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Teknologian kehitykseen ja erityisesti tietokoneisiin on liitetty suuria toiveita ja pelko-
kuvia. Ndmai tunteet heijastuvat populaarikulttuurissa ja -julkisuudessa, jossa koneita
representoidaan tietylld tavalla. Erilaisista mediakulttuurin tuotteista on luettavissa ko-
neisiin kulloinkin liitetyt mielikuvat ja se, miti kyseisilld koneen kuvaamisen tavoilla
on haluttu vilittdd. Ndmé populaarijulkisuuden representaatiot, esitykset, heijastavat
aikaansa ja kertovat siind tapahtuvista muutoksista, silld mediakulttuurin tuotteet ovat
osa sosiaalista ja kulttuurista kokemusmaailmaamme. Niin ollen niistd populaarikult-
tuurin tuotteiden tietokonerepresentaatioista on luettavissa koneisiin liitettyji ja koneille
annettuja merkityksid sekéd koneiden synnyttimii pelkoja ja toiveita. Taméi tutkimus

pyrkii tarkastelemaan, miten tietokoneita on representoitu populaarikulttuurissa.

Avainsanat ja -sanonnat: tietokone, mediakulttuuri, representaatio, populaarikulttuuri,

merkitys, diskurssi.
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1. Johdanto

Tama tutkimus kisittelee sité,
1. milli tavalla tietokoneita kuvataan mediakulttuurissa’, erityisesti populaarikult-
tuurissa, ja siti,
2. mitd merkityksid halutaan vilittda kyseisilld koneiden kuvaamisen tavoilla.
Kisittelen populaarikulttuurinkulttuurin kenttdé laaja-alaisesti mainoksista musiikkivi-

deoihin, tv-sarjoista elokuviin ja kirjallisuudesta sarjakuviin ja musiikkiin.

Tutkimuksessani keskityn niin sanotun populaarikulttuurin tuotteisiin, ja nostan esille
yksittiisia teoksia, fekstejd, konkretisoidakseni havaintojani esimerkkien avulla. Tieto-
teknistd populaarijulkisuutta edustavat ldhinnd suurelle yleisolle suunnatut elokuvien,
kaunokirjallisuuden ja lehtien kuvaukset tietokoneista [Suominen, 2000a, s. 75]. Toisen
maailmansodan jilkeen populaarissa kirjallisuudessa, elokuvassa, sarjakuvassa sekid
muissa medioissa ihmisen ja koneen suhde on ollut alati kasvavan kiinnostuksen koh-
teena [Siivonen, 1996, s. 14]. Tutkimuksessani koneen ja ihmisen suhde tulee esille
monissa eri muodoissa, ja tietokoneen representoinnissa tdmi suhde ja erityisesti ko-

neen inhimillistiminen tuntuvat nousevan esille.

Englantilainen kirjallisuuden tutkija Frank Raymond Leavis (1895-1978) oli huolissaan
“koneaikakauden” uhkasta sivilisaatiolle. Hin pelkisi taiteen ja kirjallisuuden sidilymi-
sen puolesta. [Seppinen, 2005, ss. 36-37.] Taiteen ja populaarikulttuurin vélille vedetty
raja on historiasidonnainen. Esimerkiksi kirjallisuudessa rajanveto syntyi vasta 1800-
luvulla viihdefiktion yleistymisen ja massatuotannon myé&td. Sen sijaan sepite-elokuvaa
pidettiin jo heti alun alkaenkin populaarikulttuurisena ilmaisumuotona. Se, ettd elokuva
lasketaan taiteen piiriin, on osoitus erottelun hiilyvyydestid ja haihtumisesta. Se, ettd
kulttuurilehtien sivut tiyttyvit elokuvista, dekkareista, pop-taiteesta ja -musiikista tai
sarjakuvista, on tidnd pdivdnd pelkdstddn tavanomaista. Tétd rajanvedon hdmértymisti
pidetddn postmodernia aikakautta luonnehtivana tekijini. [Grossberg, 1995, s. 63; Hie-
tala, 1990, ss. 7, 11.]

En puutu téssé tutkimuksessa sithen, mikd on populaarikulttuuria ja miké ei, koska po-
pulaarikulttuurin rajat ovat epdmaéiriiset ja jatkuvassa liikkeessd. Nyky#én rajat matalan
ja korkean, tai esimerkiksi taiteen ja politiikan, vélilld ovat selvdsti himértyneet [For-

nids, 1998, s. 47]. Teos- ja tekijidkeskeisyyden korostamisesta luopuminen on murtanut

! Median kisite tulee latinankielen sanasta medium, joka tarkoittaa valittijad, vilinetti tai julkaisemisen
keinoja. Mediumin monikkomuoto on media, jota kdytetddn nykyisin viittaamaan seki yksittdiseen vili-
neeseen ettd joukkoviestinndn kokonaisuuteen. [ks. esim. Seppdnen, 2005, s. 93.]



jaottelua korkeaan ja matalaan kulttuuriin tai taiteeseen ja viihteeseen. Teosten ja teki-
joiden arvohierarkioiden menettidessd merkityksensa kaikki kulttuuriset tekstit ovat yhtd
arvokasta tutkimusmateriaalia, siten my0s populaarikulttuurin tekstit. [Herkman, 1998,
s. 152.]

Viestintdtutkimuksessa populaarikulttuuri-termi yhdistetdédn kulttuuriteollisuuden tuot-
teiden tekemiseen ja kdyttoon moderneissa kapitalistisissa yhteiskunnissa. Termi toimii
tilloin vaihtoehtona halventavalle massakulttuurille, jolla viitataan massoille tuotettuun
kaupalliseen viihteeseen. Tosin populaarikulttuuri on mitd suuremmissa méérin kulutta-
jan kulttuuria. Populaarikulttuuri on populaarimusiikin, populaaritaiteen, populaarikir-
jallisuuden, populaarilehdiston, populaarifiktion ja niin edelleen summa. Populaarikult-
tuuri ei ole luokitteleva vaan geneerinen késite. Kisitteen avulla tehdédén eroja tuottei-
den vilille, mutta yksittiiset teokset voivat liikkua korkean alueelta matalaan ja péin-
vastoin, riippuen kulloisestakin ajasta ja kontekstista. [Fornds, 1998, s. 178; Seppinen,
2005, s. 36; Herkman, 1998, s. 153.] Populaarikulttuuri ei ole myoskéén vilinesidon-
naista: on olemassa esimerkiksi kéytto- ja taidesarjakuvaa samaan tapaan kuin on ole-
massa viihde- ja taide-elokuvia [Yld-Kotola, 1999a, s. 21]. Johan Fornisin [1998, s.

179] mielestd nykyédéin on jo vaikea sanoa, miki ei olisi populaarikulttuuria.

Kuten sanottu, ei ole mahdollista tehdi eroa korkean ja matalan taiteen vélille [Hannula,
1998, s. 84], ja rajojen hamirtymisen prosessi on ollut kdynnissi jo pitkdén. Erilaisten
kulttuuristen alueiden suhteita méadiritellddn jatkuvasti uudelleen [Grossberg, 1995, s.
59]. Kulttuuri ei ole staattinen rakenne, vaan se muuttuu jatkuvasti [Fornds, 1998, s.
11]. Joukkoviestintitekstien tulkitseva tutkimus kiihdytti 1970-luvulla alkanutta korke-
an ja matalan kulttuurin vélistd raja-aitaa murentanutta prosessia, ja populaarikulttuurin
tuotteita alettiin pitdd mutkikkaina teksteind ja populaarikulttuurin kuvastoista tuli aka-
teemisesti hyviksyttyjd tutkimuskohteita [Pietild, 1997, s 302; Seppinen, 2005, s. 18].

Yksi modernistista taiteiden jirjestelmédd 1980-luvulla murentanut ilmid oli kiivas kes-
kustelu siitd, miten postmodernissa tilanteessa erottelu matalan ja korkean vililld hividi
[Yld-Kotola, 1999a, s. 21]. Nykyisin taide, populaarikulttuuri ja arkieldmi ovat sekoit-
tuneet lihes erottamattomasti toisiinsa [Lehtonen, 1996, s. 100]. Rajojen vetdmisen si-
jaan tdmén tutkimuksen kannalta on olennaisempaa kulttuurisissa tuotteissa represen-
taatioiden kautta esiin tulevat merkitykset. Sivuankin tutkimuksessani myos media- ja
tietokonetaidetta sekd viime vuosisadan alkupuolen avantgardistisia liikkeitd ja tai-

desuuntauksia, joissa korostettiin kone-estetiikkaa.

Mediakulttuurin tuotteet ovat osa sosiaalista ja kulttuurista kokemusmaailmaamme.

Elokuvat ja muut tuotteet heijastavat aikaansa ja kertovat siiné tapahtuvista muutoksis-



ta. Mediakulttuurin kuvien vilittdimét merkitykset ja arvot ovat tirkeitd siind missé nii-
den rakentamisen tapa ja puhuttelevuus [Kellner, 1998, s. 281]. Klassikkoteoreetikko
Siegfried Kracauer (1889-1966) viitti jo vuonna 1947, ettd massoille suunnattu elokuva
kykenee heijastamaan kulttuurin pelkoja, mieltymyksid ja kehitystrendejd [Hietala,
1990, s. 7]. Tietokoneen kehitys seki teknologisesti ettd kéyttotarkoituksiltaan on ollut
valtavaa, ja on koko ajan jatkuvassa muutoksessa. Muutokset ovat heijastuneet ja hei-
jastuvat jatkuvasti aikansa populaarikulttuuriin, jonka diskurssista voidaan lukea, min-
kilaisia mielikuvia tietokoneisiin on liitetty sekd milld tavoin ja missd merkityksissid

koneita on representoitu.

Mediaa ja mielikuvia tutkineen Erkki Karvosen mukaan mielikuva on tietorakenne,
joka syntyy kaikesta saatavilla olevasta materiaalista — mielikuva on erédénlainen teoria
kohteesta, joka pitdéd paikkaansa ainakin jossain méérin [Ylitalo, 2005, s. 5]. Mielikuva
muodostuu kaikesta siitid tiedosta, mitd kohteesta on saatavilla. Mielikuvat perustuvat
siis tietoon, ja usein tiedonldhteend voivat toimia nimenomaan populaarikulttuurin tuot-
teet, jotka ovat ldsnd ldhes kaikkialla, muodossa tai toisessa. Mediateollisuudella on
kuitenkin voima muokata mielikuvia, ja mediakuvat hiamartavitkin sitd, mitd pidetidin
totena ja mitd pidetddn kuviteltuna [Huhtamo, 1995d, s. 22]. Tami mediavaikutus on
muokannut tietokoneista syntyneitd mielikuvia jo niiden alkuajoista ldhtien, ja jopa en-
nen niitd. [hmisten tietokonetulkinnat rakentuivat vield 1960-luvulla lehdiston, sarjaku-
vien, pilapiirrosten ja erilaisten mainos- ja fiktioelokuvien varaan, koska heilli ei ollut

suoraan henkilokohtaista kontaktia niihin [Suominen, 2000c].

”Sen liséksi ettd tavallisilta ihmisiltd puuttui ’sormituntuma’, heiltd puuttui
my0s viliton ndkohavainto: vuosien ajan tietokone, josta paradoksaalisesti
oli itsestdin myohemmin kehittyvi keskeinen media, oli julkisuudessa aino-
astaan passiivisena heijastuksena olemassa olevissa viestimissd. Toisin sa-
noen: varhainen tietokone oli pelkkd mielikuva, tai mielikuvan mielikuva,

miki vaikutti sen mystifioituun luonteeseen.” [Huhtamo, 1997, s. 22.]

Mediakulttuuri on kuvien kulttuuria, joka vetoaa tunteisiin ja ajatuksiin [Kellner, 1998,
s. 9]. Muun muassa mainokset, elokuvat, uutiskuvat, televisio, video, dvd ja muut ku-
vantoistovilineet, sarjakuvat, tietoverkot ja lehtikuvat takaavat, ettd kuvien virta on
kasvanut tulvaksi arjessakin [ks. Herkman, 1998, s. 48]. Median vaikutuksia tutkinut
George Gerbner kayttad kisitettd kultivaatio, jolla hin tarkoittaa median, 1dhinni televi-
sion, valtaa muovata yleison todellisuuskisityksid median esittimén maailmankuvan
mukaiseksi. Yleison sosiaalista todellisuutta koskevat késitykset samanlaistuvat media-
sisdltdjen suuntaisiksi — ne valtavirtaistuvat. Media ei ainoastaan luo tai heijasta mieli-

kuvia ja uskomuksia. Media vetédd vastaanottajat mukaan dynaamiseen ja vuorovaikut-



teiseen prosessiin, jossa katsojat omaksuvat imagoja ja identiteettejd. Kultivaatioteorian
mukaan samalla kun media vahvistaa valtavirran mukaista maailmankuvaa, se manipu-
loi sitd vastustavia nikemyksid. Ei voida kuitenkaan olettaa, etti mediasiséltdjen ana-
lyysi kertoisi automaattisesti, mitd vaikutuksia medialla on yleisoonsd. [Mustonen,
2001, ss. 64-65; Kunelius, 1998, ss. 130-131.]

Tietokone on tunkeutunut nykykulttuurin monimutkaiselle ja yhi teknologisoituvam-
malle esteettis-kulttuuriselle alueelle ja perustavanlaisesti vaikuttanut sen uudelleen-
muotoutumiseen [Darley, 1995, ss. 169, 173]. Voi olla, ettei koneilla tule koskaan ole-
maan alitajuntaa, mutta ne ovat osa meidén alitajuntaamme, Ilkka Mayrdd [1994, s. 11]
lainatakseni. Sekd 1950-luvun huoneenkokoiset tieteelliset laskimet ettd 1980-luvun
henkilokohtaiset tietokoneet ovat molemmat tietokoneita, mutta niiden vaikutus ympi-
roivddn kulttuuriin on ollut erilainen [Lévy, 2001, s. 6]. Ndmi vaikutukset voidaan

my0s lukea populaarikulttuurin esityksisté.

Tietokone eroaa klassisista koneen kategorioista, silld tietokone edustaa koneen uutta
paradigmaa. Yleisimmaissd merkityksessd koneella tarkoitetaan ihmisen luomaa, tiettyd
kaytannollistd tarkoitusta palvelevaa mekaanista laitetta tai teknistd jarjestelmid, joka
tietyn toimintatavan puitteissa muuttaa ainetta tai energiaa muodosta toiseen. Olennaista
perinteiselle koneen kiésitteellistamiselle on sen toimintojen vilineellisyyden ja funktio-
naalisuuden hahmottaminen. Koneen tarkoitusperi ei piile siind itsessédén, vaan sen ai-
kaansaamissa olotilojen muutoksissa. Perinteisen jaon mukaan koneet jaetaan voimako-
neisiin ja tyokoneisiin, ja ihmisen tehtiviné on toimia niiden séétojirjestelméni, kyber-
neettisend valvonta- ja ohjausmekanismina. Industrialismi perustuu ndiden konetyyppi-
en ja ihmistyovoiman keskindiseen organisointiin. Kolmas koneen kategoria on kulje-
tuskoneet, joiden tehtdvini on liikkkumisen mekanisointi. Tietokone ei néihin kategori-
oihin sovellu, silld se on symboleja kdsittelevi kone. Tietokone kisittelee merkkejd ja
niiden yhdistelmii, joiden eroista rakentuu niiden tuottama informaatio. Tietokone ei
siis suoranaisesti tuota mitdin uutta materiaalista, vaan sen tuotos on immateriaalista:
tietokone tuottaa representaatioita. [Eerikdinen, 1997, ss. 66—67.] Tietokone muuttaa
tietoa esityksestd toiseen. Tietokone on metakone, kyberneettinen jirjestelmi, joka
oman toimintansa lisdksi ohjaa muita koneita [emt.]. Onkin mielenkiintoista tutkia min-

kilaisia representaatioita on tuotettu tésti representaatiokoneesta.

“Tietokone ei ole viline. Se on metaviline, koska joka kerta sen ohjel-
moidessamme tavallaan muutamme sen joksikin muuksi. Se on universaali
kone: se voi siséllyttdd itseensd kaikki vélineet ja tulla niiksi. Tdmé ei ole

uutta — olemme néhneet tietokoneiden muuttuvan tekstiksi, puheeksi, kirjoi-



tukseksi, lauluksi, musiikiksi, tulostukseksi, julkaisuksi, valokuvaukseksi,
elokuvaksi ja videoksi.” [Youngblood, 1995, ss. 226-227.]

“Tietokoneesta on kehittynyt, ei ainoastaan loogiselta toimintaperiaatteel-
taan, vaan myos kiyttdtavoiltaan universaalikone [...]. Siten tietokone, sen
lisdksi, ettd se on metakone, on myds abstrakti kone ja abstraktiokone: se
voi malleina simuloida mitd tahansa — my0s itsedédn.” [Eerikdinen, 1997, s.
69.]

Fredrik Jamesonin® [sit. Siivonen 1996, s. 100] mielestd eri aikakausia voidaan tarkas-
tella niiden itsestiin esittdmien koneen ja teknologian representaatioiden kautta, ja né-
mi representaatiot antavat vertauskuvallista kosketeltavuutta kyseiselle aikakaudelle.
Niitd koneen ja teknologian representaatioita esiintyy runsaasti juuri erilaisissa popu-
laarikulttuurin tuotteissa. Esimerkiksi 1920-luvun futuristiset runot ja sidvellykset kerto-
vat tunteista tekniikkaa kohtaan samoin kuin elokuvat, televisio-ohjelmat ja kirjallisuus
futurismin jilkeenkin [Salmi, 1996, s. 19]. Postmodernia nykyhetked ilmentdd nimen-

omaan tietokone [emt.].

Markku Soikkeli [1997, s. 277] viittaa, ettd tieteisfiktion historia heijastaa ihmisen ja
teknologian suhteen muuttumista. Vaikka fiktio on kulkenut muutamaa askelta teknisti
kehitystéd edelld, on suunta ollut suurin piirtein sama. Sen lisiksi, ettd tietokoneet voi-
daan ymmartdd nykyistd aikakautta méirittelevédnid teknologiana, ovat ne my0s uuden-
laisen, informaation séételemén yhteiskunnallisen jérjestyksen perusta [Eerikdinen,
1997, s. 67]. Tietokone on aikansa ikoni [Krohn, 1997, s. 296]. Sherry Turklen mielestd
tietokoneet ja niiden tekstit ovat kulttuurisia objekteja, joiden avulla myShdismodernia

tilaa voidaan pohtia [sit. Jarvinen, 1999, s. 86].

”Postmodernismin synnyttidnyt sulatusuuni-aikakausi oli [...] mikroelektro-
niikkaan perustuvan tietojenkésittelyn syntyaikaa. Postmodernismia on itse
asiassa kdytetty myos “informaation aikakauden” synonyymina, ja tietoko-
netta vastaavasti postmodernismin huipentumana, tuotteena sirpaleiden or-
kestroimiseen.” [Taylor, 1995, ss. 218-219.]

Elokuvatutkimuksen professori Jukka Sihvonen nikee, ettid olennaista teknologian tut-
kimuksessa on sen liittiminen laajempaan yhteyteen: sosiaaliseen, kulttuuriseen, histo-
rialliseen, ideologiseen ja symboliseen [Sihvonen, 1995a, s. 92]. Kulttuurintutkija Law-
rence Grossberg [1995, s. 57] onkin sitd mieltd, ettd tekstin merkitys sijoittuu siihen

konkreettiseen yhteyteen, jossa teksti esiintyy, ja jossa se artikuloidaan uudelleen. Néin

2 Fredrik Jameson, Post Modernism & The Cultural Logic of Late Capitalism. Verso, London, 1991.



ollen on selvii, ettd media- ja populaarikulttuurin tuotteista on luettavissa ne merkityk-
set, joita tietokoneisiin on liitetty aikaisemmin ja joita niihin liitetdén nyt ja tulevaisuu-
dessa. Télld tavoin tietokoneiden populaarikulttuurissa ilmenevi representoiminen liit-
tyy sosiaaliseen, kulttuuriseen, historialliseen, ideologiseen ja symboliseen yhteyteen.
Voidaan kysyd, kuinka tekstit merkityksellistivit esittiméénséd ja mitd merkityksid nii-
hin till6in rakentuu sekéd mitd tdmé kertoo niiden kulttuurisesta luonteesta ja mahdolli-
sista merkityksistd suhteessa laajempiin yhteiskunnallisiin kysymyksiin [Pietild, 1997,
s. 303].

Toisin sanoen voidaan kysyd, mitd populaarikulttuurin tuotteissa esiintyvisti tietokone-
representaatioista on luettavissa ja mitd ndami merkitykset kertovat. Kysymys on térked,
silld mediakulttuurilla ja siiné esiintyvilld representaatioilla ja kuvastoilla on suuri vai-
kutus siihen, miten hahmotamme ja merkityksellistimme meitd ympir6ivid maailmaa.
Niami median esitykset myds muovaavat todellisuutta hyvin olennaisilla tavoilla. Doug-
las Kellnerin [1998, s. 9] mielestd mediakulttuuri tuottaa uudenlaista maailmanlaajuista

kulttuuria:

”Eldamme mediakulttuurissa, jossa kuvista dédnistéd ja erilaisista spektaakke-
leista on tullut erottamaton osa arkea: ne hallitsevat vapaa-aikaa, muovaavat
poliittisia ndkemyksid ja ihmisten vélistd vuorovaikutusta seké tarjoavat ai-
neksia, joista ihmiset muovaavat omia identiteettejdin. [...] Mediakulttuuri
muokkaa myos vallitsevia késityksidmme maailmasta ja perimmaéisistd ar-
voista: se madrittdd osaltaan, mitd pidetddn hyviné ja pahana, myonteisend
tai kielteisend, oikeana tai vddrdnd. Median esittdimit kertomukset ja kuvat
tarjoavat symboleita, myyttejd ja aineistoa, joista rakentuu eri puolilla maa-
ilmaa yhteistd kulttuuria. Mediakulttuurin tarjoamista aineksista ihmiset
luovat identiteetteji, joiden avulla he 16ytdvéit paikkansa nykyajan teknoka-

pitalistisissa yhteiskunnissa.”

Kellnerin viitteessi tulee esille monia seikkoja, joita tarkastelen tdsséd tyossd. Esimer-
kiksi mediakulttuurin esitysten lukemiseen liittyvit seikat, kuten representaation ja sen
vastaanottajan kulttuurinen konteksti. Myos teknologiaan liitetty dualistinen tai kaksija-
koisuus hyvién ja pahaan tulee kisitellyksi. Useimmat esimerkkini edustavat angloame-
rikkalaista kulttuuria, miké lienee suosittua ympéri maailmaa ja niin ollen se heijastelee
ainakin jossakin méirin yleismaailmallisia kulttuurin muotoja. Liiallisiin yleistyksiin ei
kuitenkaan ole varaa, mutta timé ldhtooletus on syytéd pitdd mielessd. Angloamerikka-
lainen kulttuuri on pikemminkin kaupallisesti johtava ja nikyvin kulttuuri kuin sinél-
laan referenssiarvo muille kulttuurimuodoille. Kellner viittidd, ettd mediakulttuuri ra-

kentaa yhtendistd kulttuuria ympéirimaailmaa. Viitteessd heijastuu Frankfurtin koulu-



kunnan 1940-luvulla esittdmi teoria kulttuuriteollisuudesta ja massakulttuurista [ks.
esim. Kunelius, 1997, ss. 84—-85].

Frankfurtin koulukunnan mielestd massakulttuurin tuotteiden ainoa tavoite on taloudel-
lisen voiton tavoittelu. Ndin ollen kulttuuriteollisuuden tuotteita méérittivit standardi-
soituminen, ennakoitavuus ja harmonisoituminen, jotka takaavat mahdollisimman suu-
ren levityksen, mutta samalla ne ovat toisteisia ja yllidtyksettomid niin taiteenlajinsa
sisdlld kuin sen ylikin — kulttuuriteollisuuden tuotteet ovat myytédvid ja ostettavia tava-
roita, ja juuri tdmé piirre johtaa niiden tasapdistymiseen [ks. Loisa, 2007; Seppénen,
2005, ss. 223-224]. Itse asiassa Kellner on frankfurtilaisten kanssa tdstd asiasta samaa

mielti:

“Mediakulttuuri — radio, elokuva, televisio, musiikki, sanoma- ja aikakaus-
lehdet, sarjakuvat — on teollista kulttuuria, jolla on vakiintuneet genret ja jo-
ka noudattelee totuttuja kaavoja, koodeja ja sddntdjd. Se on siten kaupallista
kulttuuria, jonka tuotteita myymallé jéttiyhtiot kasvattavat pidiomaansa ja
kerddvit voittoja. Koska mediakulttuuri tavoittelee suurta yleisod, sen taytyy
kisitelld ajankohtaisia teemoja ja ongelmia. Niin se luo kielen oman aikansa
yhteiskunnalliselle todellisuudelle.” [Kellner, 1998 s. 9.]

Mediakulttuuri kisittelee siis ajankohtaisia teemoja ja ongelmia. Frankfurtilaisten mie-
lesté kulttuuriteollisuus vieraannuttaa ihmiset yhteiskunnallisesta todellisuudesta johtu-
en juuri sen tavaraluonteesta [Seppédnen, 2005, ss. 223-224]. Viitédn kuitenkin, ettd tut-
kimalla tietokoneen representaatioita mediakulttuurin tuotteissa voidaan saada selville,
mitd tietokoneista on ajateltu tai mitd ihmisten on niistd haluttu ajattelevan tuottamalla
tietynlaisia esityksid. Tietokoneen kuvaamisen tavat kertovat, mitd toiveita tai pelkoja
niihin on eri aikakausina liitetty. Teknologisten pelkojen, toiveiden, kuvitelmien ja visi-
oiden ohella representaatiot ovat olennainen osa teknologian kylldstiméd, ympéaroivid

arkitodellisuuttamme [Suominen, 2003, s. 31].

Tutkimuksen ldhtokohtien jilkeen esittelen tutkimuksessani kdyttdmidni kisitteitd. Lu-
vussa 3 avataan myOs tutkimusmetodeja hieman lisdd. Sen jidlkeen luvussa 4 otan esille
tieteeseen ja teknologiaan yleisesti liitetyt mielikuvat, jonka jdlkeen paneudun esimerk-
kien ja ldhdekirjallisuuden avulla koneiden aiheuttamiin toiveisiin ja pelkoihin sekd
niiden synnyttimiin representaatioihin erilaisissa kulttuurisissa tuotteissa. Luku 6 pa-
neutuu tietokoneen inhimillistdmiseen ja luvussa 7 pohditaan mediarajojen ylittimista.
Lopuksi kokoan ajatuksia yhteen. Ennen yhteenvetoa pohdin vield jatkotutkimusaiheita
tamin tutkimuksen pohjalta.



2. Tutkimuksen lihtokohdat

2.1. Taustaa

Tietokoneita on tutkittu paljon laitteistojen ja ohjelmistojen nidkdkulmista ja tietoteknii-
kan historiaa on esitelty teknologian kehittymisen kronologisena jatkumona. Sen sijaan
kulttuurintutkimuksellinen ldhtdkohta on jdinyt paitsioon, mutta on senkin kaltaista
tutkimusta tehty. Aikaisemmin muun muassa Turun yliopiston digitaalisen kulttuurin
professori Jaakko Suominen on tutkinut paljon tietokoneen kulttuurihistoriaa erityisesti
suomalaisessa yhteiskunnassa. Hin on julkaissut muun muassa teoksen Sdhkoaivo si-
nuiksi, tietokone tutuksi — tietotekniikan kulttuurihistoriaa vuonna 2000, jossa hin kisit-
telee tietotekniikkaan populaarijulkisuuden kautta liittyvdd mielikuvamaailmaa. Tutki-
muksen kohteena hinelld oli tietoteknistyvd Suomi 1950-luvulta 1970-luvulle. Hén ki-
sittelee muun muassa sitd, mikd merkitys messuesittelyilld, pilapiirroksilla, elokuvilla,
lehtijutuilla ja kaunokirjallisuudella on ollut tietotekniikan kulttuurisessa rakentumises-
sa. Suomisen tutkimuskysymyksiéd ovat: Millaisia laitteita, kdyttéjid ja kdyttStapoja po-
pulaariesityksissd luodaan? Kenelle kertomukset on suunnattu? Miten niitd voi lukea ja
tulkita?

Jaakko Suominen on tehnyt aiheesta myds véitoskirjan Koneen kokemus — tietoteknisty-
vd kulttuuri modernisoituvassa Suomessa 1920-luvulta 1970-luvulle, joka tarkastettiin
vuonna 2003 Turun yliopistossa. Viitos jakaantuu kolmeen osioon, joissa ensimmaéises-
sd kdsitellddn robottien kohtaamista, toisessa tietokonetta ty0ssé ja tietokoneyhteisdjen
syntyd ja kolmannessa osassa tietokoneen muuttumista henkilokohtaiseksi tyokaluksi ja
kulutustuotteeksi. Liséksi Turun yliopiston kulttuurihistorian laitoksella on tutkittu net-
tikyselylld tietotekniikkaan liittyvid tunteita kdyttdjien ndkokulmasta. Milloin kuulit
ensimmdistd kertaa tietokoneista -kyselyn tavoitteena oli kerétd muistitietoa ja omakoh-

taisia kokemuksia tietotekniikan historiasta.

Satu Aaltosen [2004] raportti kyselytutkimuksesta Tunteita, tulkintoja ja tietotekniikkaa
luokittelee kiyttdjid erilaisiin kategorioihin, kuten koneen herroiksi ja vélineen kesytta-
jiksi. Naisille tietokone on ennen kaikkea viline, kun taas miehet kokevat jo pelkéin
koneen hallinnan palkitsevana. Kyselystéd selvisi my0s, ettd menneeseen teknologiaan
liittyy aistimellisia muistikuvia, d4nid ja tuoksuja. Tutkimuksen taustalla on Turun yli-
opiston kulttuurihistorian projekti nimeltd Tietotekniikka Suomessa toisen maailmanso-

dan jilkeen: toimijat ja kokemukset (TIESU), jonka loppuraportti Vilimuistiin kirjoitet-



tu — Lukuja Suomen tietoteknistymisen kulttuurihistoriaan ilmestyi vuonna 2006°. Pro-
jekti tutki laaja-alaisesti Suomen teknistymisen vaiheita ja siind julkaistiin useita tutki-
muksia. Projekti oli osa kauppa- ja teollisuusministerion ja Tekesin rahoittamaa Pro-
ACT-tutkimusohjelmaa.

2.2, Tutkimusongelma

Tutkimukseni pyrkii vastaamaan kysymykseen, (1) milld tavalla tietokoneita on kuvattu
— minkéilaisia esityksii tietokoneista on luotu — populaarikulttuurissa: minkélaisen ku-
van esimerkiksi elokuvat tai sarjakuvat antavat tietokoneista ja miten niiden luoma kuva
on muuttunut aikojen saatossa, jos se on muuttunut. Tutkin myds, nouseeko tietokoneen
kuvaamisen tavoissa esille jotain tiettyjd piirteitd, jotka yhdistdvit eri esitysmuotoja
kenties tekstin valmistumisajankohdasta, lajityypistd tai esitysmuodosta riippumatta.
Lihtooletukseni on, ettd tietokoneen kuvaamisen tavoissa on yhtildisyyksid sekéd eri
kulttuurituotteiden vililld ettd eri aikoina. Sen lisdksi, ettd tutkin, minkilaisia keinoja
tietokoneiden representoimisessa kidytetddn, pohdin myos sitd, (2) minkélaisia merki-

tyksid esitystavat tuottavat ja mitd nami merkitykset ovat.

Tiassdkin tutkimuksessa kisitellddn tietokoneiden herdttamia tunteita, mutta laajemmas-
ta perspektiivistd, erilaisesta ndkokulmasta ja erilaisin tutkimusmetodein kuin edelld
mainitussa kyselytutkimuksessa. TIESU-projektin yksi tutkimuskysymys kuului, ettd
millaisia mielikuvia varhaiset tietokoneet synnyttivit julkisessa keskustelussa. Kysymys
on tédrked tdssdkin tutkimuksessa, mutta ennen kaikkea tdmi tutkimus pyrkii vastaa-
maan siihen, milld tavoin populaarikulttuurissa esitetdén tietokoneita ja mitd merkityk-
sid nuo representaatiot luovat. Populaarikulttuurilla saattaa olla ratkaiseva merkitys tie-
tokoneisiin liittyvissd mielikuvissa. Populaarikulttuuria ja julkista keskustelua tarkastel-

laan téissd tutkimuksessa laajemmasta nikokulmasta kuin pelkéstiéin Suomen osalta.

2.3. Tutkimusmenetelméit

Populaarikulttuurin tekstit rakentavat esitystavoillaan tietokoneista tietynlaisia merki-
tyksid. Kéytdn diskurssi- ja sisédllonanalyysid sekd ldhilukua tekstien analysoimisessa.
Siséllonanalyysi on tédrkeédd, koska aineistoon perehtyminen ja sen sisdistiminen on
olennaista, jotta aineiston luokittelu ja teemojen rakentaminen onnistuvat. Samalla sel-

vidvit erilaiset aineistossa esiintyvit yleiset ilmi6t, kuten inhimillistiminen. Mahdollis-

3 Ks. lisid TIESU-projektin nettisivuilta osoitteesta http://vanha.hum.utu.fi/historia/kh/tiesu/ (viitattu
20.2.2007).
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ten poikkeustapausten toteaminen on helpompaa, kun yleistapaukset ovat selvilld. Ana-
lyysin jélkeen tulokset kytketdédn laajempiin kehyksiin, tdssd tapauksessa sosiaaliseen,
kulttuuriseen, historialliseen, ideologiseen ja symboliseen. Tekstien ldhiluku syventdd

analyysissa syntynyttd kuvaa aineiston yksittdisistd esimerkeista.

Analysoin lukuisia erilaisia tekstejd keskittyen tietokoneiden kuvaamistapoihin. Kuva-
ukset ovat pédasiassa visuaalisia, mutta my0s auditiivisia ja tekstipohjaisia. Usein ndmi
eri esitysmuodot limittyvét toisiinsa ja representaatio koostuu kuvasta, tekstistd ja da-
nestd. Esimerkkitekstini ulottuvat p#dasiassa viime vuosisadan alusta nykypdivéén,
mutta mukana on muutamia varhaisempiakin esimerkkejd koneiden kuvaamistavoista
ennen tietokoneiden keksimisté. Esitysldhtoisen tulkinnan ongelma on se, ettei siiné tule
esille erilaisia tulkintoja. Sitd varten tarvittaisiin vastaanottotutkimusta. Tutkimukseni
ldhtokohtana on kuitenkin oma tulkintani esimerkkitekstien tuottamista merkityksisti,

mitd tulee tietokoneiden esityksiin.

Diskurssianalyysi ei ole yhtendinen tutkimusmenetelmi, vaan se on teoreettis-metodo-
loginen viitekehys, joka ohjaa tutkimuskysymysten suuntaa. Yksinkertaisesti sanottuna
diskurssianalyysi on merkitysvilitteisen toiminnan tutkimusta. Siind analysoidaan yksi-
tyiskohtaisesti, miten sosiaalista todellisuutta tuotetaan erilaisissa kdytdnnoissd. Dis-
kurssianalyysi on aineistoléhtoistd tutkimusta ja luonteeltaan spekulatiivista, ja siksikin
se sopii erittdin hyvin tutkimusongelmani metodiksi. Spekulatiivisuus johtuu siit4, ettid
tutkija kdyttdd omia kulttuurisia kokemuksiaan hyddykseen tutkimusta tehdesséén. Dis-
kurssianalyysi suosii erityisesti aineistoja, jotka ovat syntyneet tutkijasta riippumatta,

kuten on asian laita tdssdkin tutkimuksessa. [Jokinen et al., 1993; 1999.]

Laadulliselle analyysille ominaiseen tapaan yhdistédn havaintojani ja pyrin ndin tarkaste-
lemaan aihetta yksittdistapauksia laajemmasta perspektiivistd [Alasuutari, 1994, s. 209].
Niin toivottavasti syntyy kuva siitd, miten tietokoneita representoidaan populaarikult-
tuurin tuotteissa. En kiytd sisdllonanalyysimenetelmid silld tavalla, ettd laatisin tilastoja
tietokonerepresentaatioiden lukuméiiristd, koska tutkimusasetelmani ei sitd tue. En siis
tutki, kuinka paljon tietokoneita on representoitu populaarikulttuurissa, vaan sitid, milld
tavalla niitd on representoitu. Sisédllonanalyysin kdyttiminen vaatisi sitd, ettd rajaisin
aineistoni esimerkiksi sanomalehtisarjakuviin tietyssi tai tietyissi lehdissé tiettyné ajan-
jaksona. [Ks. Seppédnen, 2005, 142—-147.] Ndin en ole kuitenkaan aineistoani rajannut.
Tekstin tutkimisessa sisédllonanalyysia voidaan kuitenkin soveltaa tdmin tutkimuksen

aineistoon.
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Aineistoon ennakkoon tutustuminen auttaa kertomaan, miti siitd kannattaa tutkia tar-
kemmin [Seppédnen, 2005, s. 157]. Moni aineistoni esimerkeistd oli minulle jollakin
tavalla tuttu populaarikulttuurin kuluttajan ndkokulmasta jo ennen tidhén tutkimustyo-
hon ryhtymistédni ja tarkastelemalla aineistoani lihemmin huomasin, ettd tietokoneen
inhimillistiminen eri muodoissaan korostui. Niin ollen tietokoneen inhimillistiminen

nousikin keskeiseksi teemaksi tietokoneen representaatioita tutkiessani.

Representaatio on olennainen kisite myds tietojenkdsittelytieteessi: siindkin kyse on
loppujen lopuksi tiedon esittimisestd tietyssd muodossa, informaation representaatiosta.
Esimerkiksi tiedon esittiminen toteutetaan erilaisilla representaatioilla riippuen tiedosta
ja sen prosessoinnista. Representaatioita voivat olla erilaiset formalismit, koodistot,
kaaviot, mallit ja ohjelmointikielet. Representaatioon liittyy aina semantiikka eli esityk-

sen merKkitys ja syntaksi eli esityksen rakenne.

Ohjelmointikieltd midritettidessd tdytyy seké kielen rakenne eli syntaksi ettd kielen kon-
struktioiden merkitykset eli semantiikka kuvata tdsmillisesti. Toisin sanoen syntaksi
médrittelee, miten kielen ilmaukset muodostetaan ja semantiikka maéérittelee ndiden
ilmausten merkitykset. Semantiikka siis syntyy syntaksista. Populaarikulttuurisissa rep-
resentaatioissa teksti on se rakenne, joka luo merkityksid, mutta pédinvastoin kuin oh-
jelmointikielessd namid merkitykset eivit ole yhtd formaalisesti médriteltyjd vaan tul-

kinnanvaraisia ja kontekstisidonnaisia.

Populaarikulttuurin representaatioilla on liséksi ollut suuri vaikutus siithen, mitd ja mi-
ten tietojenkisittelytieteen parissa tutkitaan ja toteutetaan. Populaarikulttuurin esitykset
esimerkiksi valkokankaalla tai kirjojen sivuilla ovat toimineet uusien ideoiden ja tutki-
muskohteiden ponnahduslautoina ja miiritelleet mahdollisesti myds tutkimussuuntia ja
vastuulla on, minkélaisia representaatioita tuotetaan. Representaatioita voidaan pitdd
todellisuutta heijastavina eli refleksiivisind tai sitd rakentavina eli konstruktivistisina
[Seppinen, 2005, s. 78]. Tietojenkdsittelyssd ldhtokohta on usein konstruktivistinen,
jolloin kyse on siitd miten jotakin esitystd kdytetédin, jotta saadaan tuotettua tietynlaisia
esityksid. Monet populaarikulttuurissa esiintyvissd representaatioista ovat myds tieto-

koneiden avulla tuotettuja.

Voidaan myos tutkia esityksen tekijin intentioita, mutta siind on paljon ongelmia esi-
merkiksi silloin, kun esitys on vanha tai silld on useita eri tekijoitd [Seppanen, 2005, ss.
78, 94-96]. Samoin kuin tietojenkdésittelytieteessid yleensd, on myds tutkimuksessani
painotus konstruktivistisessa ldhtokohdassa. Vaikka esitys voikin vastata todellisuutta,

kysymys kuuluu kuitenkin, minké&laista todellisuutta se rakentaa ja milld keinoin. Tut-
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kimukseeni soveltaen kysymys kuuluu: minkélaisia merkityksid esitys luo tietokoneesta

ja mitké ovat ne esityksen keinot, joilla kyseiset merkitykset syntyvit.

Tutkielmani aluksi kdyn l4pi koneisiin liitettyjd arvotuksia ja tietokoneen roolin muut-
tumista. Niissékin osioissa tutkin tietokoneen representoimista nostaen esiin esimerkki-
tekstejd. Varsinaisessa analyysiosassa erittelen aineistoni siséltdod laajemmin ja yksi-

tyiskohtaisemmin, erityisesti inhimillistdvén diskurssin kautta.

2.4. Tutkimuspositio

Henkilokohtainen suhteeni késittelemiini populaarikulttuurin tuotteisiin on varsin ldhei-
nen. Pidén itsedni kulttuurin, erityisesti musiikin ja elokuvien, suurkuluttajana, ja lap-
suudessani sarjakuvat olivat ldhes yhté aktiivinen harrastuksen kohde kuin elokuvatkin.
Myo6s kirjallisuus on ollut minulle tdrkedd, vaikka kiinnostukseni science fictioniin oli
intensiivistd vain lyhyen aikaa — lukuun ottamatta niin sanottua kyberpunk—alalajia4.
Tietokonepelit ja suhtautuminen tietotekniikkaan olivat aikaisemmin hyvin suuren hen-
kilokohtaisen kiinnostukseni kohde, ja pelaamisen liséksi seurasin alan populaarilehdis-
tod (C=lehti, MikroBitti, Pelit, Tietokone) hyvinkin tiiviisti. Osittain tidstd syystéd ldh-
dinkin tietojenkésittelyd Tampereen yliopistoon opiskelemaan. Myohemmin kiinnos-
tukseni, opiskeluni, harrastukseni ja tydni ovat suuntautuneet entistd enemmin mediaan,
joukkotiedotusvilineisiin ja tiedonvélitykseen, journalismiin. Niinpd pro gradu -tyoni
tutkimuksen aihe limittyy luontevasti aikaisemman ja nykyisen kiinnostuksen kohteiden
leikkauspisteeseen, sekd populaarikulttuuriin kaikessa monimuotoisuudessaan, jonka

rooli on aina ollut suuri niin vapaa-ajan vietossa kuin tydsséanikin.

Siind missd populaarikulttuuri ja sen kuluttaminen, tuottaminen ettd vastaanottaminen
ovat tietoteknisen kehityksen myo6td kokeneet suuria muutoksia, niin on tiedonvilitys-
kin. Mikko Saastamoisen [1999] mielestd internet on tehnyt journalismille saman miti
punkrock teki musiikille: kuka tahansa osaa soittaa punkkia, kuka tahansa voi saada

tekstinséd julkaistuksi internetissd. Esimerkiksi populaarimusiikkiin olennaisesti liitty-

4 Douglas Kellner [1998, s. 338] selvittdd kyberpunk-termin etymologiaa seuraavasti: Termi kyber on
kreikkalaista alkuperid ja tarkoittaa hallintaa. Termi on otettu kdyttoon kybernetiikan késitteen yhteydes-
sd, ja se viittaa huipputeknologian hallintajirjestelmiin, joissa tietokoneet, uudet teknologiamuodot ja
keinotodellisuudet yhdistyvit jéarjestelmien ylldpidon ja systeeminhallinnan strategioihin. Kantasana
kyber viittaa my0s kyborgiin, joka puolestaan kuvaa uusia ihmisen ja koneen vilisid synteesejd ja tarkoit-
taa yleensd dadrimmaéisyyksiin vietyjd huipputeknologisia tuotteita ja kokemuksia. Punk-sana juontaa
juurensa punk-rock-liikkeesti ja tarkoittaa sirmié ja asennetta, joka liittyy kovaan kaupunkieldmain,
seksiin, huumeisiin, vikivaltaan ja auktoriteettien vastustamiseen elimintavoissa, popkulttuurissa kuin
muodissakin. Yhdistettyiné termit viittaavat huipputeknologisen alakulttuurin ja alamaailman katukult-
tuurien liittoon. Ne voivat myos yhdessi tarkoittaa teknotietoisuutta ja kulttuuria, joka sulauttaa yhteen
uusinta teknologiaa ja boheemien alakulttuurien eldiméntapoja, merkityksid ja mielentiloja.



13

neet fanzinet’ ovat pitkilti siirtyneet internetiin niin sanotuiksi e-zine-julkaisuiksi. Blo-
git, keskustelupalstat, irc-yhteisot ja muut tietoverkkojen mahdollistamat kommunikaa-
tio- ja julkaisuvdyldt hdmaértivit ja himmentédvit vanhakantaisia rajoja entisestédén.
Niissd uusissa kommunikaatiomalleissa on siis kyse véhintddnkin ihmisen ja koneen
rajoja hdmirtivistd, jollei jopa niitd yhteensulauttavista, malleista. Tdmé nékyy my0s
populaarikulttuurin muuttuvissa kuvastoissa, joissa on representoitu tietokoneita ja ih-
misen suhdetta koneisiin. Tieteiskirjallisuus ja uutta tietotekniikkaa kaupittelevat mai-
nokset hyodyntévit téitd retoriikkaa, jossa eroa ihmisen ja koneen vélilld pyritdin ha-
mirtdmiin [Mayrd, 1994, s. 3].

Kulttuurintutkimukselle leimallisesti yritéin ldhestyd aihettani monesta eri nikokulmas-
ta. Ominaista sille on my0s poikkitieteellisyys, ja mielesténi tutkimus sivuaa paitsi tie-
tojenkisittelyoppia niin vahvasti myds mediakulttuuria, tiedotusoppia ja muita viestin-
titieteitd. Kuten jo aikaisemmin todettiin, on representaation késite olennainen myos
tietojenkdsittelytieteessd. Kulttuurintutkimukseksi on yleensd nimitetty populaarikult-
tuurin ja joukkoviestimin vilitetyn kulttuurin tutkimista [Kellner, 1998, s. 10]. Olen-
naista on nidhdd, ettd kaikki kulttuurituotteet heijastelevat yhteiskuntaa ja arkielimii
[Alasuutari, 1994, s. 48]. Visuaalisen kulttuurin piirisséd tutkimuskohteina ovat nimen-
omaan visuaaliset esitykset, kuten elokuvat, sarjakuvat, valokuvat ja mainokset, ja nii-
den merkitykset, tuotanto ja vastaanotto [Seppénen, 2005, s. 35]. Kulttuurintutkimuksen
ominaispiirre onkin, etti laadullisen aineiston analyysissa kyse on aina merkityksen
kisitteestd ja merkityksellisen toiminnan tutkimuksesta [Alasuutari, 1994, ss. 21, 49].
Tisséd tutkimuksessa on kiytetty teoriapohjana muun muassa kirjallisuuden-, kuvatai-
teen-, media-, elokuva- ja viestinnidntutkimuksessa yleisesti kiytettyji késitteitd, teorioi-
ta ja argumentteja. Mediakulttuuri on viestintéi ja tietokone on tidnd pdivdnd mitd olen-
naisin osa mediakulttuuria ja viestintdd. John Fisken [1992, s. 13] sanoin viestinnédn

tutkiminen edellyttidi eri tieteenaloille ominaisten ldhestymistapojen soveltamista.

Populaarikulttuurin ja korkeakulttuuriksi mielletyn taiteen vilinen raja on hilventynyt,
mikd entisestddn mahdollistaa monitieteisen ldhestymistavan tutkimusongelmaani koh-
taan. Edelld mainitun Johan Fornisin lisdksi myos Mikko Lehtonen [1996, s. 100] on
sitd mieltd, ettd vililld on jopa vaikea erottaa, miké ei olisi populaarikulttuuria, koska
joukkoviestimet ja kulttuuriteollisuus osallistuvat kulttuurisiin kdyténteisiin entistd use-
ammin. Tasapainoinen taiteentutkimus sijoittuu jonnekin tiukkapipoisen strukturalismin
ja lepsun hermeneutiikan véliin, Henry Baconia [2000, s. 11] lainatakseni. Johan Fornis
[1998, s. 14] nikee, ettd kulttuuriteoriassa sosiaalisia sfédrejd ja yhteisojd koskevat teo-

riat, esteettisid muotoja ja genrejd koskevat teoriat seké identiteettid ja subjektiviteettia

> Fanien tuottamat ulkoiset tekstit, kuten fanzinet, hamértivit tuotannon ja vastaanoton rajoja, ja ndin
yleisot kehittyvit vastaanottajista (amatoori)tuottajiksi [Fornds, 1998, s. 138].
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koskevat teoriat kohtaavat ja vaikuttavat toisiinsa. Veikko Pietild méérittelee tutkimus-

kohteen seuraavasti:

”Jokainen kulttuuritiede kohdistuu johonkin tavalla tai toisella aineellisesti
olemassa olevaan ilmioon. Toisaalta jokaista ilmiotd voidaan tarkastella
useista ndkokulmista, mistd johtuu, ettd sama ilmio voi olla monenkin tie-
teen kohteena. Niin ollen tieteen kohdetta ei voida rajata aineellisin vaan
vain muodollisin perustein, sen nikdkulman pohjalta, josta se ilmiotéd lihes-
tyy.” [Pietild, 1997, s. 110.]

Pietildn tutkimus, josta edellinen katkelma oli lainattu, késittelee joukkoviestintétutki-

muksen historiaa, mutta yhtd hyvin mééritelmi pétee omaan tutkimukseeni.

2.5. Aineisto

Olen kerénnyt aineistoa mahdollisimman laajalta kentéltd populaarikulttuuriksi luetulta
alueelta silld periaatteella, ettd otannassa mukana olevat esimerkkitekstit liittyvit tutki-
mukseeni. Esimerkiksi jos tekstissé esiintyy tietokone, niin se on kelpuutettu mukaan.
Tdmén seurauksena mukana on muun muassa sarjakuvia, tv-sarjoja, musiikkivideoita,
mainoksia, elokuvia, musiikkia, sanoma- ja aikakauslehtitekstejd, media-, kuva- ja per-
formanssitaiteita ja jopa t-paita-teksti. Aineistoa on ajalta ennen ja jdlkeen tietokoneita.
Varhaisin esimerkki 10ytyy renessanssitaiteilija Leonardo da Vincin piirroksista ja tuo-
reimmat ovat tdmén tutkielman valmistumisvuodelta. Olen muutamaan otteeseen kiyt-
tinyt aineistona science fiction -kirjallisuutta (sci-fi), mutta olen tietoisesti poiminut
sieltd vain muutamia satunnaisia esimerkkejé, koska tarjonta on valtava. Kirjaesimer-
keissd korostuu erityisesti kyberpunkkirjallisuus ja klassikot, kuten Mary Shelleyn
Frankenstein (alkuteos on vuodelta 1818), jota pidetdin kaikkien aikojen ensimméisend
tieteisromaanina. Elokuvia on mukana méiiréllisesti eniten, joista varhaisin on Fritz
Langin klassinen Metropolis (1927) ja uusimmat ovat 2000-luvulta. Elokuvaesimerkke-
jé on useilta eri vuosikymmeniltd, mutta 1990-luvun tarjontaa on mukana selkeésti mui-
ta enemmién. Tietokoneiden yleistymisen jélkeen sitd representoivien tekstien méird on
luonnollisesti kasvanut. Musiikkia ja musiikkivideoita on aineistossa 1970-luvulta tihédn
pdivddn, mutta mukana olevat lehtikirjoitukset ovat pddosin tiltd vuosituhannelta. Ai-
neisto on pyritty valitsemaan mahdollisimman kattavasti, mutta koska populaarikulttuu-

rin tarjonta on valtava, on aineistoa pitinyt my0s rajata huomattavasti.

Titd otantaa voidaan kritisoida “rusinat pullasta” -tyyliseksi, mutta sitd se ei ole. Ai-

neistoa ei ole keritty sen perusteella, ettd ne tukisivat tutkimuksen argumentteja, vaan
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argumentit rakentuvat aineistosta syntyvien péitelmien johdannaisina. Néin ollen ai-
neistonkeruumenetelméi voidaan pitdd itse asiassa vahvuutena, ei heikkoutena. Popu-
laarikulttuurin tuotteet on jo kisitteend niin laaja, ettd jonkinlaista valintaa tdytyy joka
tapauksessa tehdd. Lihdemateriaali on mosaiikkimainen niin kuin on populaarikulttuu-
rin kenttikin. Uskon, ettd tutkimuksen lopputulos olisi ollut samankaltainen, vaikka

aineisto-otantaan olisivat valikoituneet jotkin muut esimerkkitekstit kuin nyt.

Kokonaisesitystd varten pro gradu -tutkielma on aivan liian suppea, enki siihen ole
pyrkinytkéén. Pertti Alasuutarin [1994, s. 19] mukaan tutkimuksen analyysin kohteena
voi hyvinkin olla valmis aineisto, kuten joukko kulttuurituotteita: lehtiartikkeleita, kir-
joja, mainoksia ja elokuvia. Aineiston keruuseen liittyvid menetelmié olennaisempaa on
aineiston erittely ja analyysi. Vanhaa sanontaa ja Janne Seppéstd [2005, s. 151] laina-

takseni: on parempi sanoa vihésti paljon kuin paljosta vihén.

Vaikka olenkin kéyttdnyt yksittdisistd kulttuuritekstien muodoista eniten esimerkkeji
elokuvista, niin otos on silti suppea verrattuna niihin lukemattomiin elokuviin, joissa on
kuvattu tietokonetta tavalla tai toisella. Aineistoni ei siis méadrillisesti ole kattava, vaan
pikemminkin pintaa raapaiseva yleiskuva valtavasta médristd populaarikulttuurin tuot-
teita, joita tuotetaan ja uusinnetaan suuret méérit jatkuvasti. Jokaisesta eri tuotetyypisti,
kuten sarjakuva tai elokuva, 16ytyisi lukemattomia tekstejd, joita voitaisiin analysoida
aivan yhtd hyvin kuin niitd, jotka ovat tutkimukseni aineistoon péédtyneet. Myos jokai-
nen niistd kulttuurisista muodoista voisi yksindén olla oman tutkimuksensa kohde. Tis-
séd tutkimuksessa késittelen kuitenkin lukuisia erilaisia muotoja kulttuurisista tuotteista,
ja yritdn ndin antaa kokonaiskuvan siitd, miten tietokoneita on representoitu populaari-
kulttuurissa. Samalla pystyn havaitsemaan, pitevitko esitystavat siirryttiessid esitys-
muodosta toiseen, esimerkiksi onko sarjakuvastripeissi rakennetuilla tietokonerepresen-
taatioilla yhtildisyyksid Hollywoodin elokuvateollisuudessa syntyneisiin teksteihin.
Aineistoksi valitsemaani tekstikorpusta voitaisiin analysoida myos lukemattomilla

muilla tavoilla.

Tutkimuksessa nousee esille myos kotimaisen valtalehdiston, kuten Aamulehden ja Hel-
singin Sanomien, puhetapa tietokoneista, silld olen analysoinut myds lehtikirjoituksia.
Tietokone- ja videopelit olen rajannut kokonaan pois aineistostani, vaikka ne ovatkin
populaarikulttuurin tuotteita mitd suuremmissa médrin. Usein elokuvat ja kirjat padtyvit
my0s peleiksi, kuten aineistossanikin mukana olevat The Terminator-, The Matrix- ja
Alien-elokuvasarjat. Prosessi kulkee nykyédn myos toiseenkin suuntaan ja tietokone- ja
videopeleistd on kuvattu elokuvia, kuten esimerkiksi Doom (2005), Quake (2006), Lara
Croft: Tomb Raider (2001) ja Resident Evil (2002). Samaan tapaan kuin peleistékin, on

niiden pohjalta kuvatuista elokuvista tehty lukuisia jatko-osia. Digitaalisten pelien on
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viime vuosina arvioitu kasvaneen liikevaihdollisesti elokuvia merkittavimmaksi audio-

visuaalisen kulttuurin muodoksi.

2.6. Digitaalinen kulttuuri

Teknologiaa on verrattu ammukseen, jonka eldvid kohde on kulttuuri tai yhteiskunta, ja
monissa tutkimuksissa kysytddnkin, minkélainen vaikutus teknologialla on ollut esi-
merkiksi kulttuuriin [Lévy, 2001, s. 3]. Kulttuurihistoria on usein jaoteltu teknis-
teollisin kriteerein eri aikakausiin: historia on jaksotettu kivikauteen, rautakauteen ja
atomikauteen; hoyrykone ja kehruujenny aloittivat teollisen vallankumouksen; tietoko-
ne siirsi ihmiskunnan informaatioyhteiskuntaan. Tillaista historiankirjoitusta on myos
kritisoitu. Lewis Mumfordin nikemyksen mukaan inhimillisen kulttuurin saavutus on
ihminen, miné (self), eikd mikiin teknologia. Hinen mielestdén nykykulttuurin suurin
uhkatekijd on mekanisoitumisen kaikkialle tunkeutuva vaikutus. [Sit. Méyrd, 1994, s.
4]. Kun vield 1900-luvun lopulla maailmassa oli valmistettu vain noin yksi mikrosiru
tuhatta ihmistd kohti, niin tdlld hetkelld siruja lienee saman verran kuin ihmisidkin.
Kohta niitd on tuhat yhtéd ihmistd kohti. [Paukku, 2004a.]

Tietoyhteiskunta on pitkddn kidynnissd ollut projekti, eiké tietokoneistumisen vaiheita
tulisi ndhdé vain teknologisena prosessina. Kyse on paljon laajemmasta sosiokulttuuri-
sesta prosessista. Pierre Lévyn [2001, ss. 3—4] mielestd teknologian kéyttd miadrittdd
ihmisyyttimme, ja maailma on ydintdén myo6ten teknologisoitunut — teknologia voitai-
siin nghdd myds kulttuurintuotteena. Hollantilainen nykymuotoilija Hella Jongerius on
suunnitellut Bed in business -séingyn, jonka péaddyssd on tietokoneen nédytto kommentti-

na ihmisen ja tietotekniikan tiukasta liitosta [ks. Korkala, 2007].

Tietokonetta, digitaaliteknologiaa ja mediataidetta koskevassa teoretisoinnissa on pyrit-
ty kiistdmiin ihmisen ja koneen vilinen ero. On myds vditetty, ettd nykydin ihmisruu-
mis on niin riippuvainen teknologiasta, ettd siitd on tullut ihmisen biologisen olemassa-
olon elinehto. [Eerikédinen, 1997, s. 58.] Asiaa on késitelty, ehkd hieman pilke silmé-
kulmassa, paljon my6s populaarilyriikassa, kuten FTK-yhtye kappaleessaan Tietokonei-
lua (Sekaisin-levy, 1998):

Tietokoneen ddressd tuo poika istuu pdivdstd toiseen ja tapittaa
tuota saatanan néyttoruutua than kun se olis niin kiinnostava

ei se siitd irti pddse se on tullu sille immuuniksi

kai tuossa jo jarkikin ldhtee kun yotd pdivdd ndyttod tuijottaa

Poika héidissdidin
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rapldd tietokonettaan
tekstinkdsittelyohjelma ei suostu toimimaan
Ei kavereita oo

saati sitten tyroystivdid

voi voi voi nyt poikaa jo itkettdd [...]

Vield pidemmaélle menee Kyldhullut-yhtye kappaleessaan Nortin Surma (Keisarinleik-
kaus-ep, 2004). Sanoituksissa tulee varsin selviksi, kuinka riippuvainen tietokoneen

kayttdja laitteestaan on:

Ruutua tuijottaa, monitorii rakastaa
lhana niin ndpeltdd tota tiedonkylvdjiid
Sdhkokatkos, nortin surma, varmaan kaiken mullistaa

Jos ruutu hetkeks pimenee, paniikki alkaa [...]

Tietotekniikka on inspiroinut vuosikymmenten varrella lukuisia muitakin artisteja kir-
joittamaan lauluja modernista teknologiasta. Mainittakoon muun muassa Mad Virginsin
kappale I'm a Computer (1978), Valse Tristen ATK-maailma (1986), Pelle Miljoona &
Linnunlaulun Genius Data (1987) ja Mikko Alatalon Digi-digi-digi (2002). My&hem-

min tédssd tutkimuksessa késitellddn lisdd musiikkia ja laululyriikkaa eri artisteilta.

Teknistymisen, ja sen mahdollistaman monistamisen ja kopioimisen, on pelitty tuhoa-
van ihmisen luovuuden jo valokuvaamisen keksimisestd ldhtien [ks. esim. Seppénen,
2005, ss. 270-271], vaikka se on samalla tehnyt mahdolliseksi uudenlaisia luovuuden
ilmaisemismuotoja, kuten digitaaliseen kuvankisittelyyn perustuvan kuvataiteen. Tieto-
koneesta on tullut teknologian ja kulttuurin kohtauspaikka [Eerikdinen, 1997, s. 82].
Uusluddiitit (kdytetdin myos termid neoluddiitti) vastustavat tekniikan muutoksia ja
haluavat herittdd keskustelu tieteen ja tekniikan moraalisista kysymyksistd [Paukku,
2004a].

”[K]un esimerkiksi niin sanottujen neoluddiittien puheenvuoroissa vaaditaan
tietokoneiden kéyton tdydellistd hylkddmistd, koska tietokoneet ovat vie-
raannuttavia ja ajatushorisonttiamme supistavia laitteita, luddiitit unohtavat
tdysin, ettd tietokoneet ja tinédén etenkin tietoverkkojen suomat monipuoliset
kommunikoinnin mahdollisuudet saattavat merkiti (ja merkitsevitkin) useil-
le ihmisille keinoja mitd perustavampien tarpeiden tyydyttdmiseen.” [Miyr4,
1994, s. 18.]
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Tietokoneen kiyttotapojen ja ominaisuuksien kehittyessd myos sen luonne koneena on
muuttunut, ja tdstd johtuen koneen kdyttdjdlld on nykyédén suhde entistd monimutkai-
sempaan kulttuuriseen konstruktioon [Eerikédinen, 1997, s. 68]. Tietokoneen entisté laa-
ja-alaisemman kéyton yhdessi internetin kasvun myo6ti on alettu puhua uudesta, univer-
saalista yhteisostd [Cubitt, 1998, s. 149]. Teollistuneissa ldnsimaissa yhid suurempi
osuus arjen toiminnoista on joko suoraan tai vilillisesti riippuvaisia tietotekniikasta
[Mikkonen et al., 1997, s. 15]. My0s vapaa-aika ja kulutus keskittyvit pitkélti visuaali-
siin teknologioihin, kuten tietokoneeseen, televisioon ja videoihin tai nididen erilaisiin
johdannaisiin [Seppinen, 2005, s. 21]. Median ja maailmanverkon kiistakysymys onkin
niiden omistus- ja ideologiasuhteet. Kyse on muun muassa siitd, miten informaatiotek-
nologia muokkaa mielipiteitd, tuottaa ideologioita, ja miten mediatekstit lomittuvat so-

siokulttuuriseen yhteyteensi. [Suoranta, 1998, s. 41.]

Yleistymisensd myotéd tietokoneet ovat synnyttineet ympirilleen erityisen kulttuurin,
jota voidaan kutsua digitaaliseksi kulttuuriksi. Titd kulttuuria voidaan kuvailla joukoksi
ihmisten tapoja kéyttdd tietokonetta, ja antaa koneelle ja sen kéyttdtavoille erilaisia
merkityksid. Aikaisemmin tietokonekulttuuriksi ymmdrrettiin erityiset tavat ja tottu-
mukset kéyttdd tietokoneita nimenomaan tyotehtdvissd. Nykyddn kisitteen siséltd on
muuttunut, ja tietokone ndhddin myos ajankulun, harrastusten ja viihteen vilineeni.
Digitaalinen kulttuuri muokkaa yhid useamman ihmisen todellisuutta. [Jarvinen, 1999,
ss. 11, 19.] Digitaalisuus myds tuottaa uusia tapoja tuottaa representaatioita. Teknolo-
giarajat ovat hiimértyneet mediakulttuurin digitalisoituessa: sanoja, kuvia ja dintéd voi-

daan tallentaa, esittdd, muokata ja kopioida digitaalisesti [Herkman, 1998, s. 67].

Viime aikoina internetin YouTube-videosivusto on saanut paljon nikyvyytti eri medio-
issa. Samoin MySpace-yhteison markkina-arvo on huomattu, esimerkiksi moni tuore
menestysartisti ja -yhtye, kuten Lily Allen tai The Arctic Monkeys, ovat pompanneet
suurempaan julkisuuteen juuri MySpace-hypen kautta. Molemmat palvelut kytkeytyvét
vahvasti nimenomaan populaarikulttuuriin, mutta niilli on huomattu olevan myds esi-
merkiksi poliittista vaikutusvaltaa. YouTubeen laitettu video, jossa vartija potkii maassa
makaavaa, sidottua miestd ostoskeskuksessa Helsingin Kontulassa vuoden 2006 loka-
kuussa, toimi todistusaineistona ja heritti runsaasti julkista keskustelua. Eduskuntavaa-
lien alla sivustoille ilmestyi ehdokkaiden ja puolueiden omia vaalivideoita. Netisti 10y-
tyy myos runsaasti ehdokkaiden omia profiili- ja puoluesivuja sekd vastamainoksia ja
blogilokaa. Politiikan tutkija ja Tampereen yliopiston valtio-opin professori Heikki Pa-
loheimo on huomannut, ettd 1990-luvun lopulta ldhtien internetin vaalikéyttd on kasva-

nut huomattavasti [Repo, 2007].
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Kulttuurin ja viestinnén vélinen suhde on kiinted. Kulttuuri voidaan néhdé viestinnéksi
ja vastaavasti viestintdd voidaan tutkia kulttuurina. [Fornds, 1998, ss. 171-172.] Media
on viestinti- ja kulttuuriteknologiaa, joka tapahtuu ihmisen rakentaman kojeen avustuk-
sella [emt., s. 174]. Tietoverkkokulttuurin tarjoamat affektit tekevit digitaalisesta kult-
tuurista yhéd suositumpaa. Yksittdisid affekteja ei kuitenkaan tulisi erottaa niistd laa-
jemmista (populaari)kulttuurisista kehyksistd, jossa ne muodostuvat. [Jarvinen, 1999, s.
83.]

”Teknisen innovaation ja kommunikaatiordjihdyksen kulttuurivaikutusten
kritiikki tai innostunut affirmaatio joutuvat kumpikin toimimaan ndiden vai-
kutusten médrittamaissa tilassa. [hmisen muotoisten koneiden, erilaisten jélji-
telmien, simulaatioiden, proteesien ja hybridien nousu tieteisviihteessi hei-
jastelee laajempia kulttuurin ja yhteiskunnan muutoksia.” [Mayrid, 1994, ss.
11-12.]

Tietokone on ihmiselle osa kulttuuria samoin kuin miki tahansa kulttuurinen fakta tai
teknologia ja néin ollen tietokone on my6s mahdollisten myyttisten merkitysten kantaja.
Niin sanotussa digitaalisessa vallankumouksessa on lukuisia seikkoja, jotka ovat omi-
aan vetoamaan mytologiseen mielikuvitukseen: Tietokone on universaali laite, joka
periaatteessa pystyy simuloimaan mitd tahansa, jos kidytdssd on tarpeeksi resursseja.
Tissé tullaan tietokoneen materiaaliseen hardwareen ja aineettomaan softwareen. Titd
kahtiajakoa voidaan verrata ldnsimaiseen kulttuuriin syville juurtuneeseen ruumiin ja
sielun vastakkainasetteluun tai maagis-uskonnollisen maailmankuvan peruspiirteeseen
eli todellisuuden jakaantumisen ndkyvéin ja ndkyméttdomiin ulottuvuuteen. [Miyri,
1997, ss. 242-243.] Ajatus tietokoneesta lihes mihin tahansa pystyvénd universaaliko-
neena on ollut voimakkaimmin esilld populaarijulkisuuden fiktiivisissd kuvauksissa,
joissa tietokonetta ei ole tarvinnut kahlita tieteen ja teknologian kehityksen saavutuk-
siin, vaan niissd on voitu menni vieldkin pidemmaille [Suominen, 2000b]. Esimerkiksi
kyberpunk-kirjallisuudessa koneen todellinen olemus havaitaan kyberavaruudessa. Sa-
malla ndhdédidn kuva omasta olemuksessa — tietokone ja tekodly eivit vertaudu pelkis-
tddn ihmisaivoihin vaan myos sieluun. Visioissa korostuu samalla se, ettd tietokone ei
endd ole pelkkd tyokalu. [Koskimaa, 1997, ss. 268-269.] Populaarikulttuuri on visiois-
saan ndyttdytynyt uutta luovana ja inspiroivana kenttéind [Suominen, 2000b]. Populaari-
kulttuuri onkin vaikuttanut suuresti sithen, mihin suuntaan muun muassa tietokoneita on
kehitetty.

Vaikka tietokoneet ovat vain osa yhteiskunnan kehitystéd, ovat ne ihmisten partnereita,
ja kuten mikd tahansa teknologia tai kuka tahansa rakastaja, ovat ne yhid kasvavassa

maédrin meitd itseimme [Cubitt, 1998, s. x]. Tietokoneen mediasuhteessa korostuu ruu-
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miillisuus, koska sen kéyttamisessd korostuu keskittyminen verrattuna esimerkiksi tele-
visioon, jonka kuvavirtaa usein vain silméilldén puoli huolimattomasti. Samalla tieto-
konetta kehitetdsin yhd enemmin taktiiliseksi eli kosketusalttiiksi, mikd myds korostaa
ruumiillista ldhestymistapaa konetta kohtaan. Pelkin koneen ja teknologian sijasta tie-
tokone ndyttiytyy joillekin yhd enemmén mediana, ja siksikin on syytd puhua digitaali-
sesta kulttuurista. [Jirvinen, 1999, s. 112.] Mediasubjektia analysoinut Aki Jédrvinen
[1999, s. 80] haluaa késitteellistdd ihmisen ja koneen vélisen suhteen uudelleen, ohittaa
kokonaan ihmisen ja koneen vastakkainasettelun, koska sen kautta vasta voidaan ym-

mirtidd uusien medioiden vapauttavat ja vastustettavat ominaisuudet.

Mediataiteessakin tietokoneella on nykyiin jopa hallitseva rooli. Aki Jirvinen [1999, s.
28] haluaa mieluummin kiyttdd termiéd digitaalinen taide kuin elektroninen taide, silld
hidnen mielestidin se ilmentdd paremmin sité, ettd tietokoneiden digitaalinen on 1990-
luvulla mediataiteen keskeinen teknologia (palaan tietokoneen ja taiteen suhteeseen
alakohdassa 5.3.2.).

Hannu Eerikdinen [1997, s. 68] nikee, ettd tietokoneella on 1980-luvulta ldhtien ollut
koko nykykulttuurin toimintalogiikkaa méirittdva tekijd — tietokone on uutta kulttuuri-
muotoa, teknokulttuuria, ilmentidva ja kokoava kisite. Johan Fornds [1998, s. 229] mii-
rittelee viestinndn ja kulttuurin merkitsevien tekstien tuottamiseksi ja niiden kdytoksi
dialogisesti subjektienvilisissid diskursseissa. Seuraavaksi pureudun niiden késitteiden

méirittelyyn hieman selvemmin kielen kééntein.
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3. Viilineita kulttuuristen tekstien lukemiseen ja analyysiin

3.1. Representaatio — esitys jostakin

Aluksi on syytd tarkentaa mitd tarkoitan kisitteilld representaatio, teksti, lukeminen,
konteksti ja diskurssi. Ndmé kisitteet nivoutuvat tiiviisti yhteen ja yhden késitteen
avaaminen auttaa toisen ymmirtdimisessd. Esimerkiksi diskurssit yhdistivit tekijdd,
tekstid ja lukijaa. Ne ovat my0Os kontekstisidonnaisia. Aloitetaan maédérittely kuitenkin
representaatiosta. Kuten jo aikaisemmin todettiin, késite on olennainen tietojenkdsittely-
tieteessi ja erityisesti tietojéirjestelmissi, misséd tiedon esittiminen toteutetaan erilaisilla
representaatioilla riippuen tiedosta ja sen prosessoinnista. Representaatioon liittyy aina

semantiikka (esityksen merkitys) ja syntaksi (esityksen rakenne).

Yksinkertaisesti ilmaistuna representaatiolla tarkoitetaan jonkin esittdmistd jonkinlai-
seksi [Lehtonen, 1996, s. 45, ks. myds Tanni, 2003]. Esimerkiksi sarjakuva on aina jon-
kinasteinen pelkistys riippumatta siitd, kuinka realistinen se on, ja lukija tunnistaa sen
oitis representaatioksi, uudelleenesitetyksi todellisuudeksi. Néiden representaatioiden
merkitykset muodostuvat aina suhteessa muihin kulttuurin merkitysjérjestelmiin.
[Herkman, 1998, ss. 35, 64.] Representaatioissa luodaan tiettyjd merkityksié tiettyjen
muotojen avulla [Tanni, 2003]. Representointi on valintoja ja representaatioihin siséltyy
nikokulmia, arvoja ja tarkoitusperid: miti esitykseen valitaan ja miti jitetddn pois, mitd
asetetaan etusijalle ja mitd piilotetaan taka-alalle [Fairclough, 1997, ss. 13, 66, 265;
Seppdnen, 2005, s. 15].

Kulttuurituotteet, kuten elokuvat, valokuvat ja mainokset, ovat jollain tavoin kielen
kaltaisia jdrjestelmid ja ndin ollen niitd kaikkia yhdistdd yksi yleinen ominaisuus: ne
ovat merkityksid rakentavia representaatioita [Seppéanen, 2005, ss. 38—39]. Esimerkiksi
mainosten rooli osana yhteiskuntaa on kasvanut ja markkinointiviestinnélliset viestit
ovat sulautuneet entistd olennaisemmaksi osaksi ihmisten arkea [Malmelin, 2003, s.
10]. Vaikka mainokset ovat yksi sivujuonne téssi tutkimuksessa, on mainonnan lukutai-
to tirkedd siind missd muidenkin mediaesitysten. Medialukutaidon merkitys tulee koko

ajan entisté tirkeimmiksi arkitodellisuuden medioitumisen lisdéntyessa.

Representoitu kohde néyttiytyy katsojalle sellaisena kuin se esitetdiin, ei sellaisena kuin
se on. Katsojan tulkintaan vaikuttavat asiayhteyden konteksti, katsojan tulkinnalliset
kyvyt ja aikaisemmat kokemukset seké kulttuurinen tausta. Merkitys on aina konteks-
tisidonnaista. Merkki representoi eli edustaa viittauskohdettaan sanomassa, joka on toi-
saalla [Kunelius, 1998, s. 11].
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Kulttuurin ja representaatioiden merkitykset ovat aina ihmisten tuottamia ja kulloiseen-
kin aikakauteen sidottuja [Seppdnen, 2005. s. 122]. On mahdollista, ettd vastaanottajan
ja kohteen viiliset kulttuurierot voivat johtaa véérinkésityksiin [Fiske, 1992, ss. 14-15].
Erityisesti silloin, jos representaatio on tuotettu eri aikakaudella kuin sité tulkitaan. Tés-
sd mielessd tutkimuskohteiksi ottamieni mediatekstien koneiden ja teknologian rep-
resentaatiot voivat herittdd jossakin toisessa lukijassa erilaisia mielleyhtymiéd kuin mi-
ten olen itse niitd tulkinnut. Monet kulttuurikriitikot ovatkin sitd mielti, ettd kulttuurisia
tekstejd voidaan lukea erilaisilla tavoilla, ja myds vastoin niiden ilmeisid merkityksid
[Grossberg, 1995, s. 5; Seppinen, 2005, s. 15]. Representaatioita analysoitaessa kyse on
siitd, mitd tekstissd lukee [Fairclough, 1997, s. 139]. Representaatioiden merkitykset
eivit kuitenkaan koskaan ole lopullisesti kiinnittyneitd, vaan ne voivat muuttua ajan
kuluessa [Seppédnen, 2005, s. 88]. Esimerkiksi varhaisten tieteiselokuvien esitykset tie-

tokoneista tuottavat varmasti erilaisia merkityksid nyt kuin puolivuosisataa sitten.

Voidaan sanoa, ettd yksittdisen mediatekstin luentoja on yhtd monta kuin on lukijaakin.
Tekstien lukeminen on aktiivista merkityksenantamista niiden sisdltdmille merkityspo-
tentiaaleille, kanssakdymisté tekstien kanssa, uudelleenlukemista. Téssd kanssakdymi-
sessi tekstien sisdltimét merkityspotentiaalit kohtaavat lukijoiden kulttuuriset resurssit.
[Lehtonen, 1996, s. 167-168.] Merkitykset eivit ole subjektiivisia, vaan sosiaalinen
todellisuus, kulttuuri ja yhteiskunta asettavat rajoja merkityksille. Representaatiot eiviit
siten ole vain henkilokohtaisia, vaan ne ovat inhimillisen kulttuurin yhteisesti jaettua
rakennusainetta. Néin ollen representaatioiden tulkinta on kulttuurisidonnaista, mutta
merkitykset eivit kuitenkaan ole kaikille yhdenmukaisia edes samassa kulttuuripiirissi.
[Pietild, 1997, s. 283; Seppinen, 2005, ss. 82, 110; ks. myos Loisa, 2007.] Todettakoon

siis, ettd representaatioissa on runsaasti tulkinnan varaa, mité tulee niiden merkityksiin.

Representaatiot eli esitysmuodot ovat jéljittely- tai kuvaussuhteessa todellisuuteen [Sih-
vonen, 2001, s. 33]. Representaation re-etuliitteen mukaisesti kohteet esitetddn uudel-
leen, ja jotta jotain voitaisiin esittdd uudelleen, on oltava jotakin, mistéd tehdid uudelleen-
esitys, representaatio [Tanni, 2003]. Toisin sanoen todellisuus ja representaatio todelli-
suudesta ovat kaksi eri asiaa. Yksinkertaisesti sanottuna esitys tietokoneesta ei ole tie-
tokone. Toisaalta on syytd huomauttaa, ettd todellisuuden kuvauksella on kuitenkin
usein ldhtokohtansa todellisuudessa. Aina niin ei ole tai suhde todellisuuteen voi olla

hyvinkin olematon.

On syytd muistaa, ettd todellisuuden ei kuitenkaan tarvitse olla ldhtokohtana represen-
taatiolle. Jukka Sihvonen [2001, s. 207] kysyykin, mitd on esimerkiksi se todellisuus,

jota vaikkapa Pokémon simuloi, representoi tai heijastaa. Kulttuurintutkija Johan Fornés
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[1998, s. 76] onkin sitd mieltd, ettd kulttuurisissa tuotteissa ei kopioida todellisuuksia,
vaan luodaan uusia todellisuuksia. Samaa mieltd on Anu Mustonen [2001, s. 63], jonka
mielestd media luo omaa todellisuuttaan ja siten vaikuttaa siithen todellisuuteen, jossa
elimme. Median esittimé maailmankuva ei ole peilikuva todellisuudesta, vaan se vilit-
tdd median taustavoimien nidkemyksid todellisuudesta. Digitaaliset mediat moninaista-
vat niiden todellisuuksien kirjon, joita ihmiset kohtaavat myodhdismodernissa yhteis-

kunnassa [Jarvinen, 1999, ss. 18—19].

3.2. Teksti — symbolinen artefakti

Kuten kulttuuri yleensd, myos populaarikulttuuri koostuu symbolisista artefakteista eli
teksteistd ja merkityksellistivistd kdytdnnoisti eli tavoista tehdd asioita, luoda ja tulkita
tekstejd [Fornds, 1998, s. 178]. Puhutaan my0ds mediateksteistd ja kulttuurista teksteisti.

Tekstilla tarkoitan mitéd tahansa kulttuurista tuotetta.

Termi teksti korostaa sité, ettd sen ymmértdminen vaatii tulkintaa [Bacon, 2000, s. 215].
Teksti voi tarkoittaa mitd tahansa merkityksellistimisen muotoa, kuten kirjoitusta, va-
lokuvaa, elokuvaa, sanoma- ja aikakauslehted, mainosta — kaikkia merkitysten muodos-
tumisen mahdollistavia tuotteita nykyisessd mekaanisesti uusinnettujen tuotteiden lépi-
tunkemassa kulttuurissamme [Lehtonen, 1996, ss. 73, 87]. Teksti voi siis olla esimer-
kiksi elokuva tai mainos, jota luetaan eli tulkitaan samaan tapaan kuin kirjaimia paperil-
la, jotka muodostavat sanoja ja ndmi edelleen merkityksid lauseiden muodossa. Me-
diatekstien tulkinta tuottaa merkityksid. Erkki Karvonen [1999, s. 314] on sanonut, ettd
”[jlokainen mediateksti on periaatteessa valintoja tekemélléd tuotettu konstruktio, néke-
mys maailmasta”. Kulttuurit voidaan siis nihdi tekstind, ja tietomme lepéi niiden teks-

tien varassa, joita kulttuureista luodaan [Honko, 2001].

“Tekstin kdsite onkin laventunut kuvaamaan kaikenlaista kulttuurista mer-
kitystuotantoa. Teksti ei viittaa endd pelkéstién kirjoitettuun tai puhuttuun
kieleen, vaan siséltdéd kulttuurin merkityssysteemit laidasta laitaan, taiteista
populaarikulttuuriin, kirjoitetuista merkeistd kuviin ja séhkodiseen viestin-
tdadn. Téllaisen késityksen mukaan teksteistd on kyse aina, kun ihminen an-
taa asioille merkityksid.” [Herkman, 1998, s. 153.]

Viestinnin tutkijan John Fisken [1992, s. 16] mukaan lukeminen on prosessi, jossa luki-
ja on vuorovaikutuksessa tekstin kanssa ja se synnyttdd merkitykset. Tekstin merkitys ei
piile tekstissd itsessddn [Grossberg, 1995, s. 56]. Teksti siséltdd aina enemmén impli-

kaatioita ja mahdollisuuksia tulkintaan kuin tekiji on tarkoittanut [Bacon, 2000, s. 215].
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Jokaista mediatekstid médrittdavit osaltaan niin taloudelliset, poliittiset kuin yhteiskun-
nallisetkin ehdot, ja tekstit sisdltdvét aina tillaisten rakenteiden representaatioita — vi-
hintdédnkin piiloisia sellaisia [Fornids, 1998, s. 67]. Vaikka tekstin sanoma riippuukin
siitd, mink4 tulkinnan yksil6 siitd saa, niin tulkinta tapahtuu aina tekstin puitteissa sen

avaamien mahdollisuuksien pohjalta [Pietild, 1997, s. 295].

Lievésti sanottuna tulkinnat representaatioiden merkityksistd ovat jossain méérin sub-
jektiivisia. Vastaanottotutkimuksen mukaan teksteilld ei ole yhti tiettyd merkitystd. Eri
yleisot ja yleisdjen jidsenet voivat tulkita tekstejéd eri tavoin. [Fairclough, 1997, s. 28.]
John Fiske [1992, s. 16] jatkaa samoilla linjoilla todeten, ettd sanoman merkitykset syn-
tyvit vasta vuorovaikutuksessa vastaanottajan kanssa. Merkitykset syntyvét tekstin ja
vastaanottajan kohtaamistilanteessa syntyvissa tulkinnassa [Pietild, 1997, s. 300]. Luki-

jan kulttuuriset kokemukset vaikuttavat luentaan.

Veikko Pietildn [1997, s. 282] mukaan asioiden kéytdnnolliset ja kielelliset merkitykset
ovat olemassa kulttuurisesti, joten asioiden merkityksenannossa on kyse sen tulkinnas-
ta, mitd ne kulttuuris-kéytinnollisesti tai -kielellisesti merkitsevit. Johan Fornés [1998,
ss. 270-271] korostaa, ettd kulttuuriset tekstit seké niitd tulkitsevat ja synnyttavit yksi-

16t vaikuttavat toisiinsa.

Kuvallisen ja ei-kuvallisen havainnon yhteinen nimittijd on merkitys [Seppédnen, 2002,
s. 175], mutta itsestdédn selvid merkityksid ei ole olemassakaan, on vain kiistanalaisia —
tilapdisid, epdvakaita, muutoksille alttiita — merkityksid [Lehtonen, 1996, s. 20]. Tekstit
eivit kuitenkaan ole tdysin tulkinnanvaraisia. Se, ettd tekstit olisivat tidysin avoimia,
johtaisi yhtd absurdiin lopputulokseen kuin se, etté tekstit olisivat merkityksiltdin tuo-

tantoprosessissa tiysin lukkoon lyotyjé [Lehtonen, 1996, s. 152].

Semiotiikka on tiede, joka tutkii merkkej4, esimerkiksi kuvia, merkityksen muodostumi-
sen nikokulmasta [Seppénen, 2002, s. 175]. John Fiske on erottanut tutkimuksessaan
kaksi pddkoulukuntaa, jotka ovat prosessikoulukunta ja semioottinen koulukunta. Ensin
mainittu koulukunta nékee viestinndn sanomien siirtona ja jialkimméinen koulukunta
nikee viestinnidn olevan merkitysten tuottamista ja vaihtoa. Semioottinen koulukunta
tutkii tekstien roolia kulttuurissamme ja tekstien merkityksenantoa. Néin ollen viestin-

nin tutkimus on tekstien ja kulttuurin tutkimusta. [Fiske, 1992, ss. 14—15.]

Myos taidetta ja sen merkityksid voidaan tutkia kahdella toisiaan tdydentévélld tavalla:
teoksia voidaan analysoida joko systeemeini eli tietynlaisista osista tiettyjen normien
kautta rakentuvina kokonaisuuksina, tai sitten teoksista voidaan eritelld niiden moninai-

sia suhteita todellisuuteen. Elokuvia, tai mit4d tahansa tekstejd, voidaan tutkia tekstikes-
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keisesti eli analysoida elokuvia yksittédisingd teoksina. Toisaalta niitd voidaan tutkia re-
septioesteettisestd nikokulmasta eli tutkia elokuvien vastaanottoa. Merkitysten tuotan-
nossa voidaan painottaa joko tekstin tai lukijan valtaa. Lukijan korostaminen merkityk-
senannossa voi kuitenkin johtaa siihen, etté tekstin tutkiminen objektiivisesti on periaat-
teessa mahdotonta, jos kerran jokainen yksittidinen lukija voi jokaisella lukukerrallaan
tuottaa omia erityisid merkityksidén tekstistd. [Bacon, 2000, ss. 10-11; Herkman, 1998,
s. 163.] Reseptiokeskeinen ldhestymistapa korostaa sitd, ettd merkitykset syntyvit vas-
taanottajakohtaisesti [Hietala, 1990, s. 10]. Reseptioesteettisesséd lihestymistavassa ko-
rostuu vastaanottoprosessi, jota méédradvit erilaiset kontekstit, sosiaaliset ja kulttuuriset

kdytidnnot, siind missd itse teksti ja sen tekijd [Bacon, 2000, s. 217].

Johan Fornis [1998, s. 278] puhuu kulttuurisesta identiteetisti, joka muotoutuu yksiléil-
le ja yhteisoille merkityksellisten symbolien ja tekstien vilitykselld. Samaa nédkdkulmaa
korostaa Aki Jdarvinen [1999, s. 83]. Hinen mielestiin mediasubjektin identiteetti on
tietoverkkoon sidottuna korostuneesti kulttuurinen identiteetti. Voidaan kysyé sijaitse-
vatko merkitykset tekstissi, tutkijassa vai vastaanottajassa. Kriittinen kulttuuritutkimus
painottaa, ettd ainakin etusijalle asettuvat merkitykset ovat tekstissé, joskin vastaanotta-
jat voivat tulkita ne toisin [Pietild, 1997, s. 295].

”On mahdollista tehdi késitteellinen erottelu mediumiin, merkitysten vilitta-
jaan ja ne ymmirrettiviksi tekeviddn symboliseen muotoon, ja mediaan eli
sithen teknologiaan, jonka keinoin ja edellytyksin merkitykset tuodaan vas-

taanottajille oleviksi [Jdrvinen, 1999, s. 27].”

Tekijat pyrkivit sanomaan teksteilldén jotakin, mutta eivit onnistu lataaman tekstiinsid
kaikkia tarkoittamiaan merkityksid [Pietild, 1997, s. 301]. Ei ole my&skddn itsestdin
selvid, ettd tekiji olisi sijoittanut tiettyjd merkityksid tekstiinsé tietoisesti, kyse voi olla
tukahdutetuista tai muuten vain tarkoittamattomista merkityksistd [emt., ss. 301-302;
Bacon, 2000, s. 213]. Tukahdutetut merkitykset voivatkin kertoa siiti, miten tekijd ni-
kee tai kokee asiat, esimerkiksi koneiden olemuksen, joka sitten heijastuu tekijin omien
tekstien kautta muiden kokemusmaailmaan ja sitd kautta vaikuttaa lukijoiden ja vas-
taanottajien kisityksiin samasta asiasta. Tédsséd tullaan jélleen kontekstin kisitteeseen.
Teosten yhteiskunnalliset taustat suodattuvat ja heijastuvat tekijénsd kautta, ja voidaan
kysyd, missd miérin on kyse tekijdn intentioista ja missd méérin siitd, ettei hin oman
aikansa ja olosuhteidensa tuotteena voi olla heijastamatta, uusintamatta ja uudelleen
luomatta tuota todellisuutta [Bacon, 2000, s. 214]. Juha Herkman [1998, s. 154] on sitd
mieltd, ettd populaarikulttuurin tekstit voivat toimia vallassa olevien merkitysten ja

ideologioiden tuottajina ja uusintajina tai ne voivat synnyttdd myos vastustavia merki-
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tyksid riippuen lukijakohtaisista tulkinnoista ja konteksteista (lisdd kontekstista seuraa-

vassa kohdassa).

Tekstit eivit ole muusta maailmasta irrallisia sanomia, vaan ne osallistuvat keskeiselld
tavalla sekd todellisuuden ettd sitd koskevan kuvamme muodostamiseen [Lehtonen,
1996, s. 20]. Media on sosiaalistaja, joka suuntaa tapaamme rakentaa maailmankuvaa,
ja erityisesti massamedialla on suuri merkitys sosialisaatiossa eli arvojen siirtdmisessi
[Mustonen, 2001, s. 63]. Ndin ollen teksteistd luettavilla tietokonerepresentaatioilla on
suuri merkitys sen suhteen, miten tietokoneet mielletdédn. On syytd painottaa, ettd mer-

kitysten vaikutus ei jd4 vain representaation, esittdmisen tasolle [emt., s. 21].

Tutkimuksessani analysoin yksittdisid teoksia, ja niiden tuottamia merkityksid. Samalla
tutkin my0s niiden vastaanottoa siind mielessd, ettd mitd sanomia teksteihin on kirjoitet-
tu — mitd merkityksid ne herittivit vastaanottajassa, eli tdssi tapauksessa minussa, tut-
kijassa. Representaatioon voidaan erilaisilla keinoilla lisétd merkityksid. Tekstien luke-
miseen on aina ulkoiset syynsd, kuten mielihyvén tavoittelu — tai tutkimukselliset in-
tressit —, ja ndilld kdyttokonteksteilla on myos vaikutuksensa [Lehtonen, 1996, ss. 149,
186]. Tutkin mediatekstejd niiden luomien representaatioiden osalta koskien koneille
annettuja merkityksid. Tekstit kuuluvat osana jokapdivdiseen elimédd@mme, ja niiden
tutkiminen on samalla my0s arjen tutkimista [emt., 187], joten tietokonerepresentaatioi-
den tutkiminen kytkeytyy titen laajempaan kulttuuriseen, sosiaaliseen ja historialliseen

yhteyteen — kontekstiin.

3.3. Konteksti — sijoittuminen sosiokulttuuriseen ympéristoon

Ranskalaiset pitédvit elokuvaa seitseméntend taidemuotona ja sarjakuvaa yhdeksinteni,
ja monet muutkin tutkimukseni esimerkkitekstit voidaan lukea taiteen laaja-alaiseen
kenttddn. Postmodernia taiteen teoretisointia kritisoivassa esseessddn Mika Hannula
[1998, s. 82] nikee, ettd taiteen kdytinnot saavat sisdltonsd vain ja ainoastaan tietyssi
aika- ja paikkasidonnaisessa kontekstissa. Niinpd esille ottamani esimerkkien tulkinta
tdssd ajallisessa kontekstissa ja tutkimuspositiossa vaikuttaa voimakkaasti sithen, mil-
laisia merkityksid teksteistd luen. Henry Bacon [2000, s. 11] korostaakin, ettd tekstin-
tutkijan on otettava huomioon konteksti, se historiallinen ja taidehistoriallinen tilanne,
josta jokin teos, tyyli tai lajityyppi on perdisin ja missi se on alun perin vastaanotettu ja
koettu relevantiksi. Myos Douglas Kellner [1998, s. 13] on sitd mieltd, ettd kulttuuriset

tuotteet tuotetaan ja ne vaikuttavat aina tietysséd kontekstissa.
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Juha Herkmanin [1998, s. 162] mielestd kulttuuriset tekstit kumpuavat niistd konteks-
teista, joissa niitd kulutetaan. Ndin varmasti onkin, mutta olen sitd mieltd, ettd kulttuuri-
sia tekstejd voidaan silti tutkia konstruktivistisesti, jolloin itse esitys on tarkastelun koh-
teena eli kysymys kuuluu minkélaista todellisuutta tietty kuva rakentaa. Tdmé on perus-
teltua, koska voi olla vaikeaa saada selville representaatiosta vastanneen tahon intentio,
tai jos kyseessd on vanha teos, niin sitd ja sen synnyttdmiid merkityksid voi olla vaikea

verrata nykytodellisuuteen.

Korostettaessa katsojan asemaa mediatekstien merkitysten rakentajana, on tutkija yksi
katsoja muiden joukossa, joka antaa tekstille merkityksen omasta nikokulmastaan ja
psykohistoriastaan kisin [Yld-Kotola, 1999a, s. 85]. Kaikkia kulttuurisia tekstejd lue-
taan suhteessa omaan henkil6historiaan, joka on sidoksissa lukijan kulttuuriympéristoon
[Herkman, 1998, s. 9]. Esimerkiksi monien vanhojen tieteiselokuvien sisillot ovat aika-
laiskatsojien mielesti varmasti poikenneet omista tulkinnoistani. Kun tekstin tekemisen
ja sen vastaanottamisen vililld on ajallista tai kulttuurista etéisyyttd, nousee esille mo-
nimutkaisia merkitysten mieltdmistd koskevia kysymyksii [Bacon, 2000, s. 11]. Merki-
tykset muuttuvat ajan myotd ja samalla muuttuu se, kuinka todellisuutta, mukaan lukien
tietokoneet, on kulloinkin mielletty [Pietild, 1997, s. 283]. Tutkija ei pddse ihmisten
péiden sisélle tutkimaan ndiden mediakokemuksia, joten yksil6llinen tulkinta korostuu
[Yld-Kotola, 1999a, s. 85]. On siis keskityttivi sisdltoon [Hannula, 1998, s. 82].

“Tutkijaakin voi verrata lukijaan: my0s tutkija on jossakin kontekstissa toi-
miva tulkitsija. Tutkimustulokset ovat aina tulkintoja — joskin yleensi eri ta-
voin perusteltuja, jisennettyjd ja muotoiltuja kuin arkielimin kokemukset.
[...] Ei ole olemassa ’oikeaa’ tulkintaa, eiki tutkijan analyysi voi olla muuta

kuin osittainen totuus.” [Herkman, 1998, s. 15.]

Konteksteja voidaan ajatella vaihtelevina kulttuurisina resursseina, joiden avulla lukijat
tuottavat merkityksii teksteihin. Tekstid ja kontekstia on mahdotonta erottaa toisistaan.
[Lehtonen, 1996, s. 165.] Tulkitsemiseen vaikuttaa se, minkélaisessa kulttuurissa vas-
taanottaja on kasvanut ja kultivoitunut, missé tilanteessa hin tekstid kuluttaa ja mitd
varten. Aktiivinen lukeminen voi tuottaa erilaisia tulkintoja samasta tekstistd, mutta se
mahdollistaa myos tekstistd itsendisen lukemisen. [Kunelius, 1998, ss. 159, 212-213.]
Niin ollen aktiivinen lukeminen voi olla my6s kuvaldhtoistd, jolloin tulkinnassani luo-
mat merkitykset, siitd miten tietokonetta on kulloisessakin esimerkkitekstissd esitetty,

voivat olla itsendisid tekstin tekijédn tarkoittamista merkityksista.

Vield kerran korostan, ettd kulttuuriset merkitykset syntyvit kéytosséd ja kulutuksessa.

Staattisia merkityksid ei ole olemassa. Voidaan myos korostaa inhimillisen tulkitsemi-
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sen ja ilmaisemisen yhteisollistd luonnetta [Y14-Kotola, 1999a, s. 86]. Vaikka reseptio-
esteettisessd ja kulttuuritutkimuksellisessa suuntauksessa onkin vditetty, ettd tekstien
mieltdminen on lidpikotaisin kulttuurisidonnaista, niin kohtuullisille yleistyksille on kui-
tenkin olemassa tieteellinen, nimittidin havaintopsykologinen, perusta: ihmisen havain-
toapparaatti ja ymmarrys valikoivat, késittelevit ja jdsentdvét havaintoja ja tietoa maa-
ilmasta ja muodostavat siitd representaatioita [Bacon, 2000, s. 12]. Niin ollen ihmisid

yhdistédvin fysiologisen ominaisuuden vuoksi sallittakoot edes kohtuulliset yleistykset.

3.4. Diskurssi — tapa kiyttéii kielta

”Diskurssit yhdistdvét tekijad, tekstid ja lukijaa. Koska lukija, teksti ja sen
tekijid toimivat kaikki useimmiten samankaltaisessa kulttuurisessa konteks-
tissa tai ainakin kykenevit tunnistamaan erilaisia yhteisid konteksteja, he
myOs kayttavit ja tulkitsevat tekstejd pitkélti samalla tavoin — muutoinhan
kommunikaatio olisi ylipditdin mahdotonta. Tdmén vuoksi lukijat myds ra-
kentavat useimmiten merkityksié tietyilld kulttuurisidonnaisilla tavoilla. Lu-
kijoina ’tunnistamme’ tekstin diskurssin tai diskurssit, koska ne ovat kon-
tekstisidonnaisia. Voidaan puhua erilaisista lukemisen konventioista, joita
opitaan kun ollaan tekemisessd kulttuuristen tekstien kanssa. Tdméi pitee
my0s muihin merkkijirjestelmiin kuin puhuttuun tai kirjoitettuun kieleen.
My®6s kuvallinen ilmaisu ja sen tulkinta ovat yhtilailla kulttuurisidonnaisia.”
[Herkman, 1998, ss. 166-167.]

Kulttuuri koostuu konkreettisten esineiden lisidksi diskursseista: kollektiivisista peloista
ja haaveista sekd utopioista [Huhtamo, 1995a, s. 10]. Erkki Huhtamo [emt.] kdyttdd
esimerkkind kuuhun laskeutumista: ’[k]Juuhun laskeutuminen on olennainen osa nyky-
kulttuurin kokemusmaailmaa, vaikka ihmiskunnan valtava enemmistd tuntee sen vain
vilillisesti, valokuvien tai television kuvaruudun vilitykselld”. Ranskalainen filosofi
Michel Foucault (1926-1984) tarkoittaakin diskurssilla nimenomaan sitd, miten jokin
yksittdinen ilmio tematisoituu muun muassa tiedon, toiminnan ja kiytdntojen kohteeksi
[sit. Alasuutari, 1994, s. 194]. Niinpd monet tietokone-esitykset kertovat toiveista ja
peloista, joita laitteet ovat kulloinkin herittineet. Kuten Kari Salminen [2006] asian
muotoilee: Folklore, taiteet ja viihde ovat kuvastaneet tuota pelkoa eri tavoin. Thmis-

sudet, vampyyrit, androidit, robotit ja eldvit kuolleet ovat tiivistymii tosiasioista.”

Diskurssianalyysin perusviittimidn mukaan kielelld ei ainoastaan viestitd ja vilitetd,
vaan silléd tuotetaan tietynlaista kuvaa todellisuudesta [Herkman, 1998, s. 165]. Diskurs-

sit luovat todellisuutta. Se, miten asiasta puhutaan ja ylipdétiddn mistd puhutaan, on osa
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diskurssia. Yksinkertaisimmillaan diskurssi viittaa erilaisiin kielenkdyton tapoihin [ks.
Seppénen, 2005, ss. 259-261].

”Kiérjistetysti sanottuna maailma ja merkitykset hahmottuvat erilaisissa kie-
lenkéyttotavoissa eli diskursseissa. [...] Diskurssit pyrkivit tuottamaan maa-
ilmaan jérjestystd, rajoittamaan merkityksid, tuottamaan tietynlaisia lukuta-
poja ja tulkintoja kaikista mahdollisista vaihtoehdoista huolimatta. Tdma
onnistuu, koska diskursseja kdytetiin tietyissd konteksteissa: my0s diskurs-

sit ovat kontekstisidonnaisia.” [Herkman, 1998, s. 165.]

Diskurssit toimivat kontekstuaalisina tulkintakehikkoina tekstien merkitysten muodos-
tumisessa. Diskurssit toimivat kulttuurisina resurssijoukkoina, joiden rajoissa lukijat
tuottavat tekstistd merkityksid — tekstit ovat diskurssien realisoitumia. [Lehtonen, 1996,
s. 165.] Narratologian tutkimuksessa erotetaan monesti toisistaan se, mitd kerrotaan ja
se, miten kerrotaan. Ensimmdistd kutsutaan tarinaksi ja jdlkimmdistd diskurssiksi.
[Herkman, 1998, s. 114—-115.]

Michel Foucault méiritteli diskurssille pelkkéa kielellistd ilmiotd huomattavasti laa-
jemman merkityssisidllon. Foucault'lle diskurssi kytkeytyy aina erilaisiin sosiaalisiin
valtasuhteisiin ja institutionaalisiin rakenteisiin. [Sit. Siivonen, 1996, s. 77.] Myos Erkki
Huhtamon [1995Db, s. 97] mielestid diskurssit ovat monimutkaisen taloudellisen, kulttuu-
risen ja ideologisen prosessin tulosta vihintdin yhtd paljon kuin ne ovat seurausta itse
laitteen tai jdrjestelmén sisdisestd arkkitehtuurista. Huomio tulisikin kiinnittda itse arte-
fakteista, koneista, niihin diskursseihin, joiden puitteissa teknologiaa koskevat haaveet,

pelot, halut ja kuvitelmat saavat ilmaisunsa.

”Voisi jopa viittdd, ettei teknologiaa ole olemassa niistéd diskursiivisista yh-
teyksistd irrallaan. Diskurssit edustavat tiettyjen ideoiden ja tuntemusten
‘elaméd’ eri aikoina ja erilaisissa kulttuurikonteksteissa.” [Huhtamo, 1995b,
s. 97.]

Juha Herkman [1998, s. 174] on sitd mieltd, ettd nimenomaan kulttuurissa vallitsevim-
massa asemassa olevia kisityksid, ideologioita, arvoja ja valtasuhteita tuotetaan diskur-
siivisesti nimenomaan populaarikulttuurin avulla. Néin ollen, jotta saisimme selville
esimerkiksi tietokoneeseen kohdistettuja arvolatauksia ja kisityksid, meiddn tulee tar-
kastella populaarikulttuuria. Tarkastelemalla populaarikulttuurissa esiintyvii tietokone-
diskursseja ja representaatioita saamme vastauksen kysymykseen, miten tietokoneita on
esitetty populaarikulttuurissa. Niisté esitystavoista voidaan sitten tulkita niistd syntyvid

merkityksii.
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Diskurssi tarkoittaa jonkin asian esittdmistd jollakin tietylld tavalla jossakin ilmaisuvé-
lineessd — diskurssi vastaa siis kysymykseen “miten” [Bacon, 2000, s. 27]. Tietokoneen
ja ihmisen suhde eivét aina vastaa sitd, miten teknoutopistinen diskurssi sitéd esittdd tai
markkinoi. Téssd tutkimuksessa diskurssi midrittyy siis tietokoneen tai koneen esitté-
misend jollakin tavalla eri vilineissd. Diskurssi tulee latinan kielen sanasta discurrere,

joka tarkoittaa erilleen tai ympériinsi juoksentelua.

”Symbolit kutoutuvat télld tavoin diskursseiksi: tekstuaaliset verkostot ovat
symboleista muodostuvia punoksia, jotka syntyvit diskurssien sukkuloides-
sa sisddn ja taas niistd ulos. Diskurssit voivat todentua milloin tahansa tul-
kinnallisissa teoissa, jotka puolestaan juoksevat ndiden verkkojen lédpi niitéd
kuullessaan, katsellessaan tai lukiessaan.

[...] Symbolit yhdistavit, diskurssit erottavat.” [Fornds, 1998, s. 185.]

Tietoverkkojen arkipdivdistymisen my6td on ollut tarve tuottaa uusi sanasto kuvaamaan
tietoverkkojen sosiaalipsykologisia ilmi6iti, ja osat ndistd késitteistd on lainattu tieteis-
kirjallisuudesta sekd mediatieteen ja -taiteen eri osa-alueilta [Saastamoinen, 1999].
Donna Harawayn ja Bruce Sterlingin kaltaiset uuden sanaston nopeasti omaksuneet
kirjoittajat ja teoreetikot saivatkin 1990-luvulla runsaasti palstatilaa muodikkaista ala-
kulttuurijulkaisuista, kuten Mondo 2000°, Wired’ ja bOING bOING® [Miyri, 1994, s.
8]. Ilkka Miyrdn [emt., ss. 5—6] mielestd uusi tieteiskirjallisuus tarjoaakin aineksia ra-

dikaaleille uudelleentulkinnoille ihmisen ja teknologian vilisestd suhteesta.

”Makroperspektiivissd titd suhdeproblematiikkaa voidaan ldhestyd media-
soitumisen kisitteen kautta, jolloin ajatuksena on nykykulttuurin, ihmisen
havaintomaailman ja kokemusten lisddntyvd mediavilitteisyys. Tdmén ko-
konaisyhteiskunnallisella tasolla tapahtuvan kulttuurisen muutoksen edelly-
tyksend on kuitenkin mikrotaso: tietokoneen kaksi erityisominaisuutta, inter-
face (kéyttoliittymi) ja interaktiivisuus (vuorovaikutteisuus), jotka — para-
doksaalista kylld — merkitseviit juuri kaikessa mediaalisuudessaan ihmisen ja
teknologian suhteessa uudenlaista vilittdmyyttd, 'rajojen hdvidmistd’.” [Ee-
rikdinen, 1997, s. 59.]

% Mondo 2000 oli kyberkulttuuriin keskittynyt aikakauslehti, jota julkaistiin 1980- ja 1990-luvuilla. Siind
ksiteltiin mm. kyberpunkkia, virtuaalitodellisuutta, huumeita (nootropics eli ns. ”smart drugs”), ja sitd
mainostettiin sloganilla "Next Millennium’s First Magazine”. Tim Leary oli yksi lehden tukijoista.

7 Wired on yhi aktiivinen aikakauslehti ja nettiportaali. Ks. http://www.wired.com (viitattu 20.2.2007).

¥ bOING bOING (myshemmin Boing Boing) perustettiin vuonna 1988, ja se oli alunperin aikakauslehti,
mutta muuttui vuonna 1995 internet-sivustoksi ja vuonna 2000 blogiksi. bOING bOING oli yksi kyber-
punk-alakulttuuria kehittdvisti tekijoistd, ja siind tyoskenteli toimittajina osittain samoja henkil6itd kuin
Mondo 2000 -lehdessi. Ks. http://boingboing.net (viitattu 20.2.2007).
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Hannu Eerikéinen [1997, s. 59] kutsuu teknodiskurssiksi sellaista teoretisointia, jossa
transhumanismin ihmiskasitys, joka korostaa ihmisté toisaalta puutteellisena ja toisaalta
teknologisena design-tuotteena, yhdistyy keskeiselld tavalla tietokone- ja digitaalitekno-
logian kehitykseen. Kulttuurin teknologisoitumisprosessissa tietokone edustaa historial-
lisesti uutta vaihetta ihmisen ja koneen kohtaamisessa. Télle on tyypillistd koneen, ih-
misruumiin ja subjektin suhteiden uudelleen méirittyminen. Transhumanistit’ uskovat,
ettd teknologian avulla ihmiset voivat tulevaisuudessa poistaa vanhenemisen ja kehittdi
itsensd yli luonnollisten rajojen. He haluavat edistdé positiivista teknologista kehitystid
ja puolustavat yksildiden oikeutta kéyttdd teknologiaa itsensd muokkaamiseen ja kehit-
tdmiseen, tarvittaessa jopa yli biologisten rajoitusten. Ajatussuunnan mukaan ihmisilld
tulee olla vapaus kehittdd itseddn haluamallaan tavalla esimerkiksi kyborgiksi. Trans-
humanistit pitdvit nykyihmistid lajikehityksen varhaisvaiheena, ei sen piitepisteeni.
Ihmisen tietoisuus voisi eldd tietokoneessa. Aate kannattaa nousevien teknologioiden,
kuten nano-, bio-, ja informaatioteknologioiden tukemista ja rajoituksetonta tutkimista.
Niiden teknologioiden avulla ihmiskunta kulkee kohti parempaa tulevaisuutta, osaksi
koneiden evoluutiota. Helsingin Sanomat uutisoi transhumanismista ravikasti: otsikko
kuului "Tietokone ihmistyy jo 2030”. Transhumanismissa nikyy koneromantiikan aja-
tuksia. [Ks. Kangasluoma, 2006, s. 4; Paukku, 2004a.]

Median diskurssien eli puhetapojen analyysi selvittelee mediatuotteiden tapoja puhua
tietyistd seikoista [Mustonen, 2001, s. 58]. Kulturalisoituminen ja medioituminen ovat
muuttaneet symbolien, tekstien ja diskurssien merkitykset aikaisempaa ongelmallisem-
miksi [Fornds, 1998, s. 15]. Kulttuurin medioituminen viittaa sithen, ettd ihmisten ko-
kemukset ovat entistd enemmén mediaviilitteisid [Seppénen, 2005, s. 93]. Medioitumi-
nen viittaa myos siithen, kuinka media on lisdéntyvisti mukana identiteetin rakentami-
sessa. Samalla kun media on kulturalisoitunut, on kulttuuri vastavuoroisesti yhd enem-
méin riippuvainen mediasta ja viestinnéstd. [Fornds, s. 252.] Voidaan aiheellisesti jopa
kysyd, onko enédé olemassa median ulkopuolista kulttuuria laisinkaan. Siksi onkin oleel-
lista tutkia mediakuvia, ja niisséd esitettyjd diskursseja. Diskurssianalyysissa on olen-

naista tekstien suhde muihin teksteihin eli intertekstuaalisuus, josta seuraavaksi lisdi.

? Transhumanismi-liike syntyi 1990-luvulla Kaliforniassa. Transhuman-termii Kiytettiin ensimméisen
kerran jo vuonna 1972. [Paukku, 2004.] Ks. lisétietoa esim. Suomen Transhumanistiliiton sivuilta:
http://www.transhumanismi.org (20.2.2007).
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3.5. Intertekstuaalisuus ja intermediaalisuus

Julia Kristevan [1993] ja Roland Barthesin [1993] kirjallisuudentutkimuksessa esiin-
tuomaa intertekstuaalisuuden Kasitettd voidaan soveltaa muidenkin kuin kirjallisten
tekstien tutkimuksessa. Intertekstuaalisen kisityksen mukaan teksti rakentuu sitd edel-
tavien tekstien ja olemassa olevien diskurssien varaan eivitkd merkitykset niin ollen
ole tekijidn sédddeltdvissd, vaan ympérdivin kulttuurin teksteilld on tulkintaan suuri vai-
kutus [Nyberg 1998, ss. 50-51; Barthes, 1993; ks. myos Fornids, 1998, ss. 246-248,
Krohn, 1997, s. 296]. Yhtidkdin tekstid ei voida lukea muuten kuin suhteessa toisiin
teksteihin, silld kaikki tekstit kytkeytyvit aina jollakin tavalla muihin teksteihin. Tatd
tekstienvilisyyttd kutsutaan intertekstuaalisuudeksi. [Lehtonen, 1996, s. 180; Herkman,
1998, s. 178.] Intertekstuaalisuutta koskeva teoretisointi on ollut ristiriitaista ja eri tutki-
jat korostavat késitteen piirteitd omien tutkimusintressiensd mukaisesti, enki tdssd me-
nekdidn sen syvemmalle erilaisiin ldhestymistapoihin [ks. esim. Herkman, 1998, s. 178].
Tidssd tutkimuksessa riittdd, kun ymmértdd intertekstuaalisuuden yleismerkityksen eli

sen, ettd silld tarkoitetaan tekstien liittymisti toisiinsa.

Vastaanottajan ja vastaanottotilanteen kulttuurinen kokemus ja ympiréivd konteksti
vaikuttavat siithen, minkilaisia merkityksia tekstistd luetaan. Tekstejd luetaan aina, pait-
si yhteydessé toisiin teksteihin, my0s suhteessa lukijan tekstuaaliseen tietimykseen
[Lehtonen, 2001b, s. 91]. Intermediaalisuus viittaa siihen, ettd toiset tekstit ja lukijan
tekstuaalinen tietimys voivat olla perdisin muista ldhteistd kuin késilld oleva teksti, ja
populaarit tekstit ovatkin perinteisesti ylittineet mediaaliset rajat [emt., ss. 91-92].
Kontekstina intertekstuaalisuus laventaa tekstin tulkintoja péinvastoin kuin genre eli
lajityyppi, joka supistaa niitd ja pyrkii rajoittamaan tekstien monimerkityksisyytti [Pie-
tild, 1997, ss. 300-301; Herkman, 1998, s. 185].

Genre eli lajityyppi on populaarikulttuurissa yksi merkittdvimmistéd jasentivistd teki-
jOistd, mutta voi olla ldhes mahdotonta 16ytdd jotakin yksittédistd tekstid, joka tdyttéisi
tietyn genren kaikki piirteet. Lajityyppien rajat ovat hiilyvid, silld ne syntyvit tekijoi-
den ja lukijoiden luokitellessa tekstejd niiden geneeristen ominaisuuksien perusteella.
Niin ollen genrekonventiot eivit sido sen enempii tekijoitd kuin lukijoitakaan. Genre
toimiikin osana diskurssia, jota se samalla miérittelee. [Herkman, 1998, s. 184—187.]
Tekstit ovat kuin verkkoja, joihin symbolit kutoutuvat muodostaen merkitsevid verkos-
toja, joissa tekstin kokonaisuus on enemmén kuin osiensa summa [Fornids, 1998, s.
183]. Teksti voi olla mikéd tahansa merkityksen verkko missd tahansa materiaalisessa

muodossa [emt., 189].
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Intermediaalisuus tdydentédd intertekstuaalisuuden teoriaa siind mielessd, ettd kulttuuri-
set valmiutemme ovat perdisin monesta eri medialdhteestd [Lehtonen, 1996, s. 182].
Informaation vastaanottaminen ja oman identiteetin rakentaminen kohdistuvat kol-
laasinomaisesti useisiin medioihin. Toisin sanoen tekstien vastaanotto tapahtuu inter-
mediaalisesti useiden eri medioiden yhdistelméssi; niiden koneellisessa kombinaatios-
sa. [Jarvinen, 1999, ss. 16—-17, 96.] Mikko Lehtosen [2001b, s. 95] mukaan kulttuurin
medioituminen merkitsee intermediaalisen merkityksenannon lisddntymistd niin kult-
tuuristen tekstien tuotannossa kuin tekstien vastaanottamisessakin. My0s genrerajat
ovat intermediaalisia, silld samoja lajityyppejd 10ytyy niin elokuvista, sarjakuvista kuin
esimerkiksi kirjallisuudestakin [Herkman, 1998, s. 186]. “Intermediaalisessa” aineis-
tossani esiintyvit tietokonerepresentaatiotavat muistuttavat paljon toisiaan. Tietokonetta
kuvataan usein samalla tavalla, oli kyse sitten sarjakuvasta, elokuvasta, televisio-
ohjelmasta tai kirjallisuudesta (lisdd tietokoneen kuvaamistavoista erityisesti luvussa
6.).

Seuraavaksi siirryn tieteeseen liitettyyn kaksijakoisuuteen ja teknologian luonteeseen.
Sen jilkeen analysoin esimerkkeji tekstildhtoisesti sisdllonkuvauksen, ldhilukemisen ja

representaatio- ja diskurssianalyysin keinoin.
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4. Dikotominen tiede — vastakkain asettelun aika

4.1. Tieteen hyviin ja pahan myytit

”Tekninen modernisaatio siséltdéd teollistumisen ja digitalisoitumisen, sel-
laisten maanviljelys-, manufaktuuri-, sodankiynti-, informaatio- ja viestinta-
tekniikoiden keksimisen ja levidmisen, jotka ruokkivat ihmisid ja tuottavat
vaurautta samalla, kun ne ovat myos uhka eloonjdimisellemme saasteineen
ja kasvavine tuhomahdollisuuksineen. [...]

Teknologiaan ja tieteeseen siséltyy sekd myonteisid ettd tuhoavia mahdolli-
suuksia, ja ne tuottavat itserefleksiivistd spiraalimaista heilahtelua optimisti-
sen teknokratisoitumisen ja dystooppisen antirationaalisuuden vililld.” [For-
nas, 1998, s. 59.]

Linsimainen kulttuuri perustuu tieteeseen ja tiedettd kohtaan liitetdfin monenlaisia en-
nakkoluuloja. Kahtiajakojen tekeminen vallitsevaan ja “oikeaan” osa-alueeseen ja alis-
tettuun “pahaan” osa-alueeseen on yleinen ontologisten erottelujen tekemisen tapa
[Miyrd, 1997, s. 242]. Tiede ei ole koskaan arvovapaata mydskédédn kielenkdytoltiddin,
vaan se on aina sidoksissa vallitseviin paradigmoihin ja edelleen laajempaan sosiaali-
seen todellisuuteen [Pietildinen, 1993, s. 27]. Merkityksellistimisestd puhuessaan Fiske
[1992, s. 120] kiyttdd Roland Barthesin késitteiden myytin ja vastamyytin esimerkkini
tiedettd.

Vallitsevan myytin mukaan tiede edustaa ihmiskunnan saavutusten oikeutusta. Tiede
ymmirretiddn objektiiviseksi ja hyvéksi. Saavutuksillaan tiede on oikeuttanut uskon
siihen, ettd tiede pystyy tekemidn maailmasta paremman paikan eldd — téitd ns. yleistd
kisitystéd korostetaan tiedeuskovaisella retoriikalla [Pietildinen, 1993, s. 31]. Vastamyy-
tin mukaan tiede on kaiken pahan alku ja juuri — tieteen avulla tavoitellaan lyhytnikoi-
sesti pelkéstddn aineellista hyvédd. Samalla etdinnytdin luonnosta. Erds virtuaalitodelli-
suusteknologian kehittéjistd ja pioneereista, virtuaalitodellisuuskeskustelun julkkis-guru
Jaron Lanier'” on pohtinut sitéd, onko virtuaalitodellisuus hyvé vai paha teknologia. Ha-

nen pohdintansa pitee muuhunkin teknologiaan:

”Jos tietty teknologia palvelee pelkéstdin ihmisen vallan tai jopa timén
dlykkyyden lisddmistd, se on jo ldhtokohdiltaan paha. Olemme jo ennestéén
tarpeeksi voimakkaita ja dlykkiitd saadaksemme aikaan yhti ja toista. Kaik-

ki tdhin liittyvét ongelmat ovat meidén itsemme aiheuttamia. Jos teknologia

' Ks. lisitietoa Jaron Lanierin Kotisivuilta osoitteesta http://www.advanced.org/jaron/ (viitattu 9.2.2006).
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taas pyrkii lisddmaién ihmisten vilistd yhteydenpitoa ja yhteisvastuuta se on
minusta kokonaisuutena myonteinen — vaikkakin sitd voidaan kiyttda erilai-
siin pahoihin tarkoituksiin. Olen jatkuvasti toistanut, ettd televisio on paha,
mutta puhelin hyvi. Voisin puhua tistd loputtomiin.” [Heilbrun & Stacks,
1995, s. 57.]

Populaarikulttuurissa molemmat edelld mainituista myyteistd ovat hyvin edustettuina.
Karkeasti jaotellen vallitseva myytti (tiede hyvini ja objektiivisena) nikyy television
asiaohjelmissa, uutisissa, ajankohtaisohjelmissa ja dokumenteissa. Vastamyytti (tiede
pahan vélineend) sen sijaan nikyy elokuvissa ja television fiktiivisissd ohjelmissa. [Fis-
ke, 1992, s. 120.] On kiinnostavaa havaita timéi selked kontekstisidonnainen kaksijakoi-

suus, missd yhteyksissd ndmé myytit tulevat julki.

”[EJlokuva on audiovisuaalisen teknoluonnon muodoista ensimméiisend ol-
Iut keskeinen alue yhtd lailla 1900-luvun modernismissa ("korkea’) kuin
massakulttuurissakin ("matala’). Ndissd muodoissa "todellisuuden tuottami-
nen’ ei tietysti ole valo- tai elokuvallista yksinomaan esityksen ja spektaak-
kelin nimissé; kokonaisuuteen kuuluvat myos narrativisaation eli tarinallis-
tamisen operaatiot. Dualismit (hyvi—paha, korkea—matala, spektaakkeli—
kerronta, jne.) moninaistuvat ja liudentuvat toisiinsa.” [Sihvonen, 1995a, s.
87.]

Dokumenteissa ja muissa asiaohjelmissa suhde tietokoneisiin on yleensd myonteinen.
Niissd puhutaan teknologian kehityksesti ja sen mukanaan tuomista positiivisista puo-
lista. Tietotekniikka, koneistuminen ja teknologian kehitys ovat edistyksellisyyttd. Val-
talehdistossd korostetaan Suomen asemaa teknologian kirkimaana, ja erilaisilla indek-
seilld mitataan sen mukanaan tuomia kasvumahdollisuuksia ja taloudellista hyotya.
Esimerkiksi Aamulehden Valo-liitteessd edelld mainitun transhumanismi-aatteen késit-
telytapa noudattaa asiapitoiselle journalismille yleistd diskurssia, jossa korostetaan tie-

detti ja teknologiaa hyvéni ja objektiivisena [ks. Kangasluoma, 2006, ss. 4-5].

Sen sijaan monissa fiktiivisissd mediakulttuurin tuotteissa, kuten tietokone- ja konsoli-
peleissd, elokuvissa sekd kaunokirjallisuudessa, teknologian ja tieteen kehitys on luonut
uuden vaaran ihmiselle. Ihmisen luoma edistys kidntyy tekijdénséd vastaan. Teknologi-
aan liitettdvéssd problematiikassa peloilla on tirked osa [Suominen, 1997, s. 22]. Pahan
teknologian ja tiedon pelkoon liittyvét uhkakuvat nikyvit usein tietoteknisid menestys-
tarinoita kyseenalaistavissa pakinoissa, pilapiirroksissa, elokuvissa ja lehtien yleison-

osastokirjoituksissa [Suominen, 2001, s. 77].
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Janne Seppidsen [2005, s. 112] mukaan nimenomaan mainokset kéyttdvit hyvikseen
yhteiskunnassa vallitsevia myyttejda. Syyni tidhdn on se, ettd myytit ovat kulttuurin kes-
keisid rakennusaineita ja ihmisten jaettua tietoisuutta [ks. myds Malmelin, 2003]. Mai-
noskuvastoja selailtaessa tietokone esitetddn usein luettelemalla sen ylivertaisia ominai-
suuksia. Toinen esitystapa on tuoda tietotekninen puhetapa uuteen kontekstiin ja kayttia
tietoteknisté diskurssia jossakin aivan muussa yhteydessi kuin tietokoneita mainostetta-
essa. Esimerkiksi Tampereen Kalevan seurakunta pyysi erddssd katumainoksessaan

pdivittimédn yhteytensi ylospdin (tistd lisdd kohdassa 7.2.).

Petri Pietildinen [1993, s. 27] nikee, ettd tieteellisten populaarikertomusten taustalla
piilee propagandistisia rakenteita. Varhaisessa sci-fi-kirjallisuudessa tietokoneet kuvat-
tiin usein joko jumalina, joita tuli palvoa, tai paholaisina, joita tuli vastustaa [Huhtamo,
1997, s. 21]. Kyberpunk-kirjallisuus, etunenédssiin kirjailija William Gibson, suhtautui

teknologiaan tavallaan neutraalisti:

”Gibsonin kaltaiset kirjailijat painottavat sekéd teknologian ja teknologisen
tulevaisuuden hyvii ettd huonoja puolia olematta sen enempii tekniikan ys-
tdvid kuin vihollisiakaan. Suuri osa aiemmasta sci-fistd sitd vastoin ihannoi
teknokulttuuria ja ylisti teknologiaa ilman mink&énlaista kriittistd asennetta
sen vaikutuksiin. Toinen apokalyptisen ja dystooppisen kirjallisuuden haara
suhtautui teknologiaan yksinomaan negatiivisesti ja uskoi sen johtavan ai-
noastaan katastrofiin.” [Kellner, 1998, s. 339.]

Teknologiasuhdetta leimaavat jinnitteet heijastuvat myds teknologiaa késitteleviin
fiktioon: esimerkiksi kyberpunk-kirjallisuus ja sen teknologiasuhde sai osakseen kriitti-
sen viha-rakkaussuhteen. Toisten mielestd se kuvasti taantumuksellista suhdetta tekno-
logiaan, toiset pitivit visioita edistyksellisind. Erdét arkkitehdit ja filosofit pitivit Wil-
liam Gibsonin hahmottelemaa kyberavaruus-kisitettd'' haasteena ja tavoitteena todel-
listen kéyttoliittymien ja ohjelmistojen kehittdjille. Gibsonin Neurovelhoa (alkuteos
Neuromancer julkaistiin 1984, suomeksi 1991) pidettiin avaintekstind koko kyberpunk-
liikkkeen ymmirtdmiseen ja muutenkin teosta arvostettiin. Se nostettiin jopa aikansa
yhdeksi tirkeimmistd kirjoista. Kyberpunk-visioista tuli 1980-luvun lopulla monelle

tutkijalle uusien teoreettisten visioiden lihde. Gibson tuotti uudenlaisia visioita ja myyt-

"' Douglas Kellner [1998, s. 348] taustoittaa kiisitetti seuraavasti: Kyberavaruus-termiz kiytti ensimmiii-
sen kerran Gibson vuonna 1982 ilmestyneessd novellissaan Burning Chrome, jossa sanalla viitattiin tie-
tokoneella luotuun keinotodellisuuteen. Nykyéén se on tunnettu termi, joka tarkoittaa useita erilaisia
tietokoneella luotuja tiloja, esimerkiksi informaatiopalveluita seki viestinti- ja keinotodellisuusjérjestel-
mié (tietokoneella luotuja kuulo-, ndko-, ja tuntokokemuksia, etdldsndoloa [tele-presence] ja niin edel-
leen). Ndkyvidn muodon kyberavaruus sai vuonna 1982 elokuvassa Tron, jossa henkilot astuivat tietoko-
neiden sisddn seikkaillakseen tietokonemaailmassa. Televisiosarja Max Headroom kiytti samaa ideaa ja
niin myds Hollywood-elokuvat Ruohonleikkaaja (The Lawn Mover Man) ja Tappaja tuntemattomasta
(The Ghost in the Machine).
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tejd teknologisoituneesta ajastamme. Hén valaisi nykyisyyttd analysoimalla jo havaitta-
vissa olleita tulevaisuuden suuntauksia. Tulevaisuuden visioiden liséksi kyberpunk-
tekstit edustivat yhteenvetoa modernista huipputeknologisesta mediakulttuurista ja
high-tech-yhteiskunnista; se yrittdéd kartoittaa nykyajan teknologista, taloudellista, yh-
teiskunnallista, poliittista ja kulttuurista todellisuutta. Néin se pyrkii myods kertomaan
ihmiskunnan uusista uhkista ja mahdollisuuksista. Samaan tapaan kuin ulkoavaruus
aiemmissa science fiction -fantasioissa, oli kyberpunkissa tietokone itsessdin avaruus,
jonka sisille syoksyttiin tutkimusmatkalle. Kyberavaruus tarjosi mahdollisuuksia, jotka
eivit aikaisemmin olleet mahdollisia. Tédssd mielessd kyberpunkin tietokonevisioissa
tietokone voidaan tulkita myos vapauttavaksi koneeksi. Monissa kyberpunkvisioissa
ihminen ldhestyi konetta ja koneihminen hirviomiisyyttd. [Cubitt, 1998, s. 83; Kellner,
1998, ss. 335-336, 341, 354-355; Miyrd, 1997, ss. 229-230.]

William Gibsonin tuotantoa on pidetty jatkona Philip K. Dickin ja J. G. Ballardin kult-
tuurikriittiselle sci-fille. Markku Soikkeli [1997, s. 278] nikeekin juuri tdmin kyber-
punkille ominaisen piirteen haastavana tematisointina. Mekanisoitu ihminen ja inhimil-
listetty kone ké#nsivit katseen omaan ruumiiseen ja identiteettiin. Patricia Warrick ko-
rostaa tieteisfiktion merkitystd ihmisen ja koneen vilistd suhdetta tutkittaessa. Hian na-
kee, etti tieteisfiktio on jo 1940-luvulta ldhtien merkittdvésti muuttanut tieteen rinnalla
kisityksid koneista ihmisen toimintojen kohteina. Teknisen kehityksen edelld kulke-
neessa tieteisfiktiossa on visioitu mitd ihmisen ja koneen vilinen tasa-arvo voisi par-
haimmillaan — ja pahimmillaan — olla. Tieteisfiktiossa koneen ja ihmisen suhde on li-
keisempi kuin tieteellisessi tekstissd. Science fiction on tulkinnut ja kertomuksellistanut
tiedettd. [Emt. ss. 275-276.]

“Tieteiskirjallisuus on erinomaista materiaalia ihmisen ja tiedon vilisen on-
gelman pohtimiseen. Siind heijastuu sekd tieteen ettd tietokonemaailman
tiarkein ongelma: miten suostutella ihmiset uskomaan tieteeseen edistykseni.
Taméi tarkoittaa kédytdnnossd, ettd he ostaisivat aina vain uusia, voimak-

kaampia koneita?” [Pietildinen, 1993, s. 26.]

Kirjallisuudentutkija Timo Siivonen [1997] on analysoinut postmodernin tieteiskirjalli-
suuden, kuten William Gibsonin, esimerkkien avulla ihmisyyden toteutumista teknisty-
neen todellisuuden osana. Siivonen [1996, ss. 152—153] kdyttdd méadritelmid reknologi-
an kaksoisdiskurssi. Késitteelld hén tarkoittaa sitd, kuinka modernin ihmisen kyky ko-

kea fantasmagorisia'” elimyksii alkoi lisdéintyd 1800-luvulta lihtien uusien teknologi-

"2 Termi fantasmagoria tarkoittaa taikandyttdmon illuusioiden sarjaa, harhakuvien leikkia, ensimmaéisten
elokuvien projektorin laterna magican taikalampun luomia vireilevid kuvia.
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oiden vaikutuksesta ja niiden mahdollistamien innovaatioiden myotd panoraamoista

aina kyberavaruuteen asti.

Tieto- ja tekniikkasuhteen kaksijakoisuus on esiintynyt uusien teknologisten innovaati-
oiden, kuten hdyryvoiman, rautatien, auton, sihkon, television ja viimeksi tietoteknii-
kan ja tietoverkkojen ldpilyonnin yhteydesséd [Suominen, 1997, s. 21; Jiarvinen, 1999, s.
24]. Ilkka Mayrd [1997, s. 230] pitédkin teknologiasuhdettamme perustavassa mielessd
kaksijakoisena ja ambivalenttina, jonka taustalla ovat tekniikan kehittymisen mukanaan
tuomat voimakkaat muutokset eliméntavoissamme ja todellisuudessa, jota teknologiat

madrittavit.

”Kyberpunk toimii néistd moraalisista ja olemuksellisista ristiriidoista ha-
vainnollisena esimerkkini. Se toteuttaa tieteiskirjallisuuden perinteisti teh-
tavdd ja pyrkii ekstrapoloimaan erilaisia seuraamuksia nyky-yhteiskunnan
kehityskulkujen ja uusien teknologioiden perusteella. 1980-luvun nopeim-
min kehittynyt teknologia oli tietotekniikka henkilokohtaisine tietokonei-
neen ja maailmanlaajuisine tietoverkkoineen. Toinen paljon keskustelua he-
rittinyt potentiaalisesti vallankumouksellinen alue oli nanoteknologia, ato-
mi- ja molekyylitason tdydellinen manipulaatio. Molempien niiden teknolo-
gioiden pohjalta on kirjoitettu fiktioita, joissa ovat nékyvissd sekd ambiva-
lentti ja demonisesti figuroitu asenne, ettd dualismin ylittdmiseen tdhtdavi
pyrkimys.” [Méyrd, 1997, s. 242.]

My®6s Pierre Lévyn [2001, s. xv] mielestd teknologia on aina ambivalenttia, mutta se ei
itsessédén ole vastuussa pelastuksestamme tai tuhostamme. Valta ja se, miten teknologi-
aa kiytetdédn, on meiddn kisissimme. Hinen mielestdén atomipommi ja internet yhdis-

tavit ihmiskuntaa: ydinasepelote ja interaktiivinen tietoverkko koskettavat kaikkia.

Teknologiaa koskevat puhetavat ovat usein olleet teknologisen determinismin retoriik-
kaa eli ne ovat yllédpitineet edistyksen myyttid [Jarvinen, 1999, s. 24]. Tarkasteltaessa
teknologian aspektia nykykulttuurin tuottamista teksteistd, on huomio kiinnitettdva vi-
lineen sijasta kulttuurisiin muotoihin. T#lloin on tarkasteltava erilaisia sosiaalisia, ta-

loudellisia, esteettisid, diskursiivisia ja institutionaalisia puolia.

”Teknologia ei ole itseriittoista. Tietylld teknologialla ei ole omaa sisdisti tai
myotidsyntyistd logiikkaansa, eikd se myoskdidn kehity irrallaan yhteiskun-
nasta. Niilld ndenndisen viistamittomilld muutoksilla, joita teknologia saa

aikaan yhteiskunnassa tai kulttuurissa, on paljon tekemisté teknologiseen de-
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terminismiin perustuvan taaksepéin katsovan ja valikoivan kulttuurihistorian
kanssa.” [Darley, 1995, s. 197.]

Tieteen kasvava refleksiivisyys vaikuttaa niithin merkityksiin ja vaikutuksiin, joita tie-
teen ja teknologisoitumisen jatkuvasti kasvava tunkeutuminen yhteiskunnallisiin insti-
tuutioihin ja arkieldmi#n aiheuttaa [Fornds, 1998, s. 59]. Sci-fi ja tiede ovat myds prob-
lematisoineet perinteisid vastakkainasetteluja, kuten kone—ihminen. Ajatukset geenitek-
nologiasta, tekoilysti ja kyborgista ovat problematisoineet dikotomioita, joissa subjekti
asetetaan suhteessa johonkin toiseen, ei-subjektiin. Problematisointi on ollut kuitenkin
pdinvastaista kuin aikaisemmin: erotteluiden sijasta on korostunut eroavaisuuksien ky-
seenalaistaminen. Subjektien ja koneiden vilisen rajan hdmirtyminen painottaa henki-
sid toimintoja ja ndkee ihmiset kulttuurisiksi teksteiksi tai konstruktioiksi. Ainoastaan

ihmiset voidaan saattaa dialogiseen suhteeseen koneiden kanssa. [Emt., ss. 279-280.]

Niitd dialogisia suhteita syntyy esimerkiksi robottien kanssa niin reaalimaailman uu-
tisoinnissa kuin fiktiivisissd kertomuksissa. Robotilla tarkoitetaan mekaanista konetta,
joka osaa toimia jollain tavoin fyysisessd maailmassa. Robotti-sanan etymologia viittaa
mekaaniseen tyoldiseen tai orjaan. Tdmén johdosta robotilla edellytetdén olevan edes
jonkinlaisia ihmisenkaltaisia piirteitd, esimerkiksi teollisuusrobottina kiytetyt nivelro-
botit matkivat ihmisen kisivarren liikkeitd. Robottien lisdksi puhutaan androideista ja
kyborgeista, jotka muistuttavat enemmén ihmistd. Androidilla tarkoitetaan ihmishah-
moa jiljittelevdd automaattia tai ihmisen nékoistd keinotekoista oliota. Kyborgissa on

lisdksi seké orgaanisia ettd mekaanisia osia.

Esimerkiksi Aamulehden taloussivuilla uutisoitiin Sisu Diesel -yhtion hankkimista ro-
boteista otsikolla ”Linnavuoren uudet robotit hiljentdvit katselijat” [Litukka, 2007].
Jutussa korostetaan uusien robottien nostavan tehtaan tuotannon aivan uudelle tasolle.
Tidssd korostetaan siis uutta teknologiaa erittdin myonteisend asiana. N&in diskurssi
vahvistaa tieteen hyvdn myyttid. Otsikko tekee roboteista aktiivisia toimijoita, jotka
“hiljentédvit katselijat”. Jutussa kirjoitetaan “uusien robottien veljessarjasta”, joka koko-
aa “katatonisin liikkein” moottoreita. "Eikd mitd tahansa moottoreita, vaan maailman
parhaimpia”, kuten jutussa korostetaan. Kuvatekstissé kerrotaan, kuinka tehtaan nuoret
ja puuhakkaat robottiveljekset hiljensivit vieraat hartaisiin tunnelmiin”. Veljes-sanan
kdytto inhimillistdd mekaanisia laitteita, samoin kuin adjektiivit nuori ja puuhakas (lisdd
inhimillistimisestd luvussa 6.). Jutussa korostuu erityisesti se, kuinka uusi teknologia ja
nimenomaan robotit mahdollistavat yrityksen taloudellisen kasvun ylldpitdmisen tule-

vaisuudessakin.
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Yleinen viite digitaaliteoretisoinnissa, niin virtuaalitodellisuutta ja kybertilaa ymparoi-
vissd media(taide)teoreettisissa diskursseissa kuin multimediaan ja tietoverkkoihin liit-
tyvéssd markkinointikielessd ja sen luomissa populaarikulttuurisissa mielikuvissa, on,
ettd kytkeytymilld tietokoneeseen ihminen pystyy ylittimédin omat mahdollisuutensa
[Eerikdinen, 1997, s. 60-61].

“Tietokone- ja digitaaliteknologiaan liittyvissd multimedia-fantasioissa
("multimediavallankumous’) subjekti ja ruumis voivat paremmin kuin kos-
kaan ennen: tietokonealan julkaisut ja mainokset nostavat esiin uutta ihmis-
kuvaa, jonka mukaan néyttopditteen kautta ihminen astuu ajan ja paikan ra-
jat ylittden itsensd ulkopuolelle, rajattomien mahdollisuuksien kybertilaan,
data-avaruuteen. [...] Kybertila on uusi utopia, vapauden valtakunta, digitaa-
linen tuonpuoleinen, jossa ihminen voi unohtaa timénpuoleisen, maallisen
olomuotonsa ja luoda itselleen uuden ’digitaaliminin’ [...].” [Eerikdinen,
1997, ss. 82-83.]

Koneen mytologisointi populaarikulttuurin tuotteissa on tdrke#dd, koska mytologisointi
siirtyy oman reaalitodellisuutemme tavaksi késittdd tietokoneet ja tietoverkot [Koski-
maa, 1997, s. 269]. Tieteisfiktioiden tavat kuvata teknologista kehitystd ovat &ériesi-
merkki tieteen diskurssista, jossa koneille annetaan tunnistettavia ja ymmirrettaviksi
tekevid piirteitd [Soikkeli, 1997, s. 277]. Usein ndmi piirteet inhimillistdvit koneita,

mutta my0s tekevit niistd uhkan ihmisten hyvinvoinnille.

4.2. Koneiden vallankumous

Visiot koneiden vallankumouksesta, joissa koneet kéédntyvét luojiaan eli ihmisii vastaan
ovat tuttuja jo varhaisesta tieteiskirjallisuudesta ja lukuisista sci-fi-elokuvista. Jo 1800-
luvulla Mary Shelleyn luoma Frankensteinin hirvio kddntyi tekijdéinsd vastaan kirjassa
Frankenstein (englanninkielinen alkuteos Frankenstein or, the Modern Prometheus
ilmestyi vuonna 1818) [Shelley, 1995]. Vaikka kyseesséd onkin keinotekoinen ihminen
eikd kone, on teoksesta tulkittavissa ja havaittavissa se pelko, miki liitettiin modernin
teknologian kehityksen myo6td syntyneisiin uhkakuviin. Shelleyn romaani, jonka on
sanottu olevan maailman ensimméinen tieteisromaani, avasi kirjallisuuteen kokonaan
uuden tematiikan, jossa kuvataan teknologian kdfintymistd luojaansa vastaan [Siivonen,
1996, ss. 12-13]. Shelleyn teoksella on keskeinen rooli tieteiskirjallisuuden koneihmi-

sen esikuvana ja edeltdjind [Méayrd, 1997, s. 235].
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”Ajatus maailman muuttumisesta on tyypillisesti vasta teollisen vallanku-
mouksen synnyttimén, modernin aikakauden ilmi6. Niinpd myos sci-fi saat-
toi syntyd vasta sellaisena aikakautena ja sellaisessa kulttuuripiirissd, missi
ajatus erilaisista mahdollisista tulevaisuuksista oli jo tavalla tai toisella si-
sdistetty. Konkreettinen esimerkki on Mary Shelleyn klassikkoteos, Fran-
kensteinin hirvio (1818), josta sci-fi-kirjallisuuden katsotaan varsinaisesti
alkaneen. Tuossa teoksessa Shelley kuvasi sellaista tieteellistd keksintod, jo-
ka jonakin pdivédni ehki saatetaan (tuon ajan tiedon ndkokulmasta) tehdd, ja
siirsi sen omaan aikaansa. Hin siis toi palasen mahdollista tulevaisuutta

oman aikansa reaalitodellisuuteen.” [Sihvonen, 1995b, s. 272.]

Shelleyn teoksessa yhdistyy mielenkiintoisella tavalla romantikkojen kiinnostus tekno-
logiaan ja edellisten vuosisatojen alkemiaan. Frankensteinissa materialisoitui yhdistel-
mi teknologiaa ja magiaa, ja tdami teknologiaa mystifioiva piirre on jatkunut néihin
pdiviin asti. [Mikkonen et al., 1997, s. 11] Frankenstein koostui kuitenkin kokonaan
orgaanisesta materiaalista, eikd sitd sen tdhden voida kutsua koneihmiseksi [Salmi,
1996, s. 46-47]. Shelleyn kirjassa ihminen kuitenkin synnytti keinotekoista eldiméi,
joka sitten kidntyi luojaansa vastaan, kuten lukemattomissa tieteisfiktioissa sen jilkeen.
Erityisesti koneet ovat nousseet tekijddnsid vastaan. Tieteiskirjailija Isaac Asimov kiytti
romaanissaan Terdsluolat (alkuteos Caves of Steel, 1953) termid Frankenstein-
kompleksi, jolla hin kuvasi teknologiaa kohtaan tunnettuja psykologisia ja sosiaalisia
pelkoja. Erityisesti se tarkoittaa ihmisten nékdisten koneiden pelkoa ja torjuntaa, koska
robottien pelitidin olevan parempia kuin ihmiset ja lopulta syrjdyttdvin ihmiset. [Suo-
minen, 2003, s. 36.]

Kauhu- ja tieteiskirjallisuudelle romantiikan aikakausi'® oli syntymisen ja kehittymisen
periodi. Lajityyppini tieteiskirjallisuus otti haltuunsa oman aihepiirinsi, jolla se erottau-
tui muusta kirjallisuudesta. Tédsséd erottautumisessa juuri konesuhde ja sen arviointi ja
artikulointi oli olennaista, esimerkiksi Mary Shelleyn, Jules Vernen ja H. G. Wellsin
teoksissa tieteen ja teknologian lupaukset ja uhkakuvat olivat keskeisid. [Mayrd, 1997,
ss. 230, 234.] Samaan tapaan kuin Shelleyn Frankenstein 1800-luvulla, varoitti kyber-

punk-kirjallisuus 1900-luvun lopulla uusien teknologiamuotojen vaaroista.

”Genrend kyberpunkia voidaan tulkita etdisend varoitusjirjestelmind, sen ta-
rinoita opettavina moraalikertomuksina, jotka pyrkivét varoittamaan meitéd

tulevaisuuden kehittymisestd sellaiseksi, ettd se ei endd ole ihmisten hallitta-

'* Romantiikka oli 1700-luvun lopulla Euroopassa syntynyt taiteellinen ja intellektuaalinen suuntaus, joka
painotti tunteita, mielikuvitusta ja vapautta. Ks. lisétietoa esim. http://fi.wikipedia.org/wiki/Romantiikka
(viitattu 20.2.2007).



42

vissa ja muokattavissa. [...] Kyberpunk sijoittuu uuden teknologisen vallan-
kumouksen alkuun ja varoittaa sen vaaroista, juuri niin kuin Frankenstein
varoitti teollisesta ja tieteellisestd vallankumouksesta, joka riistaytyy kisis-
td.” [Kellner, 1998, s. 339.]

1800-luvun alussa teollistuminen ja hoyrykone levittivit nopeasti kisityksid modernista
konekulttuurista. 1800-luvulla ihmisen ja koneen suhdetta alettiin kisitelld kirjallisuu-
dessa paljon, ja modernisaation kiihtyessé ei teollistumisen ja teknologisen kehityksen
vaikutuksiin suhtauduttu yhtd luottavaisesti kuin 1700-luvulla [Siivonen, 1996, s. 12].
Hieman kuten Mary Shelleyn romaanin pédhenkild, haluaa fiktiivinen Thomas Alva
Edison kehittdd keinotekoisen ihmisen eli androidin Villiers de 1'Isle-Adamin romaanis-
sa L'Eve future (1886). Edison haluaa luoda petetyksi tulleelle ystidvilleen mekaanisen
naisen korvikkeen. Villiersin romaani onkin toiminut monen elokuvan, psykoanalyysin
ja kyborgifantasioiden edeltdjéni. 1800-luvun lopulla syntyneessid romaanissa yhdistyy
monet nykypdivéni esilld olevat tematiikat kuten tekoély, keinotekoiset ruumiin osat ja
sahkoinen kommunikaatio. [Mikkonen, 1997, ss. 141-143.]

”Villiersin romaanissa mekanistisen filosofian ja sen oppositioparien (ruu-
mis—sielu, kone—organismi, eloton—elollinen, keinotekoinen—luonnollinen)
dramatisointi ja illuusionomaistaminen seki keksimisen mahdollistavien ha-
lun reittien paljastaminen on sisdllytetty Edisonin maailmankuvaan. Titd
muotokuvaa ja sen tuhoisaa loppua lukiessa on kysyttdvé: mitéd tapahtuu kun
nainen tai ihminen on kirjaimellisesti ymmarretty koneena? Voiko loppu ol-
la muuta kuin kohtalokas? Villiersin romaani kuvaa tilanteen, jossa halun
koneeksi tehty kohde edellyttdd halun liikkeen loppumisen. Romaanin lo-
pusta takaisin alkuun katsottuna naisandroidissa on kyseessd halun luoma
korvike, joka alkaa ohjata ja médritd halun miessubjektia. Tdmin fantasian
monet ristiriitaisuudet kielivit sddnnottomyydestd, halun hirviomiisestd ku-
vasta ja kontrolloimattomasta koneesta, jonka on tuhouduttava ennen kuin
se tuhoaa.” [Mikkonen, 1997, s. 166.]

Myos kansalliseepoksemme Kalevalan 37. runossa Seppo Ilmarinen takoo itselleen
hopeasta ja kullasta uuden vaimon, keinotekoisen ihmisen, metallineidon, joka kuiten-
kin tuottaa pettymyksen [ks. Suominen, 2003, s. 31]. Sci-fikomediassa Weird Science
(1985) kaksi episuosittua ja epdtoivoista norttipoikaa luo naisen tietokoneellaan. He
syottavit tietokoneeseen erilaisia parametreja siitd, minkdlainen unelmien naisen tulee
olla. Lopputuloksena onkin tiydellinen nainen nimeltd Lisa, mutta kaverusten elo ei ole

senkéin jilkeen helppoa.
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Retoriikka, jossa esiintyy katteetonta optimismia ja utopiaa, on liittynyt uudesta tekno-
logiasta kdytdavidn keskusteluun kautta aikain lennéttimistd ja rautateistd ldhtien aina
tietokoneisiin ja internetiin asti [Jirvinen, 1999, s. 24]. 1800-luvun loppuun mennessi
fiktiiviset kuvaukset ihmisen teknologisista saavutuksista ja my0s niiden negatiivisista
puolista lisdzintyivit [Siivonen, 1996, s. 13]. Vaikka fiktio'* miellettizinkin sepitteelli-
seksi, on silld usein sanottavaa todellisuudesta, ja ndin ollen merkitystéd teknologialle ja
tavoille puhua siitd [Mikkonen et al., 1997, s. 19].

Thmistyotéd oli vihennetty koneilla jo 1700-luvulla, ja 1800-luvulla kone pystyi jo kor-
vaamaan ihmisen kokonaan tietyissd tehtdvissd [Salmi, 1996, s. 47]. Norbert Wiener
erottaa teollisen vallankumouksen kaksi vaihetta. Lantisen Euroopan ensimmaéinen teol-
linen vallankumous tapahtui, kun energiaa kyettiin siirtimiin muodosta toiseen, jolloin
inhimillistd lihastydvoimaa saatettiin nédin korvata koneilla. Toinen teollinen vallanku-
mous tapahtui kun koneet alkoivat suorittaa myos kontrolli- ja kommunikaatiotehtéivid
mekaanisten tyon tehtidvien lisdksi. 1900-Iuvulla koneet alkoivat siis myds kontrolloida
koneita ihmisen sijasta. Koneen késite muuttuikin automaation mahdollistaman kom-

munikaation, informaation kisittelyn, myota. [Ketola, 1997, s. 110.]

Yleensi teollisella vallankumouksella” viitataan tapahtumasarjaan, joka 1700-luvulla
ldhti liikkeelle Englannista, josta se levisi muualle Manner-Eurooppaan. 1700-luvun
puolivilissd hoyrykone muutti energiatalouden luonnetta ratkaisevasti. Uuden voiman-
ldhteen myotd kone sai yhteiskunnassa aivan uudenlaisen roolin, ja siihen liitettiin ek-
sistentiaalinen koneen pelko, joka ilmeni koneiden rikkomisaaltona, luddismina (ks.
lisda kohdassa 5.1.). 1840-luvulla kielteinen suhtautuminen tekniikkaa kohtaan tuli en-
tistd avoimemmaksi, kun hoyrykoneen liikkuvat sovellukset, autot ja junat, joutuivat

ensimmadisiin onnettomuuksiin. [Salmi, 1996, ss. 83-84, 91, 97.]

Ensimmdiset tietokoneet otettiin kdyttoon Englannissa ja Yhdysvalloissa 1940-luvun
puolivilissa. Niitd kdytettiin padasiassa tieteellisessd tutkimuksessa seki taloudellisessa
ja hallinnollisessa tilastoinnissa, mutta 1960-luvulla tietokoneiden siviilikdytto levisi
kansan pariin. Mikroprosessorin kehittyminen ja markkinointi rdjdyttivit lopulta pankin
1970-luvulla. Henkilokohtaisen tietokoneen myoté tietokoneen kéyttdjikunta ja kaytto-
kohteet laajenivat muun muassa viihteeseen ja luovaan tekemiseen, kuten taiteisiin.
[Lévy, 2001, ss. 13—14.]

14 Fiktio tulee latinankielisesti sanasta fictio, joka tarkoittaa muodostelmaa tai teelmaé.
' Ranskalainen taloustieteilijd Adolphe Blanqui kéytti teollinen vallankumous -kisitettd jo vuonna 1837
eli ennen Friedrich Engelsié, joka kdytti sitd 1845 [Salmi, 1996, s. 83].
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Tietokoneen suunnittelu on osa insinOOritaitoa, mutta sen maailmankuva on osa teolli-
sen vallankumouksen maailmankuvaa [Penny, 1995, s. 75]. Kotimikrot ovat olleet kii-
vaan kulttuurisen kamppailun kohde. Tietokoneiden merkityksistd ja kéyttdtavoista
kdydyn kamppailun osapuolina ovat olleet viranomaiset ja kasvattajat vastassaan kau-
palliset tahot. Ensin mainitut ovat korostaneet kotimikrojen vélineellisté ja kasvatuksel-
lista merkitystd. Jalkimmadiselle taholle ovat tirkedmpid viihteeseen liittyvit kdyttdtavat.
Merkitysten tuottamiseen liittyy aina kysymys kulttuurisesta vallasta. [Lehtonen, 1996,
s. 86.] Viimeisimpind teknologiahirviond on nihty alati kasvava mobiiliteknologia.
Erityisesti matkapuhelimien siteilystd ihmisen terveydelle on esitetty sekid provosoivia
mielipiteitd ettd tutkimustuloksia, joista kuitenkin halutaan — etenkin valtalehdistosséd —

vaieta, eikd vihiten taloudellisista syisti.

Fiktiossa on esiintynyt jo varhain uhkakuvia, joissa koneet ottavat ihmisiltd vallan
[Saastamoinen, 1999]. Mary Shelleyn Frankenstein-romaanissa tiedemies loi ihmisen,
josta tuli hirvio. Jukka Sihvosen [2001, s. 61] mielesti siitd on luettavissa sanoma, jon-
ka mukaan jumalan roolin ottava ihminen toimii véérin, ja jos hirviot voisivat lisdéntyé,
ne tdyttdisivdt maan ja lopulta tuhoaisivat kaikki ihmiset. Keinotekoisesti luotu osoit-
tautuu joksikin muuksi kuin halutunkaltaiseksi ja nousee luojaansa vastaan [Suominen,
2003, s. 32]. Luomus siis kédédntyy tekijdéinsd vastaan lihes poikkeuksetta. Ndmé teemat
voidaan havaita monissa nykyajan populaarikulttuurin tuotteissa, kuten sci-fi-elokuvissa
[Sihvonen, 2001, s. 61]. Esimerkiksi The Matrix- ja The Terminator -elokuvissa ihmi-
sen luomat koneet ovat kééntyneet luojiansa vastaan. The Matrix -elokuvissa ihminen
on orjuutettu koneiden energialdhteen asemaan ja The Terminatorissa ihmiset on tapettu

lahes sukupuuttoon. Paha tiede saa siis palkkansa populaarijulkisuudessa.

Populaarikulttuurissa esiintyvéd fiktiota voidaan kisitelld ja tutkia kaksijakoisena il-

miona:

“Toisaalta sen ndhdédédn olevan intiimissd vuorovaikutuksessa muiden yh-
teiskunnallisten kenttien, kulttuurin osa-alueiden ja kisitystapojen kanssa
(mukaan lukien teknologia, filosofia, teologia, kulttuurihistoria, politiikka
tai esimerkiksi vallalla olevat sukupuolisuuskisitykset). Toisaalta tarkasteltu
fiktio ndyttdd kritisoivan nykyisyyttd ja kehitysoptimismia: samalla kun se
luo uusia koneita koskevia kuvitelmia se ndyttds tekniseen innovaatioon liit-
tyvid ongelmia ja ristiriitoja. Fiktion kéyttima [...] kuvasto voi olla myds
"tekosyy’ tai toisinpuhumisen tapa, jonka kautta voidaan kriittisesti tai muu-
toin pohtia jotain aivan toisenlaista ongelmaa [...].” [Mikkonen et al., 1997,
s. 19.]
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Markku Soikkeli [1997, s. 275] esittéd, ettd tieteellisen vallankumouksen ja demokrati-
soitumisen jidlkeen ihminen on voinut pitdé itseddn omien luomustensa, koneiden herra-
na. Vihitellen on kuitenkin hyviksytty se, etti suhteessa on kyse molemminpuolisesta
vaikutuksesta: koneilla ympérillemme luoma mekaaninen ympéristd muuttaa ihmistid

yhté paljon kuin ihmiset pdivittivit koneitaan.

4.3. Iso paha tietokone — konejittildisen pelkokuvat

Tietokoneen alkuaikojen populaaridiskursseissa, esimerkiksi pilapiirroksissa, tietokone
esittdytyy jopa operaattoreilleen pelon sekaista kunnioitusta tai alemmuuden tuntoa
heriittdvina kyberneettisend kolossina. Osittain tdhédn vaikutti ensimmaisten tietokonei-
den massiiviset fyysiset koot. [Huhtamo, 1997, ss. 20-21.] Toiseksi se, ettd tietokoneen
alkuaikoina useimmilla ihmisilléd ei ollut minkéiinlaista suoraa henkilokohtaista kontak-
tia tietokoneeseen, oli omiaan lisddméédn ennakkoluuloja konejittildisistd. Néitd mieli-
kuvia tukivat lehtiartikkeleiden, pilapiirrosten ja tieteistarinoiden kuvaukset tietokoneis-
ta. Koska ihmisilla ei ollut kokemusta tai edes nikohavaintoa tietokoneesta, oli varhai-
nen tietokone heille pelkkd mielikuva, miké vaikutti koneen mystifiointiin [emt., s. 22].
Esimerkiksi kauhuelokuvissa tehokkain kauhuefekti syntyy, kun jéttdd pahan hirvion
kokonaan néyttamattd, kuten esimerkiksi elokuvassa The Blair Witch Project (1999),
jolloin katsojan oma mielikuvitus luo hirvion. Myos tietokonepelossa kohde voi olla
abstrakti, osittain hahmottumaton, joka kertoo siité, ettei subjektilla ole tietoa siitd, mi-
ki tietokone on ja miki siinéd on niin pelottavaa [Suominen, 1997, s. 22]. Kauhukuvien

visualisoiminen voikin toimia keinona yrittié voittaa tuota pelkoa.

Kauhun kohteen, kuten teknologian, estetisoiminen tekee sen tutuksi ja siten hallitta-
vaksi eheiksi kokonaisuudeksi [Siivonen, 1996, s. 152]. Tyyliksi muuttamisen kautta
kaoottinen ja pelkoja herittivé teknologia on mahdollista ottaa haltuun ja kontrolloida
sitd estetiikan keinoin. TAma osaltaan selittdd sitd, miksi konetta on kuvattu, estetisoitu,

representoitu lukemattomin eri tavoin, monissa yhteyksissé ja vilineissé kautta aikain.

Pelkokuvia tutkimalla on pyritty selvittdmiin, mitd merkityksid koneisiin on liitetty.
Mediatutkimuksessa on vélineen diskursiivisten kdytdntdjen kautta pohdittu niitd odo-
tuksia, toiveita ja pelkoja, joita kyseiseen vilineeseen on kohdistettu ja miten vilinettd
on kielellisesti kuvailtu ja hahmotettu [Mannerkoski, 1997, s. 143]. Mekanisaatioon,
automaatioon ja interaktiivisuuteen liittyvien ihmisen ja koneen kytkoksiin liitetddn
usein jyrkkd vastakohta-asetelma: tietokone on joko ihmisen minuuden varastava paho-

lainen tai hinen kokemustapojaan avartava enkeli [Huhtamo, 1997, s. 26]. Tietokone-
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diskurssia leimaa siis jyrkki kaksijakoisuus hyvién ja pahaan (vrt. hyvén ja pahan myy-
tit).

Sama kaksijakoinen diskurssi esiintyy populaarijulkisuuden lisdksi tieteellisesséikin
keskustelussa. 1900-luvun ihmisté on tieteellisesséd diskurssissa usein rinnastettu konee-
seen. Toisaalta koneet ovat mahdollistaneet paremman ja tehokkaamman maailman,
mutta toisaalta koneet ovat jotakin pelottavaa, jota pitdd hallita [Saastamoinen, 1999].

Teknologia merkitsee aina paljon enemmén kuin vain mekaanisia tai elektronisia vili-
neitd. Nidkokulma, jossa tietokoneen mahdollisuuksia ylistetddn kritiikittoméasti sekd
mediana ettd metaforana, puolustaa essentialistista ja determinististd kisitystd teknolo-
gisen kehityksen luonteesta kulttuurissa. Kulttuurin tuottajat eivét ole irrallaan sosiaali-
sista, symbolisista, ideologisista, teknologisista ja taloudellisista rakenteista, ja ndiden

rakenteiden vaikutus nikyy lopputuloksessa.

”Sité [teknologiaa] ei voi tarkastella ongelmattomana, itseriittoisena ja syn-
nynndiselld logiikalla varustettuna kisitteend. Se syntyy ja ottaa paikkansa
maailmassa, joka toimii jo tiettyjen systeemien, arvojen ja ideologioiden
mukaan. Namai sisdltivit erilaisia ja usein vastakkaisia kisityksié siitd, mitd
teknologia on, mité se tekee, mitid se voi tehdd ja mitéd varten se on olemassa.
Toisenlaiset systeemit, arvot ja ideat voisivat olla vallitsevien tilalla. Mutta
se, etteivit ne ole — tai ehki ovat, mutta eivét vallitsevina — ei tee niistd yh-
tddn vihemmain tirkeitd. Itse asiassa ne auttavat médrittelemiin tarkemmin

sen systeemin luonteen, joka on olemassa.” [Darley, 1995, ss. 174-175.]

4.4. Teknologian luonne ja olemus — kone on susi

1900-luvun ehki kiistanalaisimman filosofin, saksalaisen Martin Heideggerin (1889—
1976) mielesti ldnsimaiseen ajatteluun liittyy késitys siiti, ettd teknologia on olemuk-
seltaan ihmisen kontrolloitavissa. Tdmaé ei kuitenkaan hinen mukaansa ole mahdollista
vaan tekniikka olisi ymmaérrettivd olemukseltaan sellaisena, jota ihminen ei hallitse.
Teknologian filosofiaa elokuvassa ja uudessa mediassa tutkinut Trond Lundemo nikee,
ettd teknologian luonne on sen toimimattomuudessa. Kuitenkin pédinvastoin kuin Hei-
degger, jonka mukaan koneiden todellinen tila méérittyy niiden toiminnan perusteella,
Lundemo viittid, ettd teknologian luonne médrittyykin koneiden epdonnistuessa téyt-
tamiin niille annettuja tehtivid. Tami seikka my6s korostuu fiktiivisissd, uutta tekno-
logiaa koskevissa ennusteissa. Kuitenkaan ajatusta kontrolloimattomuudesta eivit kaik-
ki ole hyviksyneet, eikd sekdin, ettd tekniikan hallitsemattomuus tiedostetaan, vield

riitd sen olemuksen ymmértdmiseen. [Lundemo, 2003, s. 13; Koskimaa, 1997, s. 267.]
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Jos tietokoneiden hallitsemattomuus on koneiden ominainen piirre, niin siind mielessi
kapinoivat koneet toimivatkin niille ominaisella tavalla, eivitkd ihmisen toivomalla
tavalla. Thmisen luomat koneet epdonnistuvat niille annetussa tehtdvéssid ihmisen nako-
kulmasta kisin ja paljastavat samalla luonteensa, joka usein fiktiivisissd teksteissd
osoittautuu pahaksi — ainakin ihmisen kannalta. Kapinoinnin liséksi tietokoneiden toi-
mimattomuus esiintyy useissa teksteissd virheitd tuottavana toimimattomuutena, tai

ettei kéyttdjd osaa kiyttdd tietokonetta haluamallaan tavalla.

Yksi esimerkki hallitsemattomasti kdyttaytyvistd koneesta 16ytyy Hello I Love You -
musiikkivideosta (2007), jonka esittdji on Adam Freeland feat. The Doors. Videossa
esiintyy lapsiperhe, jonka yksi jisen on mekaaninen robotti, joka ei juurikaan niytd
ihmiseltd, mutta kédyttdytyy ihmisen lailla. Se muun muassa pelaa shakkia, soittaa puhe-
limella, leikkii lasten kanssa ja soittaa pianoa. Erddnd pdivand se kuitenkin pillastuu
kesken aurinkoisen piknikin. Yhtikkid robotti rupeaa kirkumaan ja vainoamaan perhet-
td. Se hajottaa talon esineistod ja kiyttdytyy tdysin holtittomasti. Se jopa repii lasten
pehmonallet riekaleiksi. Muutosta robotin kéyttdytymisessd ei musiikkivideossa perus-
tella sen enempéé, niin vain tapahtuu ennalta arvaamattomasti. Koneen toimimattomuus
tulee siis tdssd kuvauksessa esille, ja Trond Lundemo onkin sitd mieltd, ettid teknologia
on luonteeltaan toimimatonta. Se, ettd lemmikkirobotti sekoaa kesken puistopiknikin,

on néin ollen tdysin luonteenomaista sille.

Teknologia on luonteeltaan myds véistiméton: koneen sana on laki. [hmisen on toimit-
tava teknologisten systeemien ehdoilla. Tdménkaltaisista tietokone-esityksistd 16ytyy
lukuisia esimerkkejd muun muassa sanomalehtisarjakuvista. Esimerkiksi erdédssd Mies-
sarjakuvastripisséi16 (julkaistu Rumbassa 2/2006) leikitellddn sanoilla ja parodioidaan
tietokoneen aiheuttamaa hermojen menetystd: ” [...] tietokoneeni polttaa vain péreiti,

hihoja ja kdimeja” (ks. liite kuva 1).

Sarjakuvahahmot Viivi ja Wagner ovat myos hankkineet kotiinsa tietokoneen, jota
kumpikaan ei osaa kiyttdad (sarjakuvastrippi julkaistu Kalevassa 26.7.2005, ks. liite ku-
va 2). Toisessa Viivi ja Wagner -sarjakuvastripissi (julkaistu Aamulehdessd
26.11.2003) Wagner-sika on oppinut kiyttiméidn konetta. [Imeisesti tietokone on saanut
sian lumoihinsa, silld Viivi ei saa héneltd ollenkaan huomiota Wagnerin tuijottaessa
herkedmittd monitoria (ks. liite kuva 3) (ks. lisdd tietokoneen addiktoivasta esitysta-
voista kohdassa 5.1. ja alakohdassa 5.3.1.).

' Joseph Witek erottelee sarjakuvat karkeasti kahteen eri sarjakuvailmaisun muotoon: lyhyeen piivileh-
tisarjakuvaan (comic strip) ja pidempii tarinoita siséltdvdédn sarjakuvalehteen (comic book) [sit. Herk-
man, 1998, s. 104].
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Koneiden dualistinen luonne nikyi 1940- ja 1950-lukujen konekuvauksissa myos silld
tavoin, ettd tietokoneilla oli seké henki ettd ruumis. Tieteellisesséd laskennassa kdytetty-
jen matematiikkakoneiden kuvauksissa korostui dly ja ajattelu, mutta niilld oli myos
ruumiilliset piirteensd, silld ne olivat paitsi suurikokoisia my6s meluisia. Niilld oli my0s
ruumiilliset tarpeensa: toimiakseen koneet vaativat optimaalisia olosuhteita (kuten oike-

anlainen lampdétila ja kosteus) ja sdhkod. [Suominen, 2000c.]

4.5. Sotateollisuus — pelkokatalysaattori ja viihdeteknologian muovaaja

Englantilaisen runoilija-taidemaalarin William Blaken (1757-1827) runouden suurim-
mat vihan kohteet olivat epihumaani kone ja sota. Puolet hinen elinajastaan Englanti
oli sodassa ja samaan aikaan tapahtui teollinen vallankumous, joka muutti maailmaa
mekaanisemmaksi. Parempi tekninen osaaminen mahdollisti entistd parempien sodan-
kdynnin vilineiden valmistamisen, ja usein Blake yhdistikin tdissédédn tekniikan ja sodan.
[Salmi, 1996, s. 99.] Sodat ja konfliktit ovat toimineet katalysaattoreina niin teknologi-

an kehitykselle kuin tietokonepelkojen aiheisiin.

Tulevaisuudentutkimuksessa on havaittu, ettd monilla science fiction -elokuvien visioil-
la on ollut suuri vaikutus teknologian kehitykseen, kuten esimerkiksi kolmella ensim-
mdiselld Star Wars -elokuvalla (Star Wars 1IV: A New Hope, 1977; Star Wars V: The
Empire Strikes Back, 1980; Star Wars VI: Return of the Jedi, 1983). Toinen maailman-
sota merkitsi tietotekniikan ldpimurtoa. Sota synnytti tietokoneen ja samalla syntyivit
sotateknologiaan liittyvit tietokonepelot, kuten tietokonevirheestd aiheutuva ydinsota.
Vietnam nosti kontrolliteknologian ja sen pelot pinnalle. Persianlahden sodassa nousi-
vat esille ihmisen robotisoituminen ja todellisuuden hdmirtyminen virtuaalisilla taiste-
lutantereilla [Suominen, 1997, s. 25]. Persianlahden sodasta sai kisityksen, ettd se kiy-
tiin ndyttopéadtteilld ikddn kuin sota olisi ollut vain tietokonepelid. Andy Darleyn [1995,
s. 174] mielestd Persianlahden sota toimi elektronisen ja digitaalisen kuvankisittelyn
tekniikoiden tutkimuksen ja kehitystyon testauskenttind. Sotateollisuudessa kehitettyji
teknologioita on sovellettu laajasti siviilikdyttoon, vaikka atomipommin varjo teknolo-
giauskoa hetken koettelikin [Salmi, 1996, ss. 161-162]:

”Voisi viittid, ettd elokuun 1945 operaatiolla oli keskeinen merkitys totaali-
sen uhon tunteen synnyttdjand — siitdkin huolimatta, ettd Yhdysvaltain halli-
tus teki kaikkensa lieventiddkseen mielikuvia. [...]

Propaganda ei pystynyt poistamaan pelkoja. Tunteet kanavoituivat mm. po-

pulaarikirjallisuuteen ja elokuvaan. Niyttdd paradoksaaliselta, ettd toinen
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maailmansota synnytti entistd voimakkaampaa epdiilyé tiedettd ja tekniikkaa
kohtaan, mutta silti samanaikaisesti viihdeteollisuudessa tieteisfantasioilla
oli keskeinen merkitys. Varsinkin 50-luvun loppu oli tieteisfantasioiden ai-
kaa elokuva- ja televisiotuotannossa, kirjallisuudessa ja sarjakuvassa. [lmio-
td ei vilttaméttd tarvitse tulkita paradoksiksi: science fiction oli tapa kisitel-
ld niitd kokemuksia ja ahdistuksia, jotka sota oli nostanut laajan yleisn mie-
leen.” [Salmi, 1996, s. 184.]

Samaan tapaan kuin atomipommin ja sodan synnyttimét pelot ja ahdistukset heijastui-
vat populaarikulttuurin tuotteisiin, niin myos tietokoneen herittamét tuntemukset niky-
vit kulttuurin kuvastoissa, kuten esimerkiksi sarjakuvissa, kirjallisuudessa ja elokuvis-

sa.

Jo 1970-luvulla nousi esiin teknokraattinen patriotismi, jossa todistettiin uskoa sotilaal-
lisessa kehitystydssi kiiytettiviin teknologiaan. Patriotismi henkildityi Ted Nelsoniin'’,
joka lausui, etti tietokoneesta tulisi amerikkalaisten késissd keino heidén hurjimpienkin
hellimienséd fantasioiden toteuttamiseksi. Hdn on sanonut myos, ettd “kaikki todella
kiinnostava tietokonealalla on perdisin armeijalta.” [Taylor, 1995, ss. 213-214.] Tieto-
koneen kéyttoliittymén ldhtokohdat ovat sotateknologian ihminen-kone-jirjestelmissa.
Niissé jarjestelmissd ihmisen ja koneen yhteensovittamisen tarkoituksena on synnyttdd
ihmisen ja koneen vilille mahdollisimman tehokas yhteistoiminta. Tdmén saavuttami-
seksi konetta inhimillistetddn ja ihmistd koneellistetaan, silli molemmilta vaaditaan
kykyd ymmairtéi toistensa tarkoituksia ja muuntaa ne sellaiseksi toiminnaksi, joka joh-
taa ldhtoolettamuksista tuloksiin. [Eerikédinen, 1997, ss. 70-71.] Kéyttoliittymi on ihmi-

sen ja koneen symbioosin perusta [emt., s. 72].

Sotateollisuus on aina ollut merkittidvi osa teknologian kehittimisessd, ja monet tekni-
set innovaatiot, jotka nykyién ovat arkisessa kédytossd, ovat alun perin kehitetty sotilaal-
lisiin tarkoituksiin, kuten esimerkiksi tietokone ja internet. Kyberteknologian kehitti-
minen on aina kiinnostanut valtaa ja sotilaallista ylivoimaa tavoittelevia hallituksia.
Globaaliksi viestintidvilineeksi kasvanut internet oli alkujaan kylménsodan aikana Yh-

dysvalloissa syntynyt viranomaisten vélinen kommunikaatiojérjestelmé, joka suunnitel-

'7 Ted Nelson (oikealta nimeltizin Theodor Holm Nelson, s. 1937) on yksi internetpioneereista ja hyper-
tekstin isd. Hinet tunnetaan myos Xanadu-projektistaan, joka oli alunperin suunniteltu kirjallisen materi-
aalin hallintaan. Xanadu on erdénlainen hyperkirjasto — maailmanlaajuinen hypertekstiverkosto —, johon
toteutuessaan olisi tallennettuna kaikki maailman tieto. Nelsonin pyrkimyksené on ollut helpottaa ns.
tavallisten ihmisten tietokoneen kidyttod. Xanadu perustuu vahvasti tiedon rinnakkaiseen visualisointiin.
Nelson on ristiriitainen hahmo, joka on tunnettu kérkevéstd kielestédn, miké on yksi syy siihen, ettd hé-
nen on ollut vaikea 10ytdd rahoittajiaan projekteilleen. Nelsonin neljda maksiimia kuuluvat ”suurin osa
ihmisistd on h6lmojd, suurin osa viranomaistahoista on pahansuopia, Jumalaa ei ole olemassa ja kaikki on
védrin”. [Wolf, 1995; Turkki, 2003.] Ks. esim. http://en.wikipedia.org/wiki/Ted_Nelson ja
http://www.ibiblio.org/pioneers/nelson.html (viitattu 20.2.2007).
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tiin pysymiéin pystysséd ydiniskun jidlkeenkin. Ensimméiinen hajautettu tietoverkko oli
armeijan sponsoroima ARPANET, joka suunniteltiin supertietokoneiden etikayttod
varten. Séhkopostien ja keskusteluryhmien suosion myoté siitd kasvoi kuitenkin ihmis-
ten eikd koneiden vilinen kommunikaatiojirjestelméd. Yksi ensimmadisistd ja suosi-
tuimmista listoista oli — kuinka ollakaan — science fiction -kulttuuriin keskittynyt SF-
LOVERS. [Sterling, 1993; Lévy, 2001, s. 5.]"

Nykyddn jopa ulkomaailmalta sulkeutunut Pohjois-Korea saattaa avata internet-
yhteyden maailmalle. Maan johtaja Kim Jong-il on nostanut tieteen ja teknologian yh-
deksi kolmesta yhteiskuntaa ylldpitdvistd peruspilareista, ja internet-yhteyksien avaami-
nen ulkomaailmaan on osa tité strategiaa. Ne kaksi muuta yhteiskunnan tukipilaria ovat
Kim Jong-ilin mukaan armeija ja ideologia. [Vanhalakka, 2007a.] Tietokoneiden alku-
aikoina kommunikaatio oli ihmisen ja koneen vilistd [Saastamoinen, 1999], mutta tie-
toverkkojen yleistyminen muutti sen ihmisten viliseksi kommunikaatioksi. Samalla
tietokoneiden rooli kommunikaatioprosessissa on kasvanut entistd merkittivimmaiksi.
1990-luvun puolivilin jilkeen internet ja World Wide Web ovat lunastaneet paikkansa
niin populaarissa mediakuvastossa kuin reaalisessa kiytossikin, kun taas virtuaalitodel-
lisuusteknologian datahanska ja -kypird ovat jéédneet ainoastaan osaksi populaarikult-
tuurin kuvastoa [Huhtamo, 1995d, s. 31]. 1990-luvun lopulla alkanut #lyvaatteiden ke-
hittelykin juontaa juurensa sotateollisuuteen. USA kehitti ensimméiisend sotatarkoituk-
siin prototyypin paidasta, joka kertoo muun muassa sen, mistd kehon kohdasta luoti on

lavistidnyt haavoittuneen sotilaan. [Lappalainen, 2006, s. 10.]

Sodassa esimerkiksi vihollisen lentokone ja sen lentédjé sulautetaan yhteen, yhdeksi koh-
teeksi. Vihollinen konstruoidaan mekaaniseksi toiseudeksi, representaatioksi. Toisen
maailmansodan jilkeen ihmisen ja ei-ihmisen vilinen raja alkoi hdmértyd yleisemmin-
kin kybernetiikan19 vaikutuksen levitessd sotateknologiasta muualle yhteiskuntaan.
[Siivonen, 1996, s. 163.] Tieteen ja teknologian sekd massakulttuurin alueiden vilinen
tekniikoiden ja ideoiden yhteensulautuminen on nykyéén entistd voimakkaampaa. Viih-
teen parissa tydskentelee paljon sellaisia tekijditd, joilla on tieteellinen, sotilaallinen tai
avaruustutkimuksellinen tausta. [Darley, 1995, s. 173.] Sota- ja peliteollisuus tekevét
yhteistyotd kehittdessdin uusia teknologioita, mikd nédkyy kuluttajalle esimerkiksi eri-
laisina simulaattoreina ja virtuaalitodellisuusviihteend. Nykyaikainen sodankidynti — tai

ainakin se, miten se mediassa esitetdin — muistuttaakin tietokonepelid. Kuvat tdsmai-

'® ks. myos http://www.internetopas.com/historia/ (viitattu 20.2.2007).

" Termi kybernetiikka juontuu amerikkalaisen matemaatikon Norbert Wienerin vuonna 1948 julkaistusta
teoksesta Cybernetics, or Control and Communication in the Animal and the Machine. Teokseensa Wie-
ner kokosi yhteisen nimittdjidn alle eri tieteenalojen piirissé ajan tehtyid tutkimusta, joka usein sijoittui
tieteidenvilisille rajamaille. [Ketola, 1997, s. 98.]
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pommien iskuista ndyttivit tietokonepelien kuvastolta [Seppinen, 2005, s. 141]. Tai

toisinpéin.

”Kaunis kuva nousevasta hévittdjistd oli Irakin sodan keskeistd kuvastoa.
Sotateknologian esittely sai enemmén julkisuutta varsinkin sodan alkuvai-
heessa kuin sotilaiden ja siviilien kérsimykset. Kuva hivittdjistd merkityk-
sellistdd sodan pikemminkin teknologian kuin inhimillisen kérsimyksen

niyttimoksi.” [Seppédnen, 2005, s. 126.]

Sota ja tietoteknologia on liitetty yhteen monesti my0s populaarilyriikassa. Esimerkiksi
punk-yhtye The Exploited laulaa kappaleessaan Computers Don’t Blunder (1982) ereh-
tymaéttomistd tietokoneista. Ohjukset osuvat aina maaleihinsa ja niin sanottuihin viholli-

siin:

Nuclear missiles raining from the sky,
Innocent people destined to fry,
Goodbye world hello space,

This is where God greets us face to face.
Computers don’t blunder.

I'm so troubled by what I see,

In this so called democracy,

Are you scared just like me,

By the power of the military,
Submarines beneath the sea probing, searching the enemy,
Radar beacons sighted high,

Plotting targets of those to die.

Jos kerran tietokoneet eivit tee virheitid, niin sodan siviiliuhrit eivit nédin ollen ole va-
hinkoja. Sodanvastaisessa kappaleessa ollaan huolissaan myds yhteiskunnan kehittymi-

sesté kohti sotilasvaltiota. Tdssé kehityksessi tietoteknologialla on suuri merkitys.

Jeff Taylorin [1995, s. 219] ajatukset multimedian kehitykseen vaikuttaneista tekijoistd
pétevit tietojenkdisittelyyn ja teknologiaan yleisemminkin: vaikka kehityksen liikkeelle
laittanut sysdys tuli sotilaalliselta sektorilta, sen alulle panemia teknologioita alettiin
kehittdd myos kaupallisen maailman ja vastakulttuurin piirissé; tavoitteena oli ihmisen
suorituskyvyn laajentaminen. Johan Fornds [1998, ss. 263-264] onkin sitd mieltd, ettd
kulttuurisia ilmidité ei voi ykskantaan jakaa “hyviin” ja ”pahoihin”, vaan mediakulttuu-

ri on ambivalentti.



52

5. Uljas uusi maailma - teknofobiaa ja -paranoiaa

5.1. Toiveita ja pelkoja

Tekniikka tuhoaa sinut,
tekniikka tuhoaa minut,
tekniikka tuhoaa kaiken,

el jdd kuin kyyneleet.

Ylléd oleva sékeet lauletaan suomalaisen Maho Neitsyt -hardcore-punk-yhtyeen kappa-
leessa ATK (Fuck Party -ep, 1990), jonka alun perin levytti osittain samojen muusikoi-
den yhtye nimeltd Tipi & Ministerit (Verta rakastava nainen -ep, 1980). Jo Miguel de
Cervantesin vuonna 1605 kirjoittaman Don Quijote -romaanin ensimmadisestd osasta
I6ytyy kohtaus, jossa ihminen suhtautuu negatiivisesti koneita kohtaan. Kohtauksessa
ritari kily taistoon tuulimyllyjd vastaan, koska luulee niitéd jattildisiksi. Vaikkei tekstid
olekaan tulkittu ihmisen kamppailuksi tekniikkaa tai konetta vastaan, on siind samoja
piirteitd kuin 1800-luvun alkupuolen luddismissa tai 1960-luvun amerikkalaisessa vas-
takulttuurissa. Thmisen taistelu teknologiaa vastaan on ollut vertauskuvallisesti kuin
taistelua tuulimyllyjé vastaan. Tieteiskuvitelmissa tdmi on viety ddrimmilleen, ja ihmis-
ten tappio on ollut ldhes tai tdysin totaalista ja ihmiskunta ldhestyy sukupuuttoaan, ku-

ten The Matrix ja Terminator -sarjojen elokuvissa.

TIESU-projektin (ks. s. 9) kuvauksessa®’ méiritelliin osuvasti, etti tietotekniikan vai-
heet ovat sidoksissa tyoelimén muutoksiin, vapaa-ajan kulttuuriin, késityksiin asiantun-
tijuudesta ja kuluttajuudesta, mielikuviin, arvoihin ja tunteisiin — utopioihin ja dystopi-
oihin. Peloissa ja toiveissa on yleensd kysymys ihmisten ja koneiden valtasuhteista
[Suominen, 2000a, ss. 76—77]. Pelot ja toiveet toimivatkin ihmisen teknologiasuhteen
perimmdisind madrittdjind — suhde teknologiaan rakentuu toiveista ja peloista [Miyrd,
1994, s. 10]. Tekniikan mentaalihistoriaa tutkinut Hannu Salmi [1996, s. 40] esittéd, ettid
kenties jo kello — mekaaninen kello keksittiin 1300-luvulla — heritti ensimmaéisti kertaa
lansimaisessa historiassa eksistentiaalisen pelon konetta itsedéin kohtaan. Viimeistddn
1800-luvulta ldhtien on kytenyt ajatus tekniikan destruktiivisesta tuhovoimasta [emt.,
ss. 194-195].

Tekniikan historiasta, varsinkin sen murroskohdista, 10ytyy esimerkkeji tunteidenpur-
kauksista, joita keksinndt ovat synnyttineet. Teknisiin innovaatioihin liitetyistd positii-

vista odotuksista, tunteista ja utopioista 10ytyy paljon esimerkkejd. Historiasta 16ytyy

%0 Ks. http://vanha.hum.utu.fi/historia/kh/tiesu/projektikuvaus.html (viitattu 20.2.2007).
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muutamia jialkid myos teknistd kehitystd vastustavista reaktioista. Niitd on varmasti
ollut enemménkin, mutta syysti tai toisesta ne ovat tukahtuneet tai kanavoituneet jélkid
jattamittomalld tavalla. Viakivaltaisista tai aggressiivisista vastustustavoista on kuiten-
kin sdilynyt tietoa esimerkiksi aikansa sanomalehdistdssid ja oikeudenpdytikirjoissa.
Teollistumisen edellikédvijimaassa Englannissa mielenosoitukset, lakot ja koneiden
tietoinen sidrkeminen olivat yleisid 1700-luvulla ja 1800-luvulla. Yksi tapaus oli 1800-
luvulla englannissa puhjennut /uddismi. Luddismi kukoisti vuosina 1811-1813 ja kesti
noin vuoteen 1816 asti. Kyseessd oli jérjestelmillinen koneiden sdrkemisaalto, jossa
kutomakoneiden takia tyottomiksi jddneet kisityoldiset tuhosivat teollisuuden koneita.
Tekojen syynd saattoi olla taloudellisen vahingon tuottaminen tyonantajille tai sitten
tunteiden kohteena oli tekniikka itsessdédn. Erdiden tulkintojen mukaan tuhoamisen syy-
nd oli pelko oman, jo ennestddn epdvarman, toimeentulon menettimisen puolesta. Tu-
hoaminen kohdistui etenkin teollisen vallankumouksen mukanaan tuomia tydvoimaa
vihentdvid koneita kohtaan. Erityisesti tekstiiliteollisuuden kutomakoneet joutuivat
tihutdiden kohteiksi. Tehokkaammat koneet alistivat tyontekijédt koneen rytmiin. Tyon
tekemisen mekaanisuus lisdintyi, ja luddiittien kritiikin kohteena olikin tuotantotek-
niikka, eikd koko teollisuusjérjestelma. [Salmi, 1996, ss. 17-18, 8283, 89, 91-93.]

Teknologian olemassa olo ja kdyttd tietyssd ajassa ja paikassa kristallisoi koneen ja ih-
misen voimasuhteiden muuttumisen. Siind missd hoyrykone orjuutti tyoldisid tekstiili-
tehtaissa 1800-luvulla, henkilokohtainen tietokone lisési yksildiden vilistd toimintaa ja
kommunikaatiota 1900-luvulla. [Lévy, 2001, s. 5.] Tietokoneen kiyttdjd voi kokea it-
sensd kyvyttoméksi uuden teknologia edessid. Osaamattomuus synnyttdd usein kdyttéjis-
sd ahdistusta ja pelkotiloja [Aaltonen, 2004]. Monesti osaamattomuuden aiheuttama
turhautuneisuus purkautuu tietokoneeseen kohdistuvana vikivaltana. Esimerkiksi B.
Virtanen -sarjakuvastripissd (julkaistu Aamulehdessda 14.2.2006) Murikka hajottaa tie-
tokoneensa (ks. liite kuva 4). Uusi teknologia ei riitd tyydyttdmiin Murikan tuhovim-
maa, silld litteistd néaytoistd ei kuulu yhtd kovaa pamausta kuin vanhoista monitoreista
(julkaistu Aamulehdessd 6.2.2007, ks. liite kuva 5). Toisessa stripissd (julkaistu Aamu-
lehdessd 18.1.2005) hén on jo niin tdynnd tietokoneita, ettd hermostuu tietokonekaupus-
telijallekin (ks. liite kuva 6).

Juha Herkman [1998, s. 9] on todennut, ettd sarjakuvien lukemisessa ja kuluttamisessa
olennaista on sarjakuvan vilittimi viesti, ei pelkéstidén tarinoiden ymmértdminen. Sar-
jakuvienkin, vaikka niiti monesti pidetdédn lapsille suunnattuna viihteend, merkitykset
muodostuvat suhteessa johonkin aikaan, paikkaan sosiaaliseen tilaan ja kulttuuriseen
kontekstiin. Sarjakuvissa reagoidaan nopeasti ajan muutoksiin, ja sarjakuvan on sanottu
olevan erinomainen aikakauden peili. Sarjakuvan kuvastoissa nikyykin usein kulttuurin

uusimmat virtaukset. [Emt. ss. 10, 12.] Vaikka B. Virtasta ei luddismi-liikkeen aikoina



54

piirrettykién, koneiden synnyttimét pelon ja vihan purkaukset ilmenivit mitd todenné-

koisimmin myos silloin kulttuurisina teksteind, kuten ajalle tyypillisini pilapiirroksina.

Hieman ennen tietokoneiden ldpimurtoa kirjailija George Orwell vertasi tietokoneita
huumeisiin kirjoittamalla, etti huumausaineiden tavoin konekin on kéyttdkelpoinen,
vaarallinen ja omiaan tulemaan tavaksi. Mitd useammin sille antaudut, siti tiukemmaksi
sen ote kdy. [Huhtamo, 1997, s. 25.] Téllaisesta ajattelutavasta heijastuu pelko uutta ja
vierasta kohtaan. Tietokoneen kdyton ja huumeiden kiyton rinnastaminen kertoo siiti,
ettd negatiiviset ennakkoluulot olivat vahvoja jo ennen kuin itse tietokone oli yleistynyt
(lisdd huumemetaforasta alakohdassa 5.3.1.). Tuntematonta kohtaan tunnettu pelko kos-
ki siis my0s tietokoneita jo niiden varhaishistoriasta ldhtien. Niin sanotulla tavallisella
kansalla ei vield 1950- ja 1960-luvuilla ollut juurikaan mahdollisuuksia nihdai tai kiyt-

tdd tietokoneita [Suominen, 2000c].

Paitsi ettd pelkoa tunnettiin outoa laitetta kohtaan, synnytti tietokone pelkoja myos vi-
littdmissd kokemuksissa sen kanssa. Hannu Salmi [1996, ss. 191-194] jaottelee tekni-
siin ratkaisuihin liittyvét vilittomit kokemisen tasot kolmeen erilaiseen: Eksistentiaali-
nen kokemus on sellainen, jonka synnyttién kone itsesséddn, fyysisend jirjestelméni,
jonka toimintaa kokija ei ymmaérrd. Reaalisessa kokemuksessa ratkaisevaa on havainto
keksinnon vaikutuksesta, mutta tekniikan monimutkaistuessa tekniikan yhteiskunnalli-
nen vaikutusalue laajeni, jolloin vaikutusta ei pystynyt endd suorasti havaitsemaan. Tél-
16in tunteisiin vaikutti myos ne vaikutukset, mitéd tekniikalla uumoiltiin olevan. Tall6in
puhutaan imaginaarisesta tasosta. Lisdksi voidaan puhua symbolisesta tasosta, joka ei
liity suoranaisesti tekniikan vélittomiin kokemukseen. Siini tekninen innovaatio edus-
taa jotakin laajempaa ilmiotd. Lisdksi voidaan erottaa filosofinen taso, jossa kone luo
maailman jdsentdimisen periaatteen. Kone ei ole pelkki esine vaan periaate, esimerkiksi
valtio voidaan nidhdid koneena. Erityisesti tietokoneen alkuaikoina, jolloin laitteet olivat
jo kooltaan massiivisia ja dénekkiitd, saatettiin konetta kohtaan tuntea eksistentiaalista
pelkoa. Koneiden kdyton lisdéntyessd esimerkiksi teollisuudessa kokemisen taso on
ollut reaalinen. Koneiden korvatessa ihmistydvoimaa pelko jopa konkretisoitui fyysi-
seksi vikivallaksi, kuten 1800-luvun luddiiteilla. Tdhén liittyy myods imaginaarinen ta-
so, silld ihmiset pelkisivit oman toimeentulonsa puolesta koneiden korvatessa heidét
tyopaikoilla, tai ainakin kuviteltiin, ettd oma tyopaikka olisi vaarassa. Imaginaarinen

pelkokokemus on tullut esille usein, kun on puhuttu tyon tietokoneistumisesta.

Tietokone edustaa nyky#idn symbolisesti paljon laajempaa asiaa kuin fyysisti laitteistoa,
joka koostuu niytostd, keskusyksikostd ja ndppdimistostid. Tietokone edustaa uutta ai-
kakautta, ja metakoneena ja universaalina laitteena sen symboliarvo kasvaa entisestién.

Riittdvilld resursseilla tietokone pystyy simuloimaan mité tahansa. Voidaan jopa sanoa,
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ettd tietokone jdsentdd maailmaa ja maailmankuvaa: esimerkiksi tietoverkkojen mahdol-
listama globaali yhteiso ja tiedonsiirron kutistama maapallo synnyttivit aivan erilaisen

maailmankuvan kuin miti se oli ennen niiti.

Tieteiskirjallisuudessa esiintyy paljon dystopioita ja utopioita tulevaisuudesta. Tunne-
tuimpia tulevaisuuden kauhukuvia lienevét englantilaisten kirjailijoiden George Orwel-
lin tiydellisen tarkkailun ja totalitarismin maailma romaanissa Vuonna 1984*' (alkuteos
ilmestyi vuonna 1950) ja Aldous Huxleyn maailmankuva romaanissa Uusi uljas maail-
ma (alkuteos Brave New World ilmestyi 1932), jossa ihmiset pidetdén vaarattomina ja
onnellisina soma-nimisen huumeen avulla [Orwell, 1950; Huxley, 1962]. Soma teki
ihmisistd samoin ajattelevia robotteja”, joita oli helppo kontrolloida. Molemmissa ro-
maaneissa on luotu visio tulevaisuuden maailmasta sellaisena paikkana, jollaiseksi se
on kirjoittajien aikana néyttinyt kehittyvén (vrt. Mary Shelleyn Frankensteinin hirvio -
romaanin (1818) visio). Huxleyn romaanissa tyon tekivit pddasiassa robotit. Samankal-
tainen dystopia on n#htivissd myos itdvaltalaisen Fritz Langin uraauurtavassa varhaiss-
ci-fi-elokuvaklassikossa Metropolis (1927, ks. liite kuvat 7-11). Elokuva sijoittuu vuo-
teen 2026 ja valtavaan suurkaupunkiin, joka on jakautunut maanpiélliseen paratiisiin ja
maanalaiseen tyoldiskaupunkiin. Orjuutettu tyovéestd tyoskentelee kellon ympéri pi-

tadkseen suurkaupunkia ylldpitavit koneet kdynnissi.

Hannu Salmen [1996, s. 153] mielestd Metropolis-elokuvassa kiteytyy tydeldmén me-
kanisoitumiseen liittyvit pelot ja ahdistukset aikana jolloin ihmisesti ndytti olevan tu-
lossa koneen osa. 1920- ja 1930-lukujen kone- ja robottikuvaukset (kuten Metropolis)
loivat uhkakuvan tulevaisuuden massatuotannosta ja liukuhihnatodellisuudesta, jossa

ihmiset olivat korvautumassa koneilla ldhes tyystin [Suominen, 2003, s. 34].

”Koneen soluttautuminen ldnsimaiseen kulttuuriin on luonut mahdollisuu-
den retoriikan muodostumiselle: sekd utopistiselle ettd dystopiselle. Dysto-
pista puolta kuvaa yhtdaikainen psykologinen ja pragmaattinen paniikki:
toiston pelko seki tyonteossa ettd ihmismielessd. Utopistisella puolella, ku-
ten Theodore Roszak huomauttaa, ’pelastuksen kaipaus [...] kietoutuu uuden
teknologian ympdrille’ ja antaa innoituksen tillaisille taiteellisille kohokoh-
dille. Tdm4 virssy on Valistuksen ajan laskuopin yhteenveto: rauha, tieto,

tiede, teknologia ovat yhtd kuin utopia.” [Penny, 1995, s. 80.]

*! George Orwellin tieteisromaanin dystopista maailmankuvaa on kiytetty hyviksi myos tietokoneiden
markkinoinnissa. Vuonna 1984 Steve Jobsin ja Steve Wozniakin perustama Apple-yhtio esitti Super-
bowl-televisioldhetyksen aikana mainoksen, jossa nihtiin orwellilainen isoveli jittikuvaruudussa kuuliai-
sen harmaan yleison edessd. Mainoksessa yksindinen naishahmo tarttuu moukariin ja méjayttda kuvaruu-
dun kappaleiksi. Télla mainoksella Apple esitteli Macintosh-tietokoneensa, jottei 1984 olisi niin kuin
1984”. [Taylor, 1995, s. 212.]
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Tyontekijian korvaaminen koneella -tematiikkaa kisitellddn erilaisissa mediateksteissi
edelleen. Nyky&didn ihmisen korvaajaksi suunniteltu kone on nimenomaan tietokone tai
robotti. Esimerkiksi B. Virtanen -sarjakuvastripissid (julkaistu Aamulehdessd 25.9.2006)
tyontekija Virtasen esimies Murikka suunnittelee Virtasen korvaamista robotilla tai
tietokoneella (ks. liite kuva 12).

Samuel Butlerin kirjoittamassa satiirisessa teoksessa Erewhon, or Over the Range
(1872) tekniikka on ajanut ihmiskunnan kriisiin, josta on vapauduttu tuhoamalla kaikki
koneet. Butlerin utopiaromaanissa koneiden rikkominen oli yhteiskuntapoliittinen vai-
kuttamisen viline. [Salmi, 1996, s. 102.] Tdhénhén myo6s luddiitit tavallaan pyrkivit
rikkomalla kutomakoneita. Butlerin fiktiollakin oli siis vertailukohtansa reaalitodelli-

suudessa.

Tietokoneen tulon myoti toiveet ja pelot ottivat toisistaan mittaa 1950- ja 1960-luvuilla.
Tietokoneen laaja-alainen soveltaminen teollisen tuotannon automatisointiin ndytti
muokkaavan uudenlaista yhteiskuntaa. Kybernetiikan, automaation ja tietokoneistumi-
sen vaikutukset ulottuivat kaikkialle: tydeldmiin, talouteen, ihmisten yksityiseldméén,
sosiaaliseen kanssakidymiseen, kulttuuriin ja taiteeseen. [Huhtamo, 1997, ss. 13-14.]
1960- ja 1970-luvuilla vastakulttuuri®® suhtautui ristiriitaisesti teknologiaan ja erityisesti
tietokoneeseen. Valtaeliitin vastainen vastakulttuuri piti teknologiaa Herbert Marcu-
sen” sanoin “vapautumisen kahleena”, ja vaikka se oli monessa mielesséd teknologian
vastaista, liittyi sithen my0s uskoa teknologiaan ja jopa sen palvontaa pelastuksen tuo-

jana. Tidssédkin tuli esille ihmisen kahtiajakautunut tietokonesuhde.

22 Vastakulttuuri ei ole synonyymi alakulttuurille. Suurin ero ala- ja vastakulttuurien vililld on yhteiskun-
takritiikki. Johan Fornis [1998, ss. 149—-151] erottaa hallitsevat ja alistetut alakulttuurit toisistaan. Télloin
alakulttuureja voidaan verrata joko valtavirran (enemmiston) kulttuuriin, hallitsevaan (eliitin) kulttuuriin
tai (keskiluokan) vastakulttuuriin. Jalkimmadisin rinnastus ymmérretdén joko tyovéen ja keskiluokan vili-
seksi luokkaeroksi tai modaaliseksi eroksi, joka vallitsee implisiittisen ja osittaisen seki eksplisiittisen ja
totaalisen yhteiskuntakritiikin vélilld. Siind missd alistettujen luokkien alakulttuurit tydstivét vanhempi-
ensa ongelmia ilman yleisté kritiikkié hallitsevaa kulttuuria kohtaan, keskiluokkaiset vastakulttuurit taas
kohtasivat vanhempiensa kriisissd olevan hegemonisen kulttuurin, miké sai heidit hyokkddmaén yhteis-
kunnan keskeisid instituutioita vastaan. He kehittivdat myos vaihtoehtoja, jotka ulottuivat vapaa-ajan sfia-
rejd laajemmalle. Molemmissa kulttuureissa oli vastarintaa, mutta siind missd alakulttuurinen vastarinta
jakautui kulttuuriseksi luokkataisteluksi ja sukupolvikonfliktiksi, vastakulttuurinen vastarinta pystyi ke-
hittimédidn vanhempia vastaan asettumisen suoremmin yhteiskuntakritiikiksi. Tédssd dikotomiassa on kui-
tenkin ongelmia, silld luokkapohjat sekoittuivat viimeistddn punkin myotd. Myos niitd alakulttuureja,
joiden muoto lihenee yhteiskunnallista liikettd, voidaan luokkapohjaan katsomatta kutsua vastakulttuu-
reiksi, koska ne aktiivisesti vastustavat vallitsevaa yhteiskunnallista jérjestystd. Tamé yhteiskuntakriitti-
nen piirre oli selvésti havaittavissa my0s tietokonetta vastustavasta liikkeestd, joka esimerkiksi kutsui
valtionhallintoa koneeksi.

* Herbert Marcuse oli monille opiskelijaradikaaleille esikuva. Marcusen tunnetuimman teoksen One-
Dimensional Man (alkuteos 1964) eris keskeisimmistd ajatuksista oli, ettd monet yhteiskunnan tarjoamis-
ta vapauksista sitoivat ihmiset entistd enemmén tehokkaammin sen eldménrytmiin. Marcuse on arvioinut
my0s teknologian osuutta herruuden pysiyttamisessd, mutta hin néki teknologian pelkistddn vapautuk-
sen vilineend. [Lihde, 1998, ss. 56-58.]
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“Tietokone oli 1960-luvun mittaan alkanut tulla byrokraattisen valtaeliitin
edustaman kylmén mekanisoitumisen, keskusjohtoisuuden, mystifioinnin ja
pelottelun seki sen puoltaman teknokraattisen yhteiskunnan symboliksi. So-
siologi Sherry Turkle on kuvannut néité aikoja: *60-luvun arvoja — yksinker-
taisuutta, itsensd ilmaisemista ja puhtaan tunteen autenttisuutta — korostettiin
yleismaailmallisena protestina tieteen kylmyyttd vastaan.” Tuonaikaisten
opiskelijoiden véhiinen kiinnostus tieteen ja teknologian opintoihin tarjoaa
lisdtodisteita tdstd mielentilasta.” [Taylor, 1995, s. 206.]

Vastakulttuurin piirissé tietokone néhtiin jopa setd Samulin valvontavélineeni:

”Vastakulttuurin filosofiassa tietokonetta pidettiin valtaeliitin kédyttiméni
valvontavilineenid yhteiskunnassa, joka katsoo ulkopuolisen autoritaarisen
sdannostelyn ja valvonnan vilttimittoméksi. Tietokone koettiin hallituksen
ja suurteollisuuden intressejd palvelevaksi epédinhimillistivéksi vélineeksi,
jonka kéyttamid reikékortteja ei saanut taittaa, vddnnelld tai silputa, koska
niilld oli Tehtdvéa: yhteiskunnan tehokas valvominen. Tietokone oli poliisi-
viline, jota kiytettiin tarkkailemaan ja kartoittamaan Vietnamin sodan tai
Eteld-Afrikan rasismin vastustajia [...].” [Taylor, 1995, s. 207.]

Pelko orwellilaisesta totalitarismista sai tietokoneen vastustajat barrikadeille. Palopu-
heissa kone oli synonyymi valtiovallalle, jota vastaan opiskelijat kapinoivat. Tietokone
edusti keskusjohtoista byrokraattista teknologiaa, joka vaati maallikkoja kidfintymé&én
asiantuntijoiden puoleen, ja télld tavoin tietokone oli asiantuntijan roolia korostavan
hallinnon viline, joka tuki teknokratiaa ja jolle oli teknokratian puitteissa tilaus. Tieto-
kone néhtiin sddnnostelyn ja tukahduttamisen aseena ja symbolina, joten tietokoneesta
tuli vastakulttuurin sylkykuppi ja maalitaulu. Tietokoneiden valta haluttiin vapauttaa
yksildiden kisiin. Samaan aikaan kuitenkin tiedostettiin, ettd tietojenkisittely saattoi
olla "pehme#dd” — eli ihmiskeskeistd. [Taylor, 1995, ss. 207-208; Lévy, 2001, s. 105.]

Jotkut nikivit tietokoneessa myOs henkilokohtaisen, poliittisen ja yhteiskunnallisen
vapautumisen mahdollisuuden [Taylor, 1995, s. 212]. Niissé diskursseissa tietokone ja
teknologia liitettiin poliittisiin, sosiaalisiin ja yhteiskunnallisiin merkityksiin. Tunnetun
Peililasit-kyberpunkantologian (Mirrorshades, 1986) toimittaneen ja samaisen kirjalli-
suuden suuntauksen sittemmin kuolleeksi julistaneen kirjailijan Bruce Sterlingin mie-
lestd 1960-luvun vastakulttuuri oli maalaismaista, romantisoitua seké tieteen ja teknolo-

gian vastaista [sit. emt., s. 208].
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”Oli olemassa "kovia’ vihamielisid tietokonejdrjestelmid, kuten esimerkiksi
ne, joista IBM yritti tehdd pysyvid monumenttejaan. Vastakulttuurissa oli
kuitenkin kyse jostakin muusta kuin niistd sinipukuisista, sileileukaisista, it-
setyytyvéisistd ja vallanhaluisista liikkkeenjohdollis-hallinnollisista tyypeisti,
joita IBM veti puoleensa. Ted Nelson pani merkille, ettd IBM:n imagessa oli
"kylmid magiikkaa, levottomuutta heréttivai steriilid tehokkuutta, jonka pe-
ruselementit olivat itsetyytyviisyys ja vallanhalu. Pitkétukat pitdvit titd yh-
distelmii tietenkin luotaantyontdavina’.

Oli kuitenkin olemassa my0s "pehmeitd’, ystivillisempid jirjestelmid, kuten
60-luvun alkupuolella esitellyt minitietokoneet [...]. Nami uudet laitteet oli-
vat vaihtoehtoisia tietokoneita; ne oli suunniteltu jéarjestelmiksi, joita ihmiset
voisivat hallita ja muuntaa tarkoituksiinsa. Ne néyttivitkin antavan ’tietoko-
nevaltaa kansalle’.” [Taylor, 1995, ss. 210-211.]

Vastakulttuuriviki ei siis kapinoinut tietokonetta vastaan laitteena vaan tietokoneen
kiyttdtapoja — tai sitd miten he asian kokivat — ja vallankéyttdjid vastaan. Tdmaén kaltai-
nen suhtautuminen ndkyy myo6s fiktiivisissd esityksissd. Esimerkiksi kyberpunk-
kirjailijat eivit kritisoineet teknologiaa itsedin, vaan niitd yhteiskunnallisia voimia, jot-
ka kéyttivit teknologiaa pahantahtoisesti [Kellner, 1998, s. 366].

Tdnd pdivind koneistuminen on entistd kokonaisvaltaisempaa ja yh# alati kasvavaa.
Tietokoneet ja tekodly ovat kyseenalaistaneet ihmisyyteen ja teknologiaan perinteisesti
liitetyt kisitykset kybernetiikan jatkuvan kehittymisen myotd [Siivonen, 1996, s. 62].
Nykyajan yhteiskunta on tietoyhteiskunta, jossa tietokoneiden rooli on merkittiva. Tie-
toyhteiskuntakriitikoiden mielestd nykyinen tietokonevallankumous on tehnyt moder-
nista yhteiskunnasta kontrolliyhteiskunnan, jossa ihmiset ovat jatkuvasti kyberneettisten
kontrollijirjestelmien valvonnan alaisina [Siivonen, 1996, s. 163]. Hannu Eerikdinen
[1997, ss. 69-70] muistuttaa, ettd digitaalieuforian keskelld helposti unohtuu, ettd yh-
teydenotot digitaalimaailmaan tallentuvat erilaisiin tiedostoihin kiyttdjdinformaatioksi,
kontrollitiedoksi — tietokone on siis myds kone, joka valvoo kéyttdjddnsid — aivan niin

kuin vastakulttuurin edustajat manasivat jo vuosikymmenii sitten.

Risto Heinonen [2001, ss. 106—107] visioi ihmisiin upotettavista tunnistesiruista, jonka
perusteella tietokone pystyy tunnistamaan ja valvomaan kantajaa. Viime aikoina tiedo-
tusvilineissd on ollut esilli vankien valvominen matkapuhelimien, tietoverkkojen ja
tietokoneiden avulla. Tietoverkkojen ja uuden kommunikaatiokulttuurin myotd on syn-
tynyt tehokas kontrollijdrjestelmi [Saastamoinen, 1999], jota voidaan kiyttdd laitostu-
neiden ihmisten, kuten vankien, valvomiseen. Aamulehdessd (8.2.2006, A 6) julkaistun

uutisen mukaan Suomessa valvotaan koevapauteen piistettyjd vankeja matkapuhelimen
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ja tietokoneen avulla. Valvonnan mahdollisuutta voidaan kéyttdd myos viirin, ja ulottaa
se koskemaan esimerkiksi kaikkia kansalaisia. Jaakko Suomisen [1997, s. 24] mielestd
pelko kontrolliyhteiskunnasta on esimerkki yhteisollisestd tietokonepelosta. Jo vuonna
1972 ilmestyneen ensimméisen kansantajuisen tietokonelehden People's Computer
Companyn (PCC) kannessa julistettiin, ettd “tietokoneita kédytetdtin ennen kaikkea ih-
mistd vastaan eikd ndiden puolesta, ihmisten valvontaan ndiden vapauttamisen sijasta;
tahin on saatava muutos: tarvitsemme Kansalaisten tietokoneyhtiotd” [Taylor, 1996, s.
208].

Heinosen [2001, ss. 106—107] skenaariossa siruja upotettaisiin muihinkin kuin laitostet-
tuihin ihmisiin — tietokone tunnistaisi mikrosirun perusteella ihmisen ja esimerkiksi
tervehtisi tyOpaikalle tullutta kdyttdjadnsd kuin kuka tahansa tyokaveri: “Huomenta,
professori Warwick!” Tisséd kehityksessi tietokoneet saisivat ihmismadisid, persoonalli-
sia piirteitd, samalla kun yksityisyydensuoja katoaisi. Uusien kayttoliittymidmuotojen,
kuten puheentunnistukseen liittyvid ihmisen ja koneen véliton yhteistoiminta tai tietoko-
neen reagointi kiyttdjan silménliikkeisiin, myoti tietokoneiden oma-aloitteisuus lisdéin-
tyy, ja samalla ihmisen ja tietokoneen suhde muuttuu yh# inhimillisemmaksi, kuten
edelld kuvatussa esimerkissd [Eerikédinen, 1997, ss. 72—73]. Koneiden 16rpottely ja hol-
hoava asenne voivat myos drsyttdd kiyttdjid. Koneiden tulisi toimia niin kuin kéyttdji
kiskee, eikd jaella esimerkiksi besserwisser-tyylisid neuvoja siitd, mikd on ihmiselle
parhaaksi. [Ks. Toivanen, 2006.]

Kansalaisten autoritaarisesta valvonnasta 10ytyy populaarikulttuurista lukuisia esimerk-
kejd, varsinkin tieteiskirjallisuudesta ja -elokuvista. Esimerkiksi Philip K. Dickin
(1928-1982) vasta filmatisoitu Hdmdrin vartija (A Scanner Darkly, romaani 1977,
elokuva 2006) kertoo maailmasta, jota hallitsevat suuryritykset ja kaikkialle ulottuvat
valtiolliset valvontakoneistot. Jéniksen vuosi -elokuvan (1977) péadhenkil6 tuhoaa tieto-
koneen, johon on tallennettu hinen henkilotietonsa. T#lld tavoin hén haluaa irrottautua

kulutuskapitalistisen yhteiskunnan oravanpyorista.

Uuteen teknologiaan liitetty toivo paremmasta tulevaisuudesta ei ole kadonnut mihin-
kéddn edes 2000-luvulla, vaan se nousee yhi esille tietoyhteiskunnan markkinapuheissa.
Toiveissa korostuu usko uuden kommunikaatioteknologian mahtiin: mediautopia toteu-

tuu, kunhan vain kaikille saadaan internet—yhteysM. Hannu Eerikédinen [1999, ss. 412—

** Eurooppalaisen CEN-stadardointijirjeston kulttuurin monimuotoisuuden ohjausryhmin ja Suomen
Internet-yhdistyksen ISOC Finlandin hallituksen jasen Erkki I. Kolehmainen [2004] on sitd mieltd, ettd
pelkki nettiyhteys ei vield riité siihen, ettd ihmiset kokisivat tietotekniikkaan perustuvan tietoyhteiskun-
nan omakseen, vaan se on toteutettava heidin omalla kielelldin. Globaalin maailmanverkon aikanakin
tietoyhteiskunta on siis jossain méérin kansallistettava. Tamén pitiisi niakyd esimerkiksi internetosoitteis-
sa adkkosind. Tietotekniikan tulisi ottaa huomioon myos vihemmistokielet ja -kulttuurit.
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413; 1997, s. 78] kutsuu titéd teknokraattiseksi tulevaisuuden perspektiiviksi, ja sille on
ominaista reflektoimaton tulevaisuusorientaatio, tulevaisuuseuforia. Tietokone- ja digi-
taaliteknologian kaikkivoipaisuuteen uskova uusmedia-ajattelu on nykyaikaan siirrettyd
modernille ominaista uskoa tieteen ja teknologian mahtiin. Digitaaliteknologia avaa
ovet uuteen maailmaan, jossa jokainen on oman valtakuntansa jumalolento. Nikemyk-
seen liittyy myds teknoromanttista vapauden tematiikkaa, jossa tietokone on henkil6-
kohtaisen vapauden mahdollistava viline. Samalla tietoverkoissa koettu vapaa yhteisol-

lisyys ndhdédén “virtuaalisena ruohonjuuriliikkeend”.

“Eiko tietokoneen ja tietoverkkojen ympirille rakentunut utopia-diskurssi
ole itse asiassa luonut uuden ’emansipaation’ idean, jossa yksityisyyteen,
omaan itseensd, pois maailmasta, medioiden taakse vetdytynyt yksilé antau-
tuu nauttimaan ’kaikkivoipaisuudestaan’ — ja vieldpd uskoo juuri silld tavoin
olevansa maailmanlaajuisen virtuaaliyhteison jdasen?” [Eerikdinen, 1997, s.
78.]

Mediayhteiskunta on toisaalta utopia mutta toisaalta dystopia — kauhukuva [Y1id-Kotola,
1999a, s. 18]. Lansimaisen yhteiskunnan muutos niin sanotuksi tietoyhteiskunnaksi,
jossa tietokonepohjaista uutta mediaa kéytetddn informaation hankinnan vilineend seki
opetuksen ja kasvatuksen vélineend, muuttaa kauhukuvia. Kehityksen myoti itse tieto-
kone laitteena ei synnytd samanlaisia kauhukuvia kuin konekulttuurin alkuaikoina, mut-
ta toisaalta tietokoneiden kidytdn, nimenomaan védrinkdytdn, suomat mahdollisuudet
ovat luoneet uusia kauhukuvia ja maailmanlopun visioita, joita on tehokkaasti hyddyn-

netty esimerkiksi sarjakuvissa ja elokuvissa (tédstd lisdd kohdassa 5.3.).

Yhteiskunnan (tieto)koneistuminen heijastuu tietenkin myos mediakulttuurissa, joka on
vilineellistettyd kokemusmaailmaamme. Suuri osa yhteistd merkityskulttuuriamme
syntyy nimenomaan sihkoisen median kautta [Saastamoinen, 1999]. Ympéristomme
entisestddn lisdintyvd medioituminen ja digitalisoituminen ruokkivat kulttuurituotteista
luettavissa olevaa diskurssia, johon tietokone usein liittyy tavalla tai toisella. Timo Sii-
vosen [1996, s. 71] mielestd kulttuurituotteissa esiintyvét representaatiot massiivisista
viestinti- ja tietokoneverkostoista ovat informaatioparanoian tuottamia yrityksid késit-
teellistdd nykyistd postmodernia maailmanjérjestelmiid. On selvid, ettd mediateknologia
vaikuttaa ihmisen sosiaaliseen eldméiin, mutta yhti totta on, ettd teknologia on sosiaali-
sen elimin tuottamaa. Teknodeterministisissd teorioissa teknologialle annetaan usein
litan paljon valtaa kulttuurisiin trendeihin néhden. [Fornds, 1998, s. 199.] Tietokone
teknologiana eli yhteiskunnallistuneena teknisené suhdejirjestelméné rakentuu teknisiin

laitteisiin, niiden sovellusalueisiin ja niiden kiyttotapoihin liittyvistd kulttuurisista kéy-
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tinteistd, institutionaalisista muodoista, valtarakenteista ja niitd yllapitdvistd diskurssi-
muodoista [Eerikdinen, 1997, s. 66].

Tietokoneiden alkuaikoina kéyttdjin ja koneen suhde oli erilainen kuin nykyddn. Tami
johtui osittain tietokoneen kéyttotarkoituksesta. Computer-sana viittaa laskea-verbiin, ja
nimensd mukaisesti tietokoneen kiyttd oli erilaisten laskutoimitusten suorittamista.
[Huhtamo, 1997, s. 19.] Valtion teknillisen tutkimuskeskuksen VTT:n tutkija, filosofian
tohtori Sirkka Heinonen [Airola, 2005, ss. 8-9] on sanonut, ettd ihmislaji, joka ei parjad
lainkaan elektronisten laitteiden kanssa, on kuolemassa sukupuuttoon. Kasvaa uusi ih-
mislaji, Homo Digitalicus, joka suhtautuu teknologiaan eri tavalla, koska se on ollut

luonnollinen osa heididn eldamiidnsa aina.

”Kun kehitimme ja kdytimme uutta teknologiaa, se ei voi olla jattamittd
jélkidin siithen millaisia ihmisid olemme. Yhtd hyvin kuin kédytdn konetta
omiin padmiiriini, médrittelee kone minut tietynlaiseksi olennoksi. Hoyry-
kone vaatii toisenlaisen koneenkéyttdjin kuin tietokone. Tdmé ’interface’
ulottuvuus subjektiviteettia muovaa ruumistamme, sosiaalista kdyttdytymis-

tamme ja henkilokohtaista mindkuvaamme.” [Méyrd, 1994, s. 10.]

Tdni pdivdnd ihmisen ja koneen suhde on huomattavasti monimutkaisempi ja monipuo-
lisempi kuin koskaan aikaisemmin. Teknologian kehittyminen on mahdollistanut tieto-
koneen kiyttotarkoitusten ja kéyttotapojen monipuolistumisen. Tietokoneiden henkild-
kohtaistuminen on samalla muokannut entistd persoonallisempia ja yksilokohtaisempia
tapoja kéyttdd niitd. Samalla koneisiin on liitetty persoonallisia piirteiti, jotka muistut-
tavat ihmisen ominaisuuksista. Henkilokohtaisesta tietokoneesta on yritetty erilaisin
kosmeettisin ja toiminnollisin keinoin tehdd ihmisen parasta kaveria, tavallaan toista
olentoa. Tietokonesuhteen personifioituminen, sen muodostuminen entistd ldheisem-
miksi, johtaa helposti tietokoneen antropomorfisointiin eli siihen, ettd tietokone nih-
dddn ihmisen kaltaisena olentona [Eerikdinen, 1997, s. 66]. Tietokone ei ole pelkka tyo-
kone vaan se voi olla mitd tahansa. Konemaisia piirteitd pyritdén peittiméén — ei pel-

kistéddn kulttuurisissa representaatioissa, vaan myos teknologisessa tuotannossa.

Aki Jarvisen [1999, s. 28] mielesté digitaalinen kulttuuri himértéd totuttuja kahtiajakoja
ja vastakkainasetteluja. Voidaankin aiheellisesti ja hieman kirjistden esittdd koneen ja
ihmisen vilisen raja-aidan kyseenalaistavia kysymyksid: Ovatko ihmiset koneita tai
ainakin muuttumassa sellaisiksi? Voivatko koneet muuttua ihmisiksi, ajatteleviksi ja
tunteviksi olennoiksi? [Mikkonen et al., 1997, s. 9.] Niin ndyttdd tapahtuvan aika usein

ainakin populaarikulttuurin tuotteissa. Onko niin kiymissd myos todellisuudessa?
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”Olennaista ei oikeastaan ole se, kuinka realistisia tai uskottavia néihin ky-
symyksiin sisiltyvit oletukset ihmisen koneellistumisesta tai koneen inhi-
millistymisestd ovat. Olennaista on se, ettd niitd ylipditiin esitetddn. Olivat-
pa nidmi "koneihmisyyttd’ koskevat kysymykset sitten tieteen faktadiskurs-
sissa tai taiteen fiktiodiskurssissa, ne ovat todellisia — todellisuutta — siksi,
ettd ne artikuloivat todellisia pelkoja, ahdistuksia, toiveita ja utopioita, joi-
den kautta me ihmiset suhteutamme itseamme teknologiaan.” [Mikkonen et
al., 1997, s.9.]

5.2. Kone korvaa lihan

Monet kriittisesti koneiden tekoélyyn ja itsesdidtelyyn 1950-luvulla suhtautuneet huo-
mauttivat, kuinka koneiden ilyllistyminen ja omavaraistuminen sulkivat pois inhimilli-
sen toimijan. IThmisen rooliksi jdi pelkki jdrjestelmén valvojan rooli — napin painami-
nen. [Huhtamo, 1997, s. 14.] Lev Manovichin [1995, s. 153] mielestd mikdin ei symbo-
loi mekanisaatiota yhtd dramaattisesti kuin Henry Fordin autotehtaassa vuonna 1913
kdyttoonotettu ensimmdiinen liukuhihna. Osien standardisoimisen liséksi liukuhihnan
periaate perustui siihen, ettd tuotantoprosessi oli jaoteltu perédkkéisiksi sarjoiksi toistu-
via, yksinkertaisia toimintoja. T&lloin ty6ldisen ei tarvinnut hallita koko valmistuspro-
sessia vaan vain pieni osa siitd, ja nidin tydldinen oli helposti korvattavissa toisella. Tés-
td ei ole endd pitkd matka tyoldisen korvaamiseen koneella, robotilla, kuten nopeasti

havaittiin.

Mekanisoitu modernisaatio ei ollut ldheskédén huipussaan liukuhihnan myoti, ja jo sa-
mana vuonna 1913 espanjalainen keksijd Leonardo Torres y Quevedo suunnitteli oh-
jelmoituja koneita teolliseen kdyttéon: “Tarvitsemme sellaisen koneiden luokan, joka
luopuu pelkistd ihmisen eleiden ulkokohtaisesta jéljittelysti ja pyrkii sen sijaan saman-
laisiin suorituksiin kuin eldvd ihminen” [Manovich, 1995, s. 153]. Ihminen oli siis kor-
vattavissa koneella. Siind missid kisityoldiskulttuurissa tydkalu oli tietyssd mielessd
metaforinen esine (esimerkiksi vipuvarsi metaforisena hauislihaksena), asemoi koneis-
tunut tehdas ihmisen ja tