinkin jalkimmaéiset on helppo saattaa yhteen Aar-
sethin tekstonomian eli tekstuaalisen ontologian tutkimuksen kanssa (Aar-
seth 1994, 55). Taltdkin osin Postmodernist Fiction ja Cybertext asettu-
vat siis samalle jatkumolle.

Janeljanneksi, koska Aarseth pyrkii asettamaan luonnostelemansa ergo-
disen kirjallisuuden etenkin kertovan kirjallisuuden ylivalta-asemaa vas-
taan, olisi tdmin vertailun tarkastelemiseksi kyettdva jollain lailla kokoa-
maan yhteen kehittynein painettua kirjallisuutta koskeva kerronnan tutki-
mus. Epdsuorasti titd ratkaisua puoltaisi vield sekin, ettd useimpien hyper-
Jjakybertekstifiktioita tihdn menness tutkineiden tutkijoiden kisitys kerron-
nasta on huomattavasti perinteisempi ja siten myos teoreettisesti ja kiytin-
nollisesti suppeampi ja haavoittuvampi kuin tissé tutkimuksessa kiytetty.

-

2. OQuLiPo:n traditionalismi

Joitain OuLiPon perusoivalluksia on hyddynnetty edelld, etenkin jakoa ob-
jekteihin ja operaatioihin, koska néihin kahteen puoleenhan kybertekstit
olisi koneina luonteva jakaa. Tutkittava olisi myds, miké on proseduurien,
kombinatorisuuden ja rajoitusten (constraints) yhteys ohjelmointiin ja oh-
jelmoitavuuteen. OuLiPo on tirked myos siksi, ettd se on vienyt toimin-
taansa tietokoneiden suuntaan jo varsin varhaisessa vaiheessa 1960-luvul-
la, ja ndin ollen silld on selked traditio, joka kulkee painetuista teksteisté
digitaalisuuteen. Lisdksi timén tradition tulokset ja estetiikka ovat toisen-
laisia kuin amerikkalaisen hypertekstikirjallisuuden ja -teorian, joka yhi
edelleen esittéd itsensd ilman varteen otettavia haastajia.

Kerronnan tutkimuksen kannalta olennaista on lisiksi se, ettd merkitta-
véd osa OuLiPon jésenistd oli ja on proosakirjailijoita (kuten Italo Calvino ja
Georges Perec), joiden teoksia on kuitenkaan vaikea pitid pelkkini anti-
narratiiveina. Kattavaan niakokulmaan pyrkivin kybertekstiteorian pitéisi
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my®s jossain vaiheessa kohdata ja kisitelld proseduraalisen kirjoituksen
traditio ja traditionalismi®*, jotta olettamus kattavuudesta siilyisi. Kiintoisia
yhtenevyyksid ja eroja 1oytyy myds OuLiPon ja kybertekstiteorian suh-
teesta kybernetiikkaan.

3. Transtekstuaalisuus

Kybertekstuaalisuuden ja transtekstuaalisuuden suhde* vaatisi sekin tar-
kennusta, koska ohjelmoitavassa ja verkottuneessa mediassa tekstien vi-
liset suhteet voivat olla my®s 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 my6s heidin Rikokseen ja ran-
gaistukseensa.

Kybertekstiteoria ja sen perustelema ergodinen kirjallisuus aiheuttavat
ongelmia my®s ldnsimaiselle poetiikalle ja arkkitekstuaalisuudelle™. Sa-
moin kritiikin tai metatekstuaalisuuden ehdot muuttuvat ja alkavat edellyt-
td4 osallistuvaa ja kokeilevaa havainnointia, jolla on voitu asettaa ajallisia
tai muita ehtoja ja rajoituksia esimerkiksi ainutkertaisissa, prosessinomai-
sissa tai itsediin muuntelevissa ja tdydentivissd teoksissa. Digitaalisten
tekstien monitasoiset kiyttdohjeet ja kdyttoliittymat luovat myds omanlai-
sensa paratekstuaalisuuden (katso Koskimaa 2000, 141-160). Kyberteks-
tit, jotka voivat muunnella itseddn ajassa ja tilassa, sisiltdvit myds oman-
laistaan autohypertekstuaalisuutta suhteessa itseensd’’. Lisiksi olisi syytd

kien ja intertekstuaalisuuden ja toisaalta teorian ja teknologian valilla*.

