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Taiteen kandidaatin opinnéytteesséni tutkin videopelejd taidemuseon tiloissa. Tutkin New York Cityssi
sijaitsevan The Museum of Modern Art eli MoMAn 10.9.2022.—16.7.2023 jarjestamad nayttelyd Never
Alone: Video Games and Other Interactive Design, jossa oli esilld heiddn sen hetkisen 36 videopelin
kokoelma. Nayttelyn on kuratoinut MoMAn arkkitehtuuri- ja muotoiluosaston Paola Antonelli, Paul
Galloway ja Anna Burckhardt. MoMAn kokoelmiin videopelien hankinta on alun perin aloitettu vuonna
2012. Pyrin ndyttelyn kautta tutkimaan miten videopelit toimivat esitettyind taidemuseon tilassa ja
vastaamaan kysymyksiin: Mité haasteita videopelien kokemiseen ndissa tiloissa sisdltyy? Mité tapahtuu,
kun interaktiivisuutta vaativat videopelit ovat esilld valkoisessa kuutiossa? Tutkielmamenetelméni on
laadullinen analyysi.

Kayn ldpi videopelien ja valkoisen kuution ksitteet, jotka ovat keskeisid tutkielmalleni. Videopelien
kasitteen ymmartdmiseen toimii Nicolas Espositon (2005) *” A Short and Simple Definition of What a
Videogame Is”, joka avaa videopelin neljda keskeisté piirrettd: peli, pelaaminen, audiovisuaaliset laitteet ja
tarina. Valkoisen kuution kisitetta tutkin Brian O’Dohertyn (1986) esseekokoelman kautta, jonka pohjalta
tulee oletus videopelejd hylkivasta néayttelytilasta videopelien kokemiseen vaativan immersion tarpeen
vuoksi. Liséksi kdyn lapi ldhihistorian keskustelua videopeleistd taiteenmuotona. Tarkastelen
elokuvakriitikko Roger Ebertin 2000-luvun puolivilissé aloittamaa keskustelua videopelien
kyvyttomyydesti olla taidetta. Vertaan Ebertin véitoksid Juho Kuorikosken Pelitaiteen manifestin (2018)
perusteluihin sille miksi videopelit ovat uusi kahdeksannes taidemuoto. Osoittaen kuinka kaikki videopelit
eivit valttimattd pysty taiteelliseen ilmaisuun, mutta tietyissa tapauksissa videopelit ovat taideteoksien
vertaisia.

Tutkielmassani pyrin kdyméaan ldpi, kuinka MoMAssa esitetty ndyttely toimii videopelindyttelyni. Kdyn
lapi MoMAn vuorovaikutussuunnittelun késitettd, jonka pohjalta videopelikokoelman hankinnat ovat tehty.
'Vuorovaikutussuunnittelun kisitteen kautta tulee ilmi videopelien rooli taidekokemuksen rakentamisessa,
sekd mitd videopelien kuratointi taideteoksina vaatii ndyttelytilalta. Videopelien kokemisesta néyttelytilassa
tulee lopulta esille performanssin kaltainen interaktiivisuus pelaajan ja videopelin; eli katsojan ja
taideteoksen viélilla.
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1. Johdanto

Syyskuussa vuonna 2022 Museum of Modern Art (MoMA) avasi ldhes vuoden mittaisen
taidendyttelyn nimeltdédn Never Alone: Video Games and Other Interactive Design, jossa
videopelejd heididn kokoelmastaan esitettiin malliteoksina interaction design -konseptista
(suom. vuorovaikutussuunnittelu) (MoMa 2022). Ensimmadiset hankinnat MoMAn
videopelikokoelmaan julkistettiin marraskuussa 2012. Hankinta sai kritiikkid julkisesti
videopelien luokittelusta osaksi museota taiteen rinnalle (Small 2023), mutta se ei ole estényt

lukuisia museoita 2000-luvulla kuratoimasta omia videopelindyttelyita.

Kanditutkielmassani tavoitteenani on tehda ldhempi katsaus sekd MoMAn videopelindyttelyyn
ja -kokoelmaan, ettd yleiseen keskusteluun videopeleisti taiteena. Haluan niyttelyn pohjalta
tutkia sitd, miten videopelit toimivat esitettyind taidemuseon tilassa. Lisdksi tutkin, mité
haasteita videopelien kokemiseen nidissd tiloissa sisdltyy ja mitd tapahtuu, kun

interaktiivisuutta vaativat videopelit ovat esilld valkoisessa kuutiossa.

Haluan nostaa aiheen esille tutkittavaksi, koska asenteet videopeleja kohtaan yleiselld
yhteiskunnallisella tasolla ovat muuttuneet suuresti viimeisen vuosikymmenenkin aikana.
Tutkielmat, jotka keskittyvdt videopelien ja taiteen suhteeseen, puhuvat usein videopelien
asemasta taiteena. Haluan piddstd kysymyksestd videopeleistd taiteen muotona vield

pidemmalle ja keskittyd myds niiden rooliin teoksina taidemuseon sisélla.

Kiinnostukseni aihetta kohtaan 1dhti omasta kokemuksestani videopelien parissa. Varttuessani
olen kiyttinyt lukemattomat tunnit videopelejd pelaamalla. Nykypdivand henkilokohtaisessa
kulttuurinkuvassani vahvoissa rooleissa ovat seki taiteen parissa tydskentely ja sen kulutus
akateemisessa ympdiristossd, ettd videopelien pelaaminen ja niistd keskusteleminen vapaa-
ajallani. Olen liséksi useasti ndhnyt videopeleihin perustuvia teoksia taidendyttelyissd. Niihin
kuuluvat esimerkiksi teos Baba World (2016) taiteilijalta Deniz Eroglu jonka ndin Tanskan
valtiollisessa taidemuseossa ja ndyttely Kokemuspisteitd — videopelien taidetta Jyvéskyldn

taidemuseossa, miké oli henkilokohtainen ensikosketukseni videopeleihin museotilassa.
1.1.  Tutkimusmenetelma

Tédma tutkimus on luonteeltaan laadullinen. Kdyn ensimmadisend lépi videopelien ja valkoisen
kuution késitteet avatakseni tutkimuskysymyksidni. Médrittelen minkélaisista piirteista
videopelit koostuvat, ja mita tarkoittaa, kun késittelen valkoista kuutiota. Lisdksi tutkin lyhyesti

videopelien asemaa taidemuotona ja -teoksina. Kéyn ldpi ldhihistoria diskurssia videopeleistd



taiteena sekd aikaisempaa tutkimusta videopelindyttelyistd. Uskon pystyvéni ldhitaustan
tutkimuksen avustamana paremmin ymmartimiin sekd videopelien mahdollisuuksia

taidemuotona ettd niiden esittdmisen haasteita niyttelykontekstissa.

Keskityn yhteen MoMAn néyttelyistd, jossa videopelit ovat olleet pddosassa muutaman muun
taideteoksen liséksi. Lahteisiini ndyttelystd kuuluu MoMAn omien nettisivujen julkaisut,
artikkelit, kuvat, ndyttelykierroksesta tehty video ja fyysinen ndyttelykatalogi, joka julkaistiin
ndyttelyn yhteydessid. En ole itse kdynyt nédyttelyd katsomassa, mutta ldhteiden runsauden
avulla saan hyvén kuvan siitd, mitd esilld oli. Pyrin tasapainottamaan itse suoraan museolta

saatuja ldhteitd ulkopuolisilla 14dhteilld nikokulmien runsauden lisddmisen vuoksi.
1.2.  Videopelit ja valkoinen kuutio

Avaan lyhyesti ensimmaiseksi videopelien ja valkoisen kuution késitteitd, koska ne ovat
tutkielmassani  keskeisid. Kun puhutaan videopeleistd arkikeskustelussa, henkilon
aikaisemmasta tiedosta ja tuntemuksesta riippuen voi tulla mieleen laajasti erilaisia vastauksia
siitd, mitd ne ovat. Saan ensimmadisend mieleeni kuvan itsestdni lapsena olohuoneen sohvalla
Playstation 2 -ohjain kddessd pelaamassa pelikehittdja Naughty Dogin Crash Bandicoot -
pelisarjaa. Vaikka tdméd on kaukainen mielikuva verrattuna sithen, mitd videopelien
pelaaminen on itselleni nykypdivand, tulee siitd esille yksi usein keskeinen elementti, joka

tekee videopelistd videopelin eli itse pelaajan 1dsnéolo.

Cambridge Dictionary miirittelee videopelin (eng. video game) peliksi, jossa pelaaja hallitsee
litkkuvia kuvia ndytolld nappeja painamalla (Cambridge Dictionary, ei pvm.). Videopelien
médritelmad jatkaa pidemmalle ranskalainen tutkija Nicolas Esposito artikkelissaan "’A Short
and Simple Definition of What a Videogame Is’’. Esposito tuo esille nelja eri elementtid, jotka
tekevit videopelistd videopelin. Namai ovat itse peli, pelaaminen, audiovisuaaliset laitteet ja

tarina (eng. game, play', audiovisual apparatus and story).

Videopeli on ennen kaikkia peli. Esposito (2005, 2) méérittelee videopelin perustellen sen eri
lahteisiin tekstin edetessd. Se rajataan kuinkin tarkoittamaan aktiviteettia, jossa pelaaja tai
pelaajat seuraavat tiettyjd médrittyjd sddntojd, jotka omaavat aika- ja tilarajoituksia ja sen
lopputulos voi olla mahdollisesti ennakkoon mairitettdvissa. Pelejd, joissa pelaaja ei yritd

padstd kohti tiettyd méadriteltdvissd olevaa lopputulosta, voidaan kutsua lelupeleiksi (eng. toy-

' Kéytin sanaa ’pelaaminen’ suomennoksena enké sanaa leikki, koska se mielestdni kuvaa tekstin maéritelmaa
paremmin. Sekd sanan ’leikki’ kdyttdminen mahdollisesti yllépitdd ennakkoluuloista kuvaa videopelien
pelaamisesta liittyen yleisesti vain lapsien ja nuorien harrastuksiin.



games). Tekstissd mainitaan esimerkkind lelupeleistd The Sims (2000), jossa pelaaja pystyy
periaatteessa pelaamaan loputtomasti eri hahmoilla ilman mitddn ennakkoon asetettuja
tavoitteita, kun taas videopelit, joissa on jonkinlainen keinotekoinen konflikti/abstrakti haaste
ovat tekstin mukaan pulmapelejd (eng. puzzle-games). Oli videopeli minkélainen tahansa

Espositon sanojen mukaan ne vaativat aina audiovisuaalisen laitteiston toimiakseen.

Pelaamisen médrittelyyn Esposito (2005, 3) lainaa monen eri tutkijan listauksia pelaamisen
nautinnoista, koska se tulkitaan perin pohjin nautinnollisena aktiviteettina, jolle on tietty paikka
ja aika. Listaan kuuluvat asiat kuten kilpailullisuus, narratiivin nautinto ja pelin systeemien
lapikotainen osaaminen (eng. system mastering) sekd pelaajien motivaatiot ja oletukset
pelaamisesta, joihin liittyy haaste, immersio? ja se, miti pelaajien oletetaan tekevin eiki vain

katsovan.

Audiovisuaalisiin laitteisiin kuuluvat seki syotelaitteet; peliohjaimet, hiiri ja ndppaimisto ettd
ulostulolaitteet; nayttd, kaiuttimet, kuulokkeet (Esposito 2005, 3). Tdmé auttaa rajaamaan
videopelien mééritelmii asiana, jossa ihmisen aktiivinen syottd menee jonkin vilineen kautta
elektroniikkalaitteeseen komentona, joka sitten ndkyy takaisin pelaajalle ndyton kautta

mahdollisesti 4dnen kanssa sen saatavuuden mukaan.

Tarina voi olla osa videopelid, mutta se ei aina ole vélttimaton. Esimerkiksi Tetriksessd (1985)
el ole tarinaa vaan siind on juuri abstrakti haaste, jonka mukaan pelaaja tekee valintansa.
Narratiivisia elementtejd videopeleihin pystytdédn lisddméaén taustatarinoilla, vilianimaatioiden
avulla luoduilla kohtauksilla ja dialogilla pelihahmojen vélilldi yms. Videopelin tarinaa
pidetddn tekstissd vélineend korostamaan vakuuttavaa kehysti pelaamiselle (Esposito 2005, 3—

4).

Videopelejd voidaan siis pitdd virtuaalisina simulaatioina asioista, jotka saattavat olla
tarinallisia kertomuksia tai abstrakteja haasteita milld voi mahdollisesti olla ennakkoon
maédritelty lopputulos. Videopeli voi koostua erilaisista motivaattoreista, jota pelaaminen itse
herittdd pelaajassa kuten tunnereaktiot, kilpailunhalu tai systeemin ldpikotainen osaaminen,
mutta kokemuksia aina yhdistdvit jonkinlainen vuorovaikutus aistien ja audiovisuaalisien

laitteiden valilla.

Toinen tutkielman keskeinen késite on valkoinen kuutio. Kun ajattelen nykytaidetta esittdvia

taidetiloja, tulee usein ensimmadisend mieleen valkoiset seinit ja neutraalin sdvyinen kirkas

2 Immersio on sana pelaajan uppoutumiselle pelin maailmaan (Kuorikoski 2018, 304).



valaistus, sekd kohdevalot taideteoksia vasten. Valkoinen kuutio galleria eli white cube gallery
yleistyi 1900-luvun alkupuolella vastauksena modernismin vaatimuksiin taiteen esittimisen

tiloille (Tate, ei pvm.).

Taidekriitikko Brian O’Doherty kéy ldpi tunnetussa esseekokoelmassaan Inside the White
Cube — The Ideology of the Gallery Space valkoisen kuution kisitettd. O’Doherty antaa idean
ensimmaisessd esseessddn 1. Notes on the Gallery Space tésti valkoisen kuution ideaalitilasta
semmoisena, mikd kykenee poistamaan kaikki ymparilld olevat hdiridtekijit, jotka saattaisivat
sekaantua taideteoksen olemukseen ja sen arvosteluun. Kun esine tuodaan téllaiseen tilaan,
tuhkakupin kaltaisesta tavallisesta esineestékin saattaa tulla pyhd ja samalla, jos taideteos
viedadn tilan ulkopuolelle, putoaa sen arvo takaisin maalliseksi. Tila saa taiteen olemaan niin
sanotusti iankaikkisesti naytilld. Aika ei koske taidetta ja sen kulun tuomat luonnolliset
muutokset kuten rappeutuminen eivit ndy taideteosten pinnoilla. Kaikki merkit ajankulumisen
vaikutuksista taiteteoksiin on piilotettu yleisoltd ja tilasta tulee limbon kaltainen. Ulkopuoliset
huonekalut ja kehot tilan sisélld muuttuvat liiallisiksi. Tila antaa ajatuksen siit, ettd mieli ja
silmét ovat tervetulleita, kun keho taas ei muuta kuin kinesteettisesti melkein olemattomina
(O’Doherty 1986, 14-15). Valkoinen kuutio ylldpitdd ideaa taiteesta, joka on vain katsottavaa
usein tietyn etdisyyden pééstd ja syrjii muiden aistien avulla vaihtoehtoisia koettavuuden
muotoja. Yleison jdsenet ovat vain visuaalisen tiedon vastaanottajia ja muunlainen kehollinen
ilmaisu tdmédnkaltaisessa tilassa on usein ylenkatsottua. Tdmé ajatus asettuu vastaan
videopelien pelaajan ldsnéolon tarvetta luoden jo jonkinlaisen jénnitteen heti aluksi ndiden
kahden vilille. Valkoisen kuution taidetilan O’Dohertyn kritiitkin mukaan voisi sanoa jopa

hylkivén ideaa videopeleisti sen sisdlld interaktiivisena kokemuksena.

Taidetiloja pystytddn tietenkin muokkaamaan erilaisilla sévyilld maalatuilla pinnoilla ja tilan
jakamisella toisenlaisiin pohjaratkaisuihin viliaikaisilla seinilldi. MoMAssa on pyritty juuri
seinien vdérejd vaihtamalla paikkaamaan puhtaan valkoisen kyvyttdmyyttd tuoda eri
aikakausien teoksia yhteen. MoMAn niyttelymuotoilun ja tuotannon johtaja (eng. director of
exhibition design and production) Laura Hum perustelee valkoisen kuution olevan liian
anonyymi ja puutteellinen antamaan tarpeeksi historiallista kontekstia teoksien tdrkeydesti
(Lesser 2019). Vaikkakin néyttelytilat eivét olisi aina kirjaimellisesti siis valkoisia kuutioita,
kdytin tdtd késitettd analysoimaan tutkielmassa tarkasteltavaa néyttelyd. Vitivalkoisen
maalaaminen luonnonvalkoiseksi tai tummansiniseksi ei yksistdén usein tarpeeksi vaikuta
muuttamaan tilakokemusta muista kuratoriaallisista ratkaisuista, jotka saattavat yllépitdd

valkoisen kuution ideaa.



2. Tausta ja aiempi tutkimus

2.1.  Keskustelu videopeleisti taiteena

Videopelien luokitteleminen taidemuotona on pitkdn ajan ollut kithked viittelyn ja
keskustelunaihe, ja itsestdni tuntui tirkedltd kdyda lépi jonkin verran tunnetuimpia vaittelyité
sekd nikokulmia aiheen puolesta seka sitd vastaan. Aihe on kuitenkin mahdollisesti olennainen
vield, kun mietitddn videopelindyttelyiden jéarjestimistd. Onko tidrkedd tuoda esille
taidemuseoissa ja -gallerioissa videopelejd osana ns. korkeakulttuuria ja pitddko niiden

asemaan jotenkin perustella niissé tiloissa?

Kirjassaan Pelitaiteen manifesti toimittaja ja pelisuunnittelija Juho Kuorikoski (2018, 9—10)
esittelee videopelien piirteitd verraten niitd seitsemddn eri taidemuotoon, joihin kuuluu
esimerkiksi taidemaalaus, kuvanveisto ja elokuvataide. Hdn haluaa nostaa esiin videopelit
uutena kahdeksantena taidemuotona samanvertaisiksi ndiden seitsemén yleisesti taiteeksi

luokiteltujen kulttuurimuotojen rinnalle.

Videopelit ovat lyhyen historiansa ajan olleet todella aktiivisessa vuorovaikutuksessa ndiden
taidemuotojen kanssa taiteen ja kulttuurin kentélld, mutta niiden olemassaoloa sielld joudutaan
perustelemaan vield laajasti johtuen niiden heikosta asemasta. Heikkoa asemaa ajaa yleistdva
ajatus yhteiskunnalla siitd, ettd videopelit ovat vain helposti saatavilla olevaa kaupallista
viihdettd. Kuorikosken sanoin halveksuttavat mielikuvat videopeleistd jotenkin turhana
viihteend sen kaupallisuuden ja teknologian kdyton vuoksi pitdisi unohtaa kokonaan, koska
videopeleilld olisi suuresti sisdllollistd annettavaa korkeakulttuurinkin kentélle, jos ne vain
otettaisiin laajemmalla yhteisolliselld tasolla vakavana osana sitd. Massamielikuvien
vaihtumisen liséksi Kuorikoski pitdd myds videopelialaa vastuussa siitd, kuinka kulttuurinen
tairkeys muodostuu. Taiteellisuuden tavoittelu useasti jad toisaalle vetovoimaisten ja helposti
késiteltdvien aiheiden vuoksi, koska ne auttavat maksimoimaan pelistd saatuja myyntituottoja.

(Kuorikoski 2018, 11-13).

Kuorikoski kirjallaan tavoittelee todistamaan kuinka videopelit ovat ansainneet olla osa ndita
seitsemad sisartaidetta ja ettei niiden oikeutta olemassaoloon nédiden rinnalla tarvitsisi end sen
suuremmin perustella. Taiteen niin sanotulle tasolle péadsee videopeli riippuen sen
kyvykkyydestd onnistua vilittdimdan jonkinlainen merkitys pelaajille. Videopelien
perusluonteeseen kuuluu vuorovaikutteinen suhde yksilon ja teoksen vililld, joka avustaa

luomaan titd merkitystd helposti interaktiivisuuden kautta. Videopeli kykenee taideteosten



kaltaisesti herdttiméén tunnereaktioita, aloittamaan diskursseja sekd ottamaan kantaa asioista
ympérillimme ettd kyseenalaistamaan niitd sisdllollisilla ratkaisuilla. Jos videopeli kykenee

tdhin kaikkeen ei sitd voi muuksi sanoa kuin taiteeksi (Kuorikoski 2018, 289-291, 299-301).

Taas toisaalta edesmennyt amerikkalainen elokuvakriitikko Roger Ebert ei tunnetusti pitényt
videopelejd taiteena. Vastauksena kysymykseen videopeleistd Ebert kirjoitti niiden
kyvyttomyydesté péadstd taiteen tasolle alun perin henkildkohtaisessa blogissaan vuonna 2005.
Hén viéitti nithin kéytettyjd tunteja hukkaan menneiksi. Syyksi mielipiteeseen hidn painotti
videopelien niiden vaativan pelaajien valintoja mikd on vastakohta vakavasti otettavien
elokuvien ja kirjallisuuden tekijin mahdollisuuteen ohjata aikomustaan: *’Video games by
their nature require player choices, which is the opposite of the strategy of serious film and

literature, which requires authorial control’” (Ebert, 2005).

Hén jatkoi keskustelua huhtikuussa 2010 alun perin blogialustallaan julkaistussa tekstissa
’Video games can never be art’’. Tekstissd hidn vastasi suoraan pelisuunnittelija ja -tuottaja
Kellee Santiagon pitdmdidn TED Talkiin, jossa Santiago vditti videopelien olevan vasta
alkupuolella kehityksessdén oleva taidemuoto. Ebert jatkaa tekstissddn arrogantisti taiteen ja
pelien eri méadritelmistd todeten, ettd Santiago saattaa Wikipedian ja Platonin ohella olla
oikeassa, mutta hin itse ajattelee taidetta yhden taiteilijan luomuksena (Ebert 2010a). Téssa
hinen viitteensd menettdd vihin uskottavuutta, koska ryhmitaideteokset tai kollektiivina
tehdyt teokset ja yksittéisten pelikehittdjien tekemét videopelit (esimerkiksi suomalaisen Miro
Haverisen kehittima pelisarja Fear & Hunger [2018]) ovat yleisid. Tdma tarkoittaisi sité, ettd
isommalla ryhmélld tehdyt taideteokset eivit olisi yhteisesti tehtyé taidetta ja yhden ihmisen
kehittdiméat videopelit taas olisivat yksilon tekeméd taidetta riippumatta edes sen sisdllosta.
Ajatus saattaa vaikuttaa yksioikoiselta, mutta Ebert itse tekstissdéin ei perustele viitdstddn

millddn tavalla selkeammin.

Ebert jatkaa tekstissd kritisoiden videopelejd erottelen ne taiteesta, koska videopeleissd on
tavoitteena voittaminen. Hanen mielestéinsd esimerkit peleistd missé ei olisi sddntoja tai pisteiti
kerattdvind eivit endd olisi videopelejd vaan niistd tulisi elokuvien ja teatterindytoksien
kaltaisia kokemiseen keskittyvid taidemuotoja. Han lopettaa tekstidén kyseenalaistamalla sitd
miksi videopelien pelaajat edes haluaisivat heiddn pelinsd luokiteltavan taiteeksi, vaikka

shakkisuurmestarit tai koripallonpelaajat eivét tee samaa heidin peleilleen (Ebert 2010a).

Ebert lopulta viimeisessd artikkelissaan aiheesta ’’Okay, kids, play on my lawn’’ ilmaisi kuinka

hénen ei olisi koskaan pitinyt sanoa julkisesti mitdén videopeleistd taiteena, vaikka hin itse
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ajatteleekin videopelien olevan kyvyttomid pééstd taiteen tasolle. Hénen argumenttinsa
perustuivat  vain  teoreettisiin  toteamuksiin  pikemminkin  kuin  videopelien
pelaamiskokemuksiin. Ebertille tarjottiin mahdollisuus pelata Santiagon TED Talkissa
mainittuja pelejd opastuksen ja lainattujen laitteistojen kera. Hin kuitenkin tunnusti olevansa
litan itsepdinen kéyttddkseen merkittdvdan mdiardn aikaa videopelien pelaamiseen ja sanoi
joutuvan lose-lose tilanteeseen sen vuoksi riippumatta siitd mitd vain hdn vaittdisi. Ebert
lopettaa tekstinsd madiritellen itselleen tdrkedksi koetut taideteokset sellaisina, jotka ovat
opettaneet hinelle muiden ihmisten ajatuksista, kokemuksista ja tunteista sekd herdttdneet
empatiaa, ettd antaneet hdnelle oppeja elamasti, rakkaudesta, kuolemasta ja moraaleista monen

muun samankaltaisen idean lisdksi (Ebert, 2010b).

Molempia ndkokulmia voi harkita, kun analysoi videopelejd taideteoksina ndyttelyssd
perinteisten taidemuotojen sijaan. Kuorikosken kuvaamista usein yleisistd ennakkoluuloisista
mielikuvista videopeleista taiteena tulee helposti mieleen Ebertin aloittama keskustelu ja hinen
kirjoituksensa. Ebertin selittimi taidekokemus on sama mihin videopelitkin pystyisivét
Kuorikosken teorian mukaan. Videopelien luokittelu taiteeksi on kuitenkin hyvin riippuvaista
niiden sisdlldistéd ja subjektiivisesti painotteinen asia. Kuorikosken mainitsema videopelialan
ylldpitdimad kaupallinen vithdekone johtaa siséllollisesti todella  kehnoihin ja
mitddnsanomattomiin  videopeleihin, jotka eivdt vain pysty yltimdidn mielestdni
minkéédnlaiseen taiteelliseen ilmaisuun. Suurimmaksi osaksi tdmd vaikuttaa johtuvan
videopelimyynnin digitalisoitumisesta ja fyysisen pelimyynnin hiipumisesta. Vuonna 2025
fyysisten videopelienmyynti Yhdysvalloissa oli alin koskaan vuodesta 1995 (McKinley 2026).
Pelit siirtyvit digitaalisille videopelikauppa-alustoille, joissa taas on ongelmana nopealla
tahdilla tuotetut suuret mirit tekoélytauhkaa® sisiltivid halpoja videopeleji, jotka ovat usein
jéljennoksid suosituista videopeleistd (McCrae 2025). Kaikki videopelit eivit siis tule

lahellekédn taidetta, mutta videopelit pystyvit samanaikaisesti helpostikin olemaan taidetta.
2.2.  Edeltdva tutkimus

Tutkimusta videopelindyttelyisté ja videopelien esittimisesté taideinstituutiossa ja —museoissa
on tehty jonkin verran. Esimerkiksi Tiia Naskali, Jaakko Suominen ja Petri Saarikoski
artikkelissaan *’The Introduction of Computer and Video Games in Museums — Experiences
and Possibilities’’ tekivit yleiskatsauksen sithen, miten monitulkinnallisesti digitaalisia peleja

on esitetty eri ndyttelyissd ja mitd vaikutusta museon kontekstilla on niiden esittdmiseen. He
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pyrkivdt antamaan myds ideoita sithen, miten kokemuksia tulevista videopelindyttelyistd
voitaisiin mahdollisesti parantaa. Tutkielmassa késiteltiin videopelien monipuolisuutta
ndyttelymediana 21 eri ndyttelyn kautta. Nayttelyiden ldhestymistapa teemaan vaihteli
suurimmaksi osaksi taiteesta kulttuurilliseen historiaan. Monipuolisuutensa vuoksi tutkimus
painotti videopelien kontekstualisoinnin ja harkitun kuratoinnin tarkeytta, silld nayttelyt voivat
muuten tuntua vain pelihalleilta (eng. arcade) (Naskali ym. 2013, 226-231). Tutkimus osoitti
lopulta, ettd yhteistyd museoammattilaisten, akateemisten tutkijoiden ja IT-ammattilaisten seké
-harrastajien on tirkein tekijd nédyttelyn jérjestdmiseen sen toiminnan kannalta. Lisdksi olisi
tarkedd pelien yleisen kulttuuritirkeyden kasvun mukaan ottaa ne huomioon museoissa

ndyttelyiden liséksi kokoelmien hankinnassa (Naskali ym. 2013, 242-243).

Lisdksi Emilia Kiecko artikkelissaan *’To play, or not to play — Some problems of exhibiting
digital games’® kiy ldpi juuri ongelmia, joita pursuaa esiin videopelien esittdmisessd
taidendyttelyissd. Tutkimuksessa véitetddn, ettd taideinstituutioilta 16ytyy selked kiinnostus
pitdimid  videopelindyttelyitd, mutta nykyiset tavat, joilla videopelit esitetddn
niyttelykontekstissa, ovat darimmdisen rajallisia. Tdmé johtuu siitd yleensd milld tavalla
videopelit ndyttelyssd koetaan. Ovatko ne enemmain tietokoneohjelmistoihin perustuvia, missé
niiden struktuuri ja muotoilu ovat korostettu vai enemmén pelaamiseen ja pelattavuuteen
perustuvia missd yleisonjisenistd tulisi esiintyjid, jotka néyttelisivdt jonkinlaisen pelaamisen
performanssin. Kieckon mukaan passiivinen vuorovaikutus néyttelytilassa videopelien kanssa
riistdd yleisoltd taidekokemuksen, jota pystyisi edistiméén helposti pddsemdlld kdyttdmaan
aisteja kuten nikod, kuuloa ja motoriikkataitoja pelaamisen yhteydessé, joka taas vilkastaisi
ajatustoimintaa. Videopelien pituuden pidentyminen tuntiméérillisesti ja niiden
pelimekanismien monimutkaistuminen vuosi vuodelta myds edistid puutteellista
taidekokemusta, koska yleisonjisen ei pystyisi upottautumaan perusteellisesti pelin narratiiviin
ja systeemeihin tavallisen pituisen galleria- tai museokdynnin aikana (Kiecko 2022, 111-113).
Taman vuoksi olisi siis 1dhes mahdotonta usein nykyvideopeleille olla esitettynd kaikessa
potentiaalisuudessaan taideteoksina niyttelyissi. Ne jdisivit enemminkin demon* tasolle tai

tuntuisivat lyhyelti fiee-to-play’ kokemukselta.

Niin sanotut retropelit eli noin ennen 2000-lukua julkaistut pelit olisivat paljon sopivampia

antamaan paremman taidekokemuksen pelattavuuden kannalta ndyttelyissid. Ne ovat yleisesti

4 Demo on lyhyt kokeiluun kidytetty versio videopelisti, joka on ennakkoon valitusta rajatusta kohdasta
kokonaista pelid.
5 suom. ilmainen pelikokemus, voi testata jotain pelid ilmaiseksi



lyhyempid, nopeasti ldpipelattavia ja yksinkertaisia pelimekaniikoissa. Kuitenkin
tutkimuksessa Kiecko mainitsee retropelien hankkimisen ndyttelyyn olevan hankalaa vanhojen
laitteistojen vuoksi. Vanhat konsolit ja muut pelitarvikkeet voivat herkédsti vahingoittua
jatkuvassa yleisokdytossd. Antaen esimerkin Game On -niyttelystd, jossa vanhojen
konsoleiden vahingoittuessa korvattiin ne toisella samanlaisella kadytdnndssd tuhoten
pelihistoriaa konsoli kerrallaan. Korvaamalla vanhat laitteistot emulaattoreilla tai jaljennoksilla
olisi mahdollinen ratkaisu tdhédn ongelmaan, mutta silloin pelikokemus saattaisi muuttua
alkuperdisesti jattden myOs mahdollisen nostalgian tuntemuksen toissijaiseksi (Kiecko 2022,

114-118).

Lisdd samankaltaista tutkimusta on tehnyt Patrick Prax, Lina Eklund ja Bjorn Sjoblom
artikkelissaan *’More like an arcade — The limitations of playable games in museum
exhibitions’’, joka keskittyy vain GameOn 2.0 -nidyttelyyn esimerkkind. Tutkimuksessa
kdydddn myos ldpi, kuinka vuorovaikutus videopelien kanssa museoympéristossd on vield
puutteellista ja vaatii muun muassa erilaisia kontekstualisoinnin keinoja tukemaan kriittista

vuorovaikutusta niiden kanssa (Prax ym. 2019, 437).

3. Kasittely

3.1.  Tapaus: videopelit MoMAlla ja MoMAn vuorovaikutussuunnittelu

New Yorkissa sijaitseva Museum of Modern Art, josta olen puhunut lyhenteelld MoMA
tutkielman ldpi, jarjesti 10.9.2022.-16.7.2023; Never Alone: Video Games and Other
Interactive Design-ndyttelyn. Néyttelyssi oli esilld heiddn senhetkinen 36 videopelin kokoelma
vaihtelevilta julkaisuvuosilta vuodesta 1972 vuoteen 2018 asti. Nayttelyn jarjestdjiin kuului
MoMAn arkkitehtuuri- ja muotoiluosaston vanhempi kuraattori (eng. senior curator) Paola
Antonelli, kokoelma-asiantuntija (eng. collection specialist) Paul Galloway ja kuraattori
assistentti (eng. curatorial assistent) Anna Burckhardt (Antonelli ym. 2022, 5-13, 143).
Antonelli vaikuttaa olevan huomattavimmassa roolissa, kun tarkastelee museon suhdetta
videopeleihin. Alun perin 29.11.2012 tehdyssd blogikirjoituksessa MoMAn Inside/Out -
blogialustalle Antonelli kirjoitti, kuinka he ovat saaneet kokoelmiinsa uudenlaisten
taideteosten kategoriaan 14 eri videopelid tavoitteena olevalta 40 videopelin toivelistalta
(Antonelli 2012). Ndma 14 ensimmadistd, joihin kuului mm. Pac-Man (1980), The Sims (2000)
ja Katamari Damacy (2004), esitettiin nédyttelyssa Applied Design, 2.3.2013.-20.1.2014. Pelit



esitettiin samassa tilassa monimuotoisten muotoiluun liittyvien taideteosten kanssa (MoMA

2013).
3.1.1. Videopelit ja vuorovaikutussuunnittelu

Videopelit ovat taidetta Antonellin sanoin. Taiteen liséksi ne ovat muotoilua, tarkalleen ottaen
vuorovaikutussuunnittelua (Antonelli 2012). Vuorovaikutussuunnittelu on MoMAn mukaan
ensisijainen mahdollistaja keskusteluun ihmisten ja laitteiden vililld. Ensimmaiisen
vuorovaikutussuunnittelun kokoelmaansa liittyvin hankinnan MoMA teki vuonna 2006. Teos
oli taiteilija John Maedan Reactive Books (1994-2006), joka koostui viidesti CD-ROM
teknologiaa ja printtid yhdistivisté kirjoista. Maedan teokset olivat osana myds Never Alone -
ndyttelyd (Kuva 1). Kokoelma koostuu nykyddn videopelien lisdksi eri

vuorovaikutussuunnittelun  osista eli  kéyttdjdliittymistd, sovelluksista, symboleista,

visualisoinneista ja laitteistoista (Antonelli ym. 2022, 15).

Kuva 1. Installation view of the exhibition "Never Alone: Video Games and Other Interactive Design, valokuva, MoMA,
10.9.2022—16.7.2023. Kuva: Emile Askey

Vuorovaikutussuunnittelu tulee esille videopeleissi pelaajan ja pelin pelaamiseen perustuvan
suhteen (eng. relationship of play) avulla. Nayttelykatalogissa kerrotaan, kuinka, kuten

kaikessa vuorovaikutussuunnittelussa, videopeleilli on myds ennestddn sovittu sddnnosto.
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Kuitenkin parhaimmat videopelit antavat pelaajalle mahdollisuuksia yrittdd tuoda esille
autonomiaa ja jittdd myds asioita sattumanvaralle. Katalogi kéyttaa pelikehittdjd Valven Portal
(2007) pelid esimerkkina siitd, kuinka peli noudattaa todellisuuden fysiikan lakeja, mutta antaa
mahdollisuuden pelaajalle taivuttaa niitd vapaasti portaaleja luovalla pistoolilla (Antonelli ym.
2022, 18-19). MoMAlle nidytelyssd tdrkeintd tuntuu olevan se, miten pelaajan ja pelin
systeemien vélinen suhde muodostuu. Mielekkdin kokemus videopeleistd on pelaajalle se,
missd hin itse pystyy kokemaan omien péddtdsten ja valintojen vaikuttavan pelin sisdiseen

maailmaan.

MoMA luokittelee videopelin osaksi vuorovaikutussuunnittelua heidén koostamansa neljén eri
piirteen perusteella. Ndihin kuuluvat termit kdyttdytyminen, estetiikat, tila ja aika (eng.

behavior, aesthetics, space & time).

Kayttdytymisen termi koostuu siis siitd, miten videopelinsuunnittelijat kykenevit saamaan
esille suunnittelemaansa sosiaalista tai yksilollistd kayttdytymistd pelaajasta, oli se sitten
logistitkan kautta, tunnesidvyjen ohjaama tai peliin vaikuttavien valintojen avulla (Antonelli
ym. 2022, 20-21). Taideteoksien kaltaisesti tissd videopelit tuodaan esille tyokaluina, jotka
heréttivit tietynlaista kdytostd, keskustelua ja ajattelua niiden kanssa vuorovaikutuksessa
olevassa henkilossd. Pelisuunnittelijat tekevit tietoisesti valintoja siitd, minkélaisia tunteita
esimerkiksi videopelissd voidaan kdsitelld eri pelimekanismien kautta. Myds videopelit
pystyvit taiteen lailla kommentoimaan nyky-yhteiskunnan ongelmia, sekd tuomaan esille
historian védryyksid ja tapahtumia niin suurista kuin pienemmistd yhteisoistd. Esimerkiksi
késitteleméni ndyttely on saanut nimen peliltd Never Alone (2014), joka kertoo inupiati-heimon
tytOstd, joka etsii vastauksia hdnen kyldnsd katoamisesta. Peli esittelee inupiatien kulttuuria,
perinteitd ja on koottu heidin kansantarinoitten perusteella (Antonelli ym. 2022, 86-87). Itse
olen myds pelannut ZAUMin kehittdimié Disco Elysium (2019) RPG®-videopelii (eng. role-
playing video game), jossa pelaaja tutustuu laaja-alaisesti eri poliittisten suuntauksien
teorioihin kuvitteellisessa maailmassa, jonka kompleksi narratiivi ja historiankerronta saa sen

vaikuttamaan todella rinnastettavissa olevaksi todellisuuteen.

Toiseksi on videopelit, joiden estetiikka on tehty rikkomaan jonkinlaisia rajoja ja yllapitimaéan
muodollista tyylikkyyttd riippuen siitd, mitd teknologiaa oli saatavilla. Jonkinlainen selked
esteettinen aikomus pitdéd olla ndkyvissd. Siten retropelejd voidaan pitdd yhtd komplekseina

nykypdivina julkaistujen videopelien kanssa esteettisesti niiden graafisista yksinkertaisuudesta

® Roolipelin kaltainen videopeli
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huolimatta.  Eleganssin  pitdd ndkyd koodissa asti. Kolmas videopelien ja
vuorovaikutussuunnittelun yhteinen tekijd on, etta tilaan, jossa videopelien koodit piileksivit,
liittyy arkkitehtuurin kaltainen prosessi. Hyvét esimerkit tdstd haastavat sekd meidin
nidkemystdmme tilasta ja siitd mink&lainen tila on mahdollinen pelin siséll4, ettd teknologian
ddrirajoilleen. Tdmé antaa mahdollisuuden luoda uudenlaista tilallista vapautta, jonka voi
vallata yksilona tai ryhmaéssé riippuen pelistd (Antonelli ym. 2022, 21). Esimerkkindi MoMA
antoi tdstid ruotsalaisen Mojangin kehittimédn Minecraftin (2017), jossa paddmadrattomassi
hiekkalaatikkopelissd (eng. sandbox game) pelattava tila on niin suuri skaalaltaan, etti se

tuntuu loputtomalta.

Neljés piirre on aika. Dynaaminen ajan ulottuvuus on vuorovaikutussuunnittelun kulmakivi ja
se, kuinka aika kuluu pelin sisdllda verrattuna todelliseen ajankuluun, on kriittinen
suunnitteluvalinta (Antonelli ym. 2022, 22). Pelin ajalla ja todellisella ajankululla on
suunnattomasti yhdistelmid. Yleisesti olettaen peleissd aika kulkee nopeammin kuin
todellisuudessa. Tarinapainotteisissa peleissd aika kulkee sitd tahtia mitd enemméin pelaaja
pelaa ja se on asetettu kulkemaan narratiivin mukaan, kun taas kilpa-ajopeleissé mitataan aikaa
suhteellisena todellisuuteen. Joitain yleisestd ymmarryksestd poikkeavia on esimerkiksi
Nintendon Animal Crossing (2001) missé pelaaja pelaa pelin sisdista tarinaa eteenpdin ja tekee
erilaisia tehtdvid, mutta aika kulkee samassa tahdissa todellisen ajan kanssa hyddyntden

konsolin sisdisti kelloa ja kalenteria.

MoMA kategorisoi videopelit vuorovaikutussuunnitteluksi monipuolisesti myds hyddyntiden
jonkinlaisia rajauksia termeissd, ettei jokainen videopeli pystyisi pddsemddn osaksi
taidemuseon kokoelmaa. Termien ulkopuoliset vaatimukset kuitenkin liittyvit MoMAn
yleiseen tapaan arvioida kaikkia muotoiluun liittyvid teoksia hankinnan arvoisiksi, kuten niiden
sosiaalinen, historiallinen ja kulttuurinen merkityksellisyys. Lisdksi Antonellin pitiméssd TED
Talkissa >’Why I Brought Pac-Man to MoMA’’, hin mainitsee paittineensd Gallowayn ja
MoMAn edellisen arkkitehtuuri- ja muotoiluosaston kuraattori assistentin Kate Carmodyn
kanssa, etteivdt halua tuoda nimenomaan tarpeetonta vékivaltaa omaavia videopelejd mukaan
kokoelmaan. Téamén vuoksi esimerkiksi kokoelmassa ei ole yhtdkddn Rockstar Gamesin
kulttuurillisesti merkittdvan pelisarjan Grand Theft Auton (1997) pelid (Antonelli 2013, 12:01-
12:28).

Kokoelmasta 16ytyy kuitenkin videopeleji, jossa vékivalta on osa pelimekanismia ja pelaaja

itsekin pystyy osallistua vikivallantekoon. Esimerkiksi Lucas Popen kehittiméssd Papers,
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Please (2013) pelissd pystyy kuvitteellisen Arstotzkan valtiorajan passintarkastajan roolissa
pelaaja itse ampumaan terroristi-iskuja yrittivia NPC’-hahmoja. Pelaaja voi valita olla
tekeméttd tilanteessa kuitenkaan mitddn, joka pelikokemukseni perusteella johtaa aina
muutamien rajavartijoiden kuolemiin. Valinnalla ei ole mitdén muita huomattavia seurauksia
kuin pelin sisdisen pdivan keskeytyminen, joka tekee valinnasta vain moraalillisen kysymyksen
siitd, minkélainen pelaajahahmo haluaa olla. Voi olla, ettd juuri Papers, Pleasen kaltaisen
videopelin tapauksessa vikivaltaa ei MoMAlla luokiteltu liian tarpeettomaksi tai liioitelluksi
sen moraalillisen kannan vuoksi. Pikseliméiset grafiitkat myds poissulkevat itseenséd pelaajan

mahdollisuuden ndhdé vikivallan seuraukset mitenkédédn yksityiskohtaisesti.
3.1.2. Keskustelu MoMAn videopelikokoelmasta

MoMAn videopelikokoelma on herdttdnyt paljon keskustelua jo silloin kun ensimmdiiset
hankinnat tehtiin. Ehkd jopa ensimmadinen tai ainakin ensimmaéisten joukkoon kuuluva
kriittinen vastaus hankintaa kohtaan oli The Guardianissa taidekriitikko Jonathan Jonesin
(2012) kirjoittama artikkeli ’Sorry MoMA, video games are not art’’, jossa Jones kiy lipi
miksi hinen mielestdén videopelit eiviat kuulu MoMAn kaltaiseen taideinstituutioon, joka
omistaa myds teoksia kuten Van Goghin Starry Night (1889) ja Picasson Ma Jolie (1911-12).
Galloway on esimerkiksi maininnut artikkelin Inside/Out blogiin tehdyssa tekstissa liittden sen
runsaan viittelyn kontekstiin videopelikokoelmaan liittyen (Galloway, 2013). Ebertin tapaan
Jones viittdd taiteen madritelmén koostuvan yhden ihmisen tekemisti taideteoksesta, joka on
taméin henkilokohtainen reaktio tai ndkokulma eldmdéstd riippumatta olisiko se valittu asia
readymadeksi tai pensselilld maalattu (Jones 2012). Kuten aikaisemmin mainittu Ebertin
tekstejd kisitellessd, tdimédnkaltaiset toteamukset johtavat hyvin yksioikoisiin esimerkkeihin.
MoMAn kokoelmasta 10ytyy esimerkki videopelistd, joka késittelee yksilon kokemusta
eldmadstadn. Natalie Lawheadin kehittdméd Everything Is Going to Be Ok (2017) kertoo
taiteilijan omasta karsimyksestd ahdistelun ja vékivallan uhrina (Antonelli ym. 2022, 93-94).
Peli on siis suorasti yksilon henkilokohtainen ndkdkulma eldmaéstdén ja tunnustelu Lawheadin
kokemiin traumoihin, joten sen pystyisi tulkitsemaan taideteoksena Jonesin antaman

madritelmén alla.

Artikkeli jatkuu véitteelld, ettd pelinmaailma on pikemminkin kuin leikkikenttd, jossa kokemus
luodaan vuorovaikutuksella pelaajan ja ohjelman vililld. Pelaaja ei siis voi midrdtd omaa

henkil6kohtaista ndkemystd elaméstdan peliin, pelinkehittdjd on jo luovuttanut timén vastuun

7 lyh. non-playable character, suom. ei-pelattava hahmo
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ja kukaan ei omista pelid (Jones 2012). MoMA saattaa omistaa fyysisen alkuperdisen Starry
Nightin, mutta se on silti vapaana yleiseen kdyttoon, ja silld ei ole niin sanotusti omistajaa
(Dowdy 2023). Omistuksella ei siis ole mitddn tekemistd pelikokemuksen kanssa ja
videopelien luokittelemisessa taiteeksi. Vuorovaikutuksellinen suhde pelaajan ja pelin vililld
on mikd edistdd videopelin asemaa taiteena pikemminkin kuin poissulkee sen.
Vuorovaikutustakin tapahtuu ndiden Jonesin antamien esimerkki maalauksienkin airelld
seisoessa, vaikka se jddkin vain katsomisen tasolle. Taas videopelien kanssa pystyy
rakentamaan aistirikkaamman kokemuksen itse teoksen dérelld sen yhdistiessd ndon, kuulon
ja tunnon, joka syntyy itse sydttolaitteiden késittelystd. Pelikehittdjat eivdt usein ole
luovuttanut vastuuta henkilokohtaisen ndkemyksen tuonnista peliin, kun pelien sisdllot

saattavat juuri esittdé kehittijien omia ndkemyksia.

MoMAn hankinta ei ole kuitenkaan vain ainoastaan saanut negatiivista kritiikkid. Antonelli
mainitsi myos Jonesin hinen TED Talkissaan, mutta antoi puheessaan vastineeksi artikkeleita,
jotka olivat MoMAn hankinnoiden puolesta. Taiteilija John Maedan (2012) artikkeli Wired
lehdessd *’Videogames Do Belong in the Museum of Modern Art”’ ja New York Magazinen
(2012) ’The Approval Matrix: Week of December 17, 2012°° molemmat pitivit MoMAn
puolta videopelien hankinnassa ja kehuivat tekoa sanoin nerokkaaksi, vaikuttavaksi ja

dlykkadksi.
3.2.  Tilaja videopelit: visuaaliset aspektit

MoMAn nettisivuilta 16ytyy valokuvia, jotka antavat yksityiskohtaisen kuvan koko néyttelysta
interaktiivisten pop-up inforuutujen kattamana. Lisdksi heiddn YouTube-kanavaltansa 10ytyy
piilotettuna oleva Antonellin ja Gallowayn selostama néyttelykierroksesta tehty video (The
Museum Of Modern Art 2023, 0:20-0:45). Materiaalin laatu on riittdvin kattava, ettd kykenen

analysoimaan ndyttelyd ja sen kuratointia nayttelykdynnin puutteessa.
3.2.1. Naéyttelyn rakenne

Tila missd néyttely sijaitsi, oli MoMAn ensimmaisessd kerroksessa heidén South 1 galleriatila
(MoMA 2022), joten kadulta pystyi helposti kiinnostuneet ohikulkijat kurkkimaan sisille.
Suuret ikkunat antoivat mahdollisuuden sisétilaan pursuavalle luonnonvalolle, ja kadun
suuntaa oli suurehko ndyttd, jossa pyori ndyttelyyn kuuluvista peleistd pelivideoita (The
Museum Of Modern Art 2023, 0:08-0:10). Sinisiksi ja vihreiksi maalatut seinét tuntuivat
olevan aseteltu luomaan erilaisia nurkkauksia, jotka antoivat mahdollisuuden erotella ndyttelyn

sen kolmeen eri teemaan. Vuorovaikutussuunnittelun ideaa edistavét The Input, The Designer
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ja The Player ovat teemat, joiden perusteella 36 videopelid jaettiin. (The Museum Of Modern

Art 2023, 2:21-2:28).

The Input osa Kkésittelee nimensd mukaisesti syotelaitteita eli peleille tai konsoleille
suunniteltuja omalaatuisia ohjaimia, ndppdimistojd ja kosketusndyttoja (Antonelli ym. 2022,
32). Teemaan sisilletyt videopelit ovat ndyttelyssa esilld vaalean vihreilld seinillé ja niitd on
yhteensé neljd pelattavissa (MoMA, 2022). Pelattaviksi valitut videopelit edustavat erilaisia
syotelaitteita. Pac-Mania (1980) ohjataan arcade-peliautomaattien kaltaisella ohjaussauvalla ja
pienelld valkoisella napilla, jotka on asennettu seindssd kiinni olevaan eteenpiin tulevaan
tasoon. Tasot ovat yhdenmukaisia koko nidyttelyn ldpi. Retrot ohjaussauvat muuttuvat
viereisilld tasoilla Playstation 2 -ohjaimeksi ja lopulta kosketusndytoksi. Téssd osassa
ndyttelyd, kuten kahdessa muussakin, on lisdksi muutamia videopeleihin liittyméttomia
vuorovaikutussuunnitteluun luokiteltuja teoksia lasivitriinien vartioituina vain katselua varten.
Pongille (1972) ja Magnavox Odysseylle (1972) tehdyt peliohjaimet sulautuvat joukkoon
nididen muiden taideteoksien kanssa. Jos ei ole mitddn videopeleihin liittyvdd tietoa
entuudestaan voi tulla jopa luulleeksi, ettd Eyewriter (2009) ja Prayer Companion (2010) ovat

osana nditd videopelitarvikkeita.

The Designer kdy syvemmin ldpi menetelmid mitd pelisuunnittelijat ja -ohjelmoijat miettivét
videopeleji tehdessdén. Teema avaa yleisolle ideaa siitd, kuinka pelaajan rooli on tirked, mutta
he kaikki ovat silti pelisuunnittelijan armoilla. Easter Eggit® immersion rikkojina ja pelaajan
laittaminen valitsemaan hankalien moraalisienkysymysten vilille pelissd kuin Papers, Please
(2013), ovat pari esimerkkid siitd, miten pelinsuunnittelijat ohjaavat pelaajan kokemusta tdméan
navigoidessaan pelejd eteenpidin. Suunnittelijat tekevit epdsuoran sopimuksen yhteistyohon
pelaajien kanssa, jotka antavat lopullisen merkityksen videopelille sitd pelaamalla (Antonelli
ym. 2022, 60-63). Sisdlletyt videopelit tdssd teemassa ovat suurimmaksi osaksi esimerkkejé
niisté, jotka voisi suoranaisesti sanoa olevan taideteoksien sfddreissd. Aikaisemmin mainittuja
kuten Everything Is Going to Be Ok (2017) ja Never Alone (2014) antavat ideaa, kuinka tuoda
esille sosiaalisia, historiallisia ja yksilon ndkokulmia eldmadsté, yhteiskunnasta ja tunteista

videopelien avulla.

Viimeiseksi The Player kiy lépi tarkemmin The Designer kohdassa avattua ideaa pelaajan

tarkeydestd tehdd videopelikokemuksesta niin sanotusti kokonaisuus. Teema tarkastelee

8 Easter Egg-termi tarkoittaa tekijin laittamaa piilotettua/Idydettévii vitsid, ylldtysti tai viittausta jostain muusta
teoksesta.
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pelaamista yksilon sekd yhteison kautta ja kuinka se on muuttunut 1990-luvun fyysisestd
lahelld olosta pelihalleilla nykypdivand internetin kautta pelaamiseen ystdvien tai toisella
puolella maapalloa olevien tuntemattomien ihmisten kanssa. Teemaan sisdltyy pelejd, joissa
pelaajien roolit ovat vdhdn toisenlaisia kuin yleisesti (Antonelli ym. 2022, 102-103).
Esimerkiksi pelissd The Stanley Parable (2011) pelaaja voi seurata kertojan d4nen antamia
ohjeita tyhjdn toimistorakennuksen navigointiin, mutta vaihtoehtoisesti voi kokonaan jattaa
huomioitta timén antamia ehdotuksia ja paittdi itse, minne menee. The Simsissd (2000) taas
kyetidkseen pitdmiddn huolta pelinhahmojen vaatimista fyysisistd ja tunteellisista tarpeista
muuttuu pelaaja kaikkitietdviksi ohjaajaksi, joka voi tehdd hahmoillaan tai hahmoilleen mita

tahansa pelien asettamien rajojen sisdisesti’.
3.2.2. Mité néyttelytilassa tapahtuu videopeleille?

Videopelit olivat esilld pelattavissa muodoissa pienien ndyttdjen, kuulokkeiden ja erilaisten
syoOtelaitteiden kanssa. Naytot olivat ko’oiltansa mallinnettu alkuperdisten laitteistojen
ndyttdjen mukaan ja pelit olivat todella 1dhekkiin toisiaan. Kaikki tarvittavat laitteistot pelien
pelaamiseen oli seinistd ulostulevilla tasoilla mihin sydtelaitteetkin olivat muotoiltu kiinni.
Konsoleita ei siis ndyttelyssd yleisd padssyt nikemidin ja perinteiset pelihalleissa pelattavat
arcade-pelikoneet olivat jétetty kokonaan pois vaihtoehtoisenamuotona pelaamiselle.
Laitteiston minimaalisointi ja piilottaminen oli harkittu kuratoriaalinen pédétds ndyttelya varten.
Konsoleiden ja pelikoneiden tuoma nostalgian assosiaatio yleisdssé pyrittiin vilttdimaan, jotta
heididn huomionsa suuntautuisi pikemminkin vain videopelin syotteen ja tulosteen (eng. input
and output) luomaan kommunikaatioon heiddn kanssaan (Antonelli ym. 2022, 25).
Nostalgiasta pois pyrkiminen saattaa olla yritys saada videopelit pois nithin miellettyihin
miljoihin kuten pelihalleihin ja kotisohviin perinteisen taidemuseon niyttelytilan sijaan. Ilmi
tulee jonkinlainen halu kuitenkin saada yleisd ottamaan videopelit tosissaan taiteena ilman
mitddn suurempia perusteluita niiden olemassaololle, kuten Kuorikoski viittasi, mutta tdssi
tapauksessa itse taideinstituution tahosta eikd vain videopeliharrastajien toimesta.
Tédminkaltainen kuratointi on juuri mitd Naskalin, Suomisen ja Saarikosken tutkielmassa
kerrottiin olevan harkittua, koska tilassa videopelit tulevat esille taiteellisesta ndkdkulmasta

eikd pelihallituntumaa havaitse.

° Pelien hahmoja pystyy pelaaja esim. saada tahallisesti kuolemaan néannyttimalld nilkédn tai hukuttamalla
uima-altaisiin, mutta pelihahmot eivit voi toisiaan tappaa. Pelit ovat kuitenkin suurimmaksi osaksi ikdluokitettu
PEGI 12.
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Kuva 2. Installation view of the exhibition "Never Alone: Video Games and Other Interactive Design, valokuva, MoMA,
10.9.2022—16.7.2023. Kuva: Emile Askey

Nayttelykatalogissa kdyddan ldpi, kuinka kuratointi néyttelyd varten tarvitsi jokseenkin
uudenlaisen ndkokulman. Vuorovaikutussuunnittelun piirteet ovat hankala tuoda esille
perinteisessd ndyttelytilassa niiden taideteoksille antaman ehdottoman koskemattomuuden
sadanndn mukaan (Antonelli ym. 2022, 24) Ainoastaan kymmenen videopelid ndyttelyn 36:sta
oli yleisolle pelattavissa. Mitdédn tiettyjd perusteluita miksi vain ndmi kymmenen olivat
pelattavissa ei 10ydy esimerkiksi néyttelykatalogista. Loput videopelit olivat esilld muutamalla
toisistaan toisenlaisilla tavoilla ympéri nayttelytilaa, esim. Dwarf Fortress (2006) oli seindén
tapetoitu kuva pelinsisdisestd kartasta, mutta suurin osa peleistd olivat kolmella eri

kuvanheittimelld heijastettuja videoita seinissd kuten kuvan 2 vasemmalla puolella voi havaita.

Tila missd ndyttely esitettiin ei muistuttanut aivan perinteistd valkoista kuutiota, mutta
kuitenkin omaa valkoisen kuution idean itsessddn. Néayttdjen asettaminen maalauksien
kaltaisesti silméntasoon, ettd kaiken ylimdardisen sotkun (kuten johtojen ja konsoleiden)
piilottaminen tekee néyttelytilasta kauniin ja steriilin. Lisdksi passiivisen vuorovaikutuksen
yllapitaviat videoleikkeet videopeleistd ndyttelyd varten tuo esille O’Dohertyn teoksen
valkoisen kuution idean taidetilasta, jossa valtaosa teoksista on vain silmille sallittua kokea ja
muu keho sivuutetaan. Nayttelyssd oli vain muutama valittu kohta tilaa missé katsoja saa
vaihtoehtoisen kehollisen kokemuksen teosten parissa. Immersiivisyys videopeliin seké
vuorovaikutussuhde pelin ja pelaajan vélilld voi onnistua vain niilld pisteilld. Tulee esiin
vaikutus, ettd ndyttely yrittdd saada itsensd irralleen perinteisestd valkoisen kuution ideasta,

mutta samanaikaisesti juuttuu takaisin jumiin sithen sen passiivisen valtaosan vuoksi.
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Taidekokemus voi mahdollisesti jddda vajaaksi videopeleistd néyttelyssd sen passiivisuuden
tuoman immersion puutteen vuoksi. Nayttelyssd tulee esille Kieckon (2022, 112) artikkelin
videopelindyttelyiden ongelmat, koska passiivisuus piirteend aiheuttaa taidekokemuksen
puutteellisuuden ja siksi néyttelyn uudenlaisen ndkokulman tavoite jdd puolitichen.
Nayttelykatalogin (Antonelli ym. 2022, 24) ja Kieckon (2022, 113) tutkimuksen valeilld 16ytyy
samanlaisuuksia perusteluista sille, kuinka tiettyjen videopelien kohdalla on mahdotonta tehda
niistd yleisolle pelattavaksi saatavia. Kun videopelejd ripustettiin ndyttelytilaan, kuraattorit
harkitsivat mitd pelejd yleisd pystyisi pelaamaan riippuen videopelien vaatimaa aikaa,

thmismadria ja netinvilitykselld olevaa yhteyden tarvetta (Antonelli ym. 2022, 24).

Siitd huolimatta miksi esimerkiksi Getting Over It with Bennett Foddy (2018), joka oli
ndyttelyn nettisivun miniatyyrikuvana, ei ole pelattavissa ndyttelyssd. Peli ei vaadi pelaajan
antavan sille suuren méérin aikaa, silld sen pituus riippuu siitd, kuinka taitava pelaaja on pelin
pelaamisessa. Videopeli on vaikeustasoltaan hankala, mutta sen uudelleenyrittimisen
mahdollisuudet ovat aina ldsni, jos pelaaja tekeekin virheen ja joutuu takaisin alkupisteeseen.
Getting Over It on ideaali esimerkki peli vuorovaikutussuhteesta pelaajan ja pelin vélill4. Pelin
merkitys tulee sen heréttdmisti tunteista pelaajissa, tdssi tapauksessa turhautuminen ja kiihko,
pelimekaniikan kautta. Kaikki kuitenkin pelistd ndyttelyssd on ndhtivissd videon kautta ja jos
yleisonjdsen ei ole entuudestaan tutustunut kyseiseen videopeliin niin sen mahdollisuudet

tuoda merkitystd nédyttelyssa heikentyy suuresti.

Jos hypoteettisesti jokainen teos néyttelyssa olisi pelattava version 36 kokoelman videopelisti
voi se my0s vaihtoehtoisesti vaikuttaa negatiivisesti niyttelykokemukseen. Yleisossd voi olla
henkilditi, jotka eivit tiedd miten videopelejd pelataan, miten peliohjaimia kaytetddn oikein tai
eivit voi fyysisten rajoitteiden vuoksi videopelejd pelata (Kiecko 2022, 119). Taménkaltaisissa
tilanteissa videot videopelien pelaamisesta olisivat toimiva vaihtoehtoinen tapa esittdd
katsojille kokemuksia, joita videopelit voisivat tuottaa. Videot pelaamisesta tuntuvat vihin
edes-takaiselta dilemmalta, koska jos videot ovatkin vain lyhyitd videoleikkeitd ilman
mink&énlaista kerrontaa kontekstista tai edes tekstillisid selityksid siitd mitd tapahtuu, voi
kokemus olla taas puutteellinen. Never Alone -ndyttelyssd néyttelykatalogissa kuitenkin oli
tietoa sielld videoissa pyoOrivistd videopeleistd ja katalogin nikee ndyttelykuvista tilassa olevan
yleison luettavana. Katalogin lukeminen antaa mahdollisuuden yleisolle paremmin ymmartia
sen mitéd kuraattorit tavoittelevat heidén tiedostavan néyttelyn videopeleistd, mutta tekstit ovat
vain pintaraapaisun kaltaista yleistd tietoa siitd mistd videopeleissid on kyse. Yksi ndyttelyn

tavoitteista oli vain heréttid juuri tarpeeksi yleisossa kiinnostusta kyseisisti videopeleista, ettd
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he innostuisivat ostamaan néyttelyssd ndkeminsa videopelin pelattavaksi kokonaan, jos sithen

mahdollisuus olisi'’ (Antonelli ym. 2022, 25).

Nayttelystd 10ytyi myOs monta esimerkkia teoksista, jotka eivét liittynyt videopeleihin, mutta
esittivit MoMAn vuorovaikutussuunnittelun kokoelman sisdltod. Olihan ndyttelyn nimen

b

lopussa sivuajatukselta vaikuttava ’’...Other Interactive Design’’. Kuvassa 2 esimerkiksi
nikyy vasemmalla tapa milld yleison pelattavissa olevat videopelit olivat esilld ja sitten
keskemmalld oli kokonainen seind varattu Applen Macintosh -tietokoneelle ja Susan Karen
luonnoksille  kyseisen laitteiston  kuvakkeille, ettd Antonellin tirkednd osana
vuorovaikutussuunnittelua pitdma (@-symboli (Antonelli 2013, 17:30-17:39). Ovatko
videopelit kuitenkaan tarpeeksi itsenddn néyttelyssd? Jos vain videopelit jétettdisiin niyttelyyn
ja kaikki muut vuorovaikutussuunnitteluun liittyvit teokset otettaisiin pois, huomattavan paljon
ndyttelystd puuttuisi. Ndiden teoksien esittiminen videopelien rinnalla vaikuttaa jotenkin
yritykseltd sittenkin oikeuttaa videopelien lasndoloa ndyttelyssd harkiten. Pelkkd videopeleja
sisdltdvd ndyttely ei mahdollisesti olisi taideyleison silmissd yhtd vakuuttava MoMAn
skaalaisessa ja historiallisesti tarkeédssd taidemuseossa. Muut teokset mahdollisesti ovat sielld
pehmentdmastd mahdollisia reaktioita, joita pelkkd videopeleihin keskittyvé ndyttely saattaisi
heréttdd. Videopelit tuntuvat olevan kuitenkin mihin nédyttely ensisijaisesti keskittyi.
Katalogissa esimerkiksi 16ytyy vain yleisestd ndyttelytekstistd mainintoja muihin teoksiin, kun

taas jokaisella videopelilld on juuri omat aukeamansa.
3.3.  Haasteet ja mahdollisuudet

Nayttely ei vaikuttanut onnistuvan luomaan mitddn hirvedn uutta innovaatiota
videopelindyttelyille. Videopelit tuntuvat olevan hankala taidemuoto tuoda niiden
kokonaisuudessaan esille ndyttelytilaan. Poikkeuksia on esimerkiksi retropelien ja todella
lyhyiden pelien kohdilla, kuten ndyttelyssd pelattavissa olevat Pac-Man (1980) ja taiteilija
Jason Rohrerin kehittdimid Passage (2007), mutta niistd tunnillisesti pidempid ja
monimutkaisempia videopelejd ei ole yritetty saada pelattaviksi ndyttelyd varten mitenkéddn
uusilla vaihtoehtoisilla tavoilla hirvedn konkreettisesti. Se mitd ndyttelyad varten yritettiin saada
monen sadan ihmisen ldsnédoloa internetin vélitykselld vaativasta videopelisté, oli video Eve
Onlinesta (2003) nimeltdin A4 Day in Eve Online, joka tehtiin yhteisty0ssd
pelinsuunnittelijoiden ja pelin yhteison kanssa ndyttelyd varten (Antonelli ym. 2022, 24).

10 Retropelejd on tietenkin hankalempi 16yti4 jilleenmyyjiltd, mutta uudemmat videopelit ovat helpommin
saatavilla digitaalisesti pelikauppasivuilta tai fyysisesti levyina.
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Jaakoon se sitten tulevaisuudessa selvitettdvéksi, miten ajankdyttod vaativat nykyvideopelit,
jotka ovat pelikulttuurin kulmakivié, kuten esimerkiksi 7he Last of Us (2013) asetettaisiin esille

videopelindyttelyihin.

Lisdksi menetelmit pelattavien pelien ripustukselle olivat samanlaiset kuin MoMAn
vanhemmassa néyttelysséd olevat. Aikaisemmin mainitussa Applied Design -ndyttelyssi, joka

pidettiin MoMAssa melkein vuosikymmen aikaisemmin, oli videopelikokoelman ensimmadisen

hankinnan 14 videopelié pelattavissa samanlaisesti kuin Never Alone -nédyttelyssd (Kuva 3).

Kuva 3. Ins-tallation view oﬁhe exhibition "Applied Design” valokuva, MOMA, 1.3.2013-20.1.2014. Kuva: Thomas Griesel,
Matt Ferranton artikkelissa >’No paraphernalia, no nostalgia’: Decoding MoMA’s New Video
Game Gallery” Raiford Guins kiy ldpi, kuinka MoMAn tapa asettaa ndytot suoraan silmien
eteen maalauksen kaltaisesti pitdd videopelit tietylld etdisyydelld ja etddnnyttdd halun jaada
niiden &drelle pelaamaan pidemmaéksi aikaa. Videopelien irrottaminen niiden alkuperdisistad
koneistoista siirtden ne pois nostalgiasta tekee peleisti MoMAn versioita ja yleis6 nikee
videopelit vain kdyttoliittymien tasolla. Huolimatta siitd kuinka nykyédn fyysinen ldheisyys
pelia kohden on kokonaan hévinnyt pelihalleista pelaamisen siirryttyd enemmén
verkkoyhteyksiin ja ndytoille MoMAn tapa esittdd videopelit yleisolle vahvistaa tatd

etdisyyden tunnetta, vaikka niitd paisisikin pelaamaan (Ferranto 2015, 211-212, 222).

Never Alone -ndyttelyn voi sanovan onnistuneen taas ainakin minimissdin siind mitd

nayttelykatalogissa kuraattorit tavoittelivat ndyttelyltd. Nayttely antoi videopeleille alustan olla
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taidemuseossa taideteoksina ja antaa pelisuunnittelijoille vaihtoehtoisen alustan esittdd
teoksensa taiteena. En itse ollut entuudestaan tietoinen kaikista MoMAn kokoelman
videopeleistd, mutta tutustuessani ndyttelyyn tutkielman ohella haluan itse pdéstd pelaamaa

kyseisid videopeleja.

Taiteen ja videopelien vélinen kitka on tullut esiin monta kertaa tutkimuksen aikana ja
ennakkoluuloja  videopelien kyvyttomyydestd olla taiteenmuoto, joka esitettdisiin
taidemuseossa maalausten ja veistosten rinnalla saattaa olla vield laajemminkin taideyleisdjen
ajatuksissa. Antonelli mainitsi hdnen TED Talkissaan, ettei koskaan ole viittanyt videopelien
olevan osa taidetta!!, koska hinelle ne ovat vuorovaikutussuunnittelua (Antonelli 2013, 3:45-
3:49). Nayttely kuitenkin onnistuu mielestdni perustelemaan kuratoriallisien keinojen avulla

videopelit taiteenmuodoksi vuorovaikutussuunnittelun kautta.

Ferranton artikkelissa on osio missd Guins kertoo nikevinsd MoMAn néyttelyssd kaksi
kivijad, jotka olivat vain innoissaan paistikseen pelaamaan Street Fighter II yhdess4, ja heille
se tuntui olevan vain videopeli eikd MoMAn vuorovaikutussuunnittelua (Ferranto 2015, 206).
Tekstin pétkd tuntui jotenkin samaistuttavalta aluksi, mutta tutkimuksen pohjalta aloin
ymmirtdméain myds MoMAn ndkdkulmaa videopeleihin. MoMAn vuorovaikutussuunnittelun
kautta videopelien madrittely toimii, koska sen avulla pyritddn tuomaan taidekokemuksien
kaltaisia merkityksid herittdvid videopelejd taidemuseoon. Kun videopelit jactaan néyttelyssé
nédihin kolmeen teemaan, jotka tukevat vuorovaikutussuunnittelun kasitettd se myds auttaa
ymmartiméin mitd yleison toivotaan havaitsevan videopeleisti ja kuinka niyttelyn kuraattorit

perustelevat videopelien olemassaolon taidemuseossa.

Térkein asia kuitenkin missd nidyttely ja MoMAn videopelikokoelman kokonaisuudessaan
onnistuu, on keskustelun herdttiminen. Positiivinen narratiivi mitd Never Alone -ndyttely
edustaa videopelejd kohtaan taiteen ja kulttuurin kentdlld on mielestdni onnistumisista
merkityksellisin. Negatiivisista vastaanotoista huolimatta se, etti MoMA pitdd esilld vield
vuosikymmenen lépi heiddn kokoelmansa videopelejd riippumatta, kuinka hyvin he siind
onnistuvat, on tirked askel videopelien sisdllyttdmiseen osana taidemuseoiden tiloja

ndyttelyiden tai kokoelmien kautta.

' Vaikka Inside/Out blogipostauksessaan kirjoitti >’ Are video games art? They sure are, but they are also
design...”’
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4. Lopuksi

Kun aloitin tutkielmani kokoamista, halusin liittdd opintoihini omaan kulttuurinkuvaan
kuuluvan térkedn osan eli videopelit. Halusin tutkia kuinka itselleni suurta mukavuutta tuovat
videopelit toimivat, kun ne asetetaan niyttelytiloihin, jotka itse koen tiloina todella

painostavina.

Tutkielmassani pyrin vastaamaan kysymyksiin mitd haasteita videopelien kokemiseen
néyttelytiloissa sisdltyy ja mitd tapahtuu, kun interaktiivisuutta vaativat videopelit ovat esilla
valkoisessa kuutiossa. Valkoisen kuution idean tuoma tietynlainen sosiaalinen tapa kayttiytya
ndyttelytiloissa kokonaan tuntui hylkivin ajatustakaan videopeleistd teoksina sen siséll.
Kuitenkin Never Alone -ndyttely antoi idean tavoista, miten videopelit pystytdin
sisdllyttimdin taideteoksiksi ndihin tiloihin vuorovaikutussuunnittelun kautta. Haasteet
videopeleille nayttelytiloissa  koostuivat suurimmaksi osaksi niiden vaatimasta
interaktiivisuudesta ja immersiosta pelin ja pelaajan vilille; eli teoksen ja katsojan vilille.
Interaktiivisuus voi jaada puutteelliseksi joko ndyttelyn kuratoinnin tuomilla seikoilla tai sitten
itse katsojan puolesta. Valkoisessa kuutio galleriassa toimivat tiydellisesti esimerkiksi
maalaukset, koska katsojan ei tarvitse aktiivisesti osallistua kehollaan taideteoksen tekemiseen.
Siksi videopeleistd olevat videotkin toimivat, jos tila passiivista taidekokemusta yllépitda.
Videopelien pelaaminen taas itsessddn muuttuu performanssiksi néyttelytilassa, joka vaatii
kehollista osallistumista. Videopelien kanssa kunnollinen vuorovaikutus syntyy vasta
pelaamisen kautta ja siksi valkoisen kuution idea ei oikein kykene sekoittumaan videopelien

kanssa.

Nayttely tuntuu olevan semmoinen, joka jakaisi paljon mielipiteitd olisi se sitten videopelisti
taiteena, sen kuratointi vaihtoehdoista, miten videopelit esitettiin sielld ja miten niiti ei esitetty.
Onhan suurin osa tdstd mitd tutkielmassani tutkin loppujen lopuksi hyvin subjektiivisia
kokemuksia. Toiset saattavat arvostaa sitd, ettd MoMAlla yritetddn tuoda videopeleji
taidemuseossa muista ndkokulmista esille kuin historiallisista ja toiset taas eivét arvosta
videopelien historiallisten kontekstien sivuuttamista. Kuitenkin sen lyhyen ajan ja nopean
ndyttelyiden vaihtumisen syklin vuoksi saattoi Never Alone: Video Games and Other
Interactive Design jdada vain yhdeksi monesta nayttelystd, joka ei tehnyt mitdén innovatiivista
videopelindyttelyille kokonaisuudessaan, mutta ainakin se antoi videopeleille mahdollisuuden
loistaa taiteena osana taidemuseota. Odotan innolla MoMAn videopelikokoelman

laajentumista tulevaisuudessa.
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