4. Interaktiivinen taide

Kuten sanottu, interaktiivisuudella lienee pitempi tai syvempi ksitteellinen
jakdytidnnollinen historia monien muiden taiteiden kuin kirjallisuuden alu-
eella kuvataiteista, teatterista, performansseista ja installaatioista alkaen.
Varsinaisen interaktiivisen taiteen harjoittajista 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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neljdnlaisia, osin péillekkéisid interaktiivisen taiteen malleja tai systeeme-
jd: navigoitaviarakenteita, muuntavia peilejd, automatoneita ja omalajisiaan
systeemejé (creative mediums in their own right). Ndiden tarkempi ana-
lyysi suhteessa kybertekstiteoriaan olisi luultavasti varsin palkitsevaa sa-
moin kuin kybertekstiteorian testaaminen Eduardo Kacin teoreettisen ja
taiteellisen kekselidisyyden hammastyttivilld tuloksilla.

5. Tietokonepelit

Kybertekstiteoria tarjoaa vield mahdollisuuden erottaa toisistaan kirjalli-
suuden ja taiteen kaltaiset tulkinnalliset kdytéinnot peleisté ja muista muok-
kaavista kdytinnoistd. Tédssd katsonnassa seké ergodinen etté ei-ergodi-
nen Kirjallisuus ovat tulkintakeskeisid toimintoja; siitd huolimatta, ettd mei-
din on ergodista kirjallisuutta kédyttdessimme tehtidva ei-triviaalia tyotd
tekstin ldpikdymiseksi teemme niin saadaksemme lisdd tulkittavaa. Peleis-
sd taas tulkitseva kéyttotapa on selkedsti alisteinen muokkaavalle toimin-
nalle, joka vie pelid eteenpdin (katso Eskelinen 2001b). Peleissi siis tulkit-
semme voidaksemme toimia, ergodisessa kirjallisuudessa toimimme voi-
daksem' ¢ tulkita.

Téstd nidkokulmasta on selvid, etteivit pelit ole kertomuksia vaan vihin-
tdédn yhtd mediariippumaton kulttuuri-ilmio kuin kertomuksetkin. Timiin
itsestdinselvyyden my6ntdmiselld on kauaskantoisia seurauksia uusmedia-
keskustelulle ja siind turhan yleiselle narrativismille, jossa miki tahansa
tapahtumaketju tai kaupiteltu ja remedioitu sisilt6 yritetidn avuttomasti

minen tihin asiaan vaatisi kuitenkin kokonaan oman tutkimuksensa.
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Katso Koskimaa 2000, 20-21.

Fronesis on katharsiksen vastakohta eli silld tarkoitetaan téissd
kaikkien henkildiden nikokulmien samanaikaista tajuamista eli
identifikaatio iki#n kuin jakautuu kaikkien (draamaan) osallisten
kesken.

Moulthrop 1991.

Jackson 1995.

Joyce 1990.

Katso esimerkiksi Prince 1987, 58.

Aliresta ja L.A.LR.E:sta katso esimerkiksi Bootz 1995.

Alamo eli Ateliér de Littérature Assistée par la Mathématique et
les Ordinateurs on OQuLiPo-ryhmén vuonna 1982 perustettu
tietokoneisiin suuntautunut tutkimusryhma, jonka panivat alulle
Paul Braffort ja Jacques Roubaud. Sen tutkimuksista katso
Mathews ja Brotchie 1998, 46.

MUDit (Multi-User Dungion) ja MOOt (Multi-User Object

Oriented) ovat monikiyttijiisia tekstipohjaisia tiloja. Katso esim.

Aarseth 1994 ja 1997, Bruckman 1992, Hayles ja Holmevik
1998 seki Turkle 1995.

Gibsonin Agrippasta katso jiljempand sivut 22, 25, 40 ja 48-49.

Aikaulottuvuuden mahdollisista jatkojdsennyksistd katso Eskeli-
nen 1998b ja 2001a seki Koskimaa 2000, 43—45.

Katso Eskelinen 2000 seki Aarseth 1998b, 86-87.
Katso Eskelinen 1998b ja 2001a sekéd Koskimaa 2000, 148.

Transtekstuaalisuuden ja kybertekstuaalisuuden suhteista katso
myos Eskelinen 2000.

Dominantin kisite sopii kybertekstiteoriaan hyvin ratkaistaessa
sitd mitkd parametrit tai mitka tietyn parametrin arvot ovat
yksittdisessd tekstissi keskeisid (Espen Aarseth, suullinen
tiedonanto tekijille 20.5.2000).
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Niiden parametrien vilttimattomisti ja mahdollisista yhteyksisti
toisiinsa katso Eskelinen 2000.

Genetten (1988, 37) oma lisdys ndihin tekstin etenemisen
rytmisiin optioihin on kommentoiva diskurssi.

Kuten kybertekstiteoria osoittaa, on enimmaikseen turhaa etsii
ehdottomia rajalinjoja painetun ja digitaalisen tekstin valilta.
Toisin sanoen poikkeukset ylld sanotusta ovat ilmeisié alkaen
Julio Cortazarin Rayuelasta (1963) ja Vladimir Nabokovin Pale
Firesta (1962) — niité vain ei ole tutkimuksessa kiytetty narrato-
logian perusoletusten laajentamiseen tai muuttamiseen. Toisaalta
nayttda kuitenkin selviltd, ettd painetun tekstin merkit ovat
peruuttamattomasti staattisia ja aika lukijaldhtGisia.

Liestolin narratologian soveltamisen kritiikisté katso erityisesti
Gunder 1999, 44 ja 51-53 seki osittain myos Eskelinen 1998b
ja 2001a. Toiston, nopeuden ja jérjestyksen yhteenkietoutumi-
sesta katso Genette 1980, 155-160.

Victory Gardenin analyysista katso erityisesti Koskimaa 2000,
105-124.

Genette 1980, 115.

Genette 1980, 115, alaviite 2.
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se, miten Seymour Chatman erittelee kerronnan ja kuvailun
(description) suhteita (Chatman 1990, 22-37).

Reagan Librarysta katso Koskimaa 2000, 44.

Cayley 1995b, 164. Book Unboundista katso myos Aarseth
1997, 56-57.
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Romero, John et al (1991) Doom. Tietokonepeli. Id Software.
John Cayley (1995¢) The Speaking Clock. Indra’s Net VII.
London: Wellsweep.

Aarseth 1998a, 5-6.

Tillainen tekstuaalinen traditio on sit4 jo paitsi olemassa Infoco-
min tekstipeleista MUD-tiloihin.
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Osittain niin onkin, silld Hegirascopen alkujaksot kulkevat
néytolld ilman, ettd lukijalla on mahdollisuus vaikuttaa asiaan
mitenkén.

Oman liséinsi tuo vield se, ettd nopea lukija, joka aina tekee
valintansa alle 30 sekunnissa, ei valttimatti tulisi teoksen alun
jilkeen huomanneeksi toisen ohjausjérjestelmén olemassaoloa:
tillaiselle lukijalle Hegirascope olisi siis vain tuiki tavallinen
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perinteiseen tapaan huomioon ottamatta (katso Eskelinen 1998b
ja2001a).

Alustava malli muutamine seurauksineen on luonnosteltu artik-
kelissa Eskelinen 1999c.

Jako esitetty alunperin artikkelissa Eskelinen 1998b.
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suhteessa tavalliseen tekstiin, hypertekstiin ja kybertekstiin
Aarsethin véitoskirjassa (1997, 64).

Alunperin esitetty artikkelissa Eskelinen 1998b, jolloin sithen
sisdltyi 10 muuttujaa nykyisten 12 sijasta.

Genette 1992 sisiltidd oivaltavan analyysin temaattisten ja
formaalien kriteereiden sekoittumisesta linsimaisen poetiikan
historiassa.

Modernismin epistemologisesta ja postmodernismin ontologises-
ta dominantista katso McHale 1987. Digitaalisesta dominantista
katso Eskelinen 1999b, 1999¢ ja 2001a.

Jaosta formaaliin ja temaattiseen narratologiaan katso Genette
1988, 16-17.

Katso myos Genette 1988, 15.

Chatman 1978, 146-147.

Vertaa Bordwellin kuvaukseen elokuvakatsojan toiminnasta
ajallisen paineen alaisena (Bordwell 1984, 35).

Juliasta katso Turkle 1995, 86-94. Katso myos Best ja Puusti-
nen 1998.

Ohjailuun liittyy my&s mahdollisuus siitd, etti hahmo voidaan
kaapata eli ett sitd operoikin joku toinen kayttdjd. Téstd on
kysymys kuuluisassa kyberraiskaustapauksessa, katso mm.
Turkle 1996, 251-253 ja Dibbel 1993.
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Cybertextin luku 4 kisittelee hypertekstifiktioita, luku 5 tekstu-
aalisia seikkailupelejd, luku 6 tekstigeneraattoreita ja luku 7
MUDeja.

Tama tekijén paluu on yksinkertaista toteuttaa varustamalla
tavallinen verkkofiktio IRC- mahdollisuudella.

Spatiaalisuus on tissd enemmankin kielikuva, joka liittyy lukijan
liikkumiseen ja liikkumismahdollisuuksiin tekstissé ja niihin
rajoituksiin, jotka eivit liity aikaan.

Kolmijaosta katso Genette 1980, 25-27 ja 32 ja erityisesti
Genette 1988, 13-15.
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vaiheiden ja versioiden viilille, tai tekstin ja lukija-kiyttdjin
vilille.

Keinoeldmasti katso Levy 1993 ja Emmeche 1994.

Conwayn Life-pelisti katso Levy 1993, 51-58.
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kehitys avataarien ja pelihahmojen suhteen: Creatures 2 -pelin
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esimerkiksi sdhkopostilla vihintdén hetkelliseksi osaksi toisen
pelaajan fiktiivistd maailmaa. Kehitteilld lienee myos universaaleja
avataareja, jotka kiyttédjd voisi viedd mihin tahansa pelikenttéén,
jossa edustusta kaivataan tai vaaditaan.

Ndistd rajoista narratologian kannalta katso Genette 1988, 14—15
ja Genette 1993, 54-84.

Traditionalismi on Jacques Roubaud’'n miiritelmi siitd, kuinka
OuLiPo suhtautuu modernismiin ja postmodernismiin (Roubaud
1998).

Tastd suhteesta katso Eskelinen 2000.

Arkkitekstuaalisuudesta yleensd katso Genette 1992. Naty-
asastrasta, yhdesti mahdollisesta ei-linsimaisesta lihtSkohdasta,
joka ei edellytd mimesistd eikd jyrkkid taiteiden vilisié eroja ja on
kiinnostunut vastaanottajan reaktioista, katso Vatsyayan 1996.
Genetten hypo-ja hypertekstuaalisuuden mééritelmésti katso
Genette 1997b, 1-7. Niiden suhteesta kyberteksteissi katso
Eskelinen 2000.

Edellisesti katso Eskelinen ja Koskimaa 1999 ja jalkimmaisesti
Eskelinen 2000.



SUMMARY

Publications of the Research Centre for Contemporary Culture, no. 75
Jyvdskyld 2002

THE NARRATOLOGY OF CYBERTEXTS
Fundamentals of digital narration

Markku Eskelinen

Cybertext Narratology combines Espen Aarseth’s typology and textono-
my of cybertexts with classic narratology (as systematized by Gérard
Genette, Seymour Chatman and Gerald Prince) while also taking into ac-
count two other advanced late 20" century models of narrativity: the well-
known constructions of postmodernism by Brian McHale, and the combi-
natorial and constrictive practices of the OuLiPo as described by Marcel
Bénabou and Jacques Roubaud.

The first third of Cybertext Narratology discusses cybertext theory.
In contrast to the dead ends of hypertext theory 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 completely
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 zextons (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 from tex-
tons is called a traversal function, which is described as the combination of
seven variables (dynamics, determinability, transience, perspective, links,
access, and user function), and their possible values.

What emerges in this way is a non-medium-specific map or set of func-
tional possibilities (or media positions) that is both empirical (all the values
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its parameters can have are already 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-hypothetical possibilities Aarseth’s
theory is able to foreground.

Despite the fact that cybertext theory doesn’t build essentialist barriers
between textual media, it’s still clear that almost all 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 narratology 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
narrative possibilities inherent in new media. This transformation takes
place in two parts: first the focus of this little 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, narrative time, story time) instead of the
traditional two (narrative time, story time) and in three systems (real time,
true time, pseudotime) instead of the traditional one (pseudotime). Finally,
a typology of ergodic time (with such variables as permanence, hybridity,
phases, revisits, time zones, time frames, response time, reception 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
film narratives. Needless 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 making 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 Weizenbaum’s
Eliza 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 common with narrators and characters
in print and film narratives.
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Genette's categories of mood and voice are systematically explored
and expanded in the rest of the section on narrative 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 levels, adds
transmission and reception times to the time of the narrating, redistributes
functions of the narrator, and compares one-, two- and multidirectional
models of narrative communication.

Finally, a common 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. Still, 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 all 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 epivakaana.
Téllaiset kertomukset haastavat itse kertomuksen kisitteen
japakottavat ymmaértédmaéin sen uusilla tavoilla.

Kybertekstien narratologia selvittdi miten ja millaiseksi
kerronta ja sitd koskeva teoria muuttuu, voi muuttua ja mil-
laiseksi sen ehké pitdisi muuttua digitaalisessa mediassa.
Témén vuoksi tutkimuksessa risteytetdsn toisiinsa kaksi
heuristista mallia, Espen Aarsethin kybertekstiteoria ja klas-
sinen narratologia. Néin sijoitetaan niin uudet kuin vanhat-
kin kertovan tekstin muodot osaksi laajempaa mahdolli-
suuksien ja vakiintuneiden kiytéintojen kenttaa.

Tutkimus on teoreettinen ja kokeileva. Se vie lukijan suoraan
alan kansainviliseen keskusteluun ja auttaa ymmaértémasn,
millaisia asioita kirjallisuuden uuden materiaalisen perustan
avulla on mahdollista tehd4. 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
sekd esseekokoelmat Jédlkisanat ja Digitaalinen avaruus.
Hén on myos yksi akateemiseen tietokonepelitutkimukseen
keskittyneen Game Studies -verkkojulkaisun toimittajista, ja
toimittaa (yhdessa Raine Koskimaan kanssa) Cybertext Year-
book -kirjasarjaa.
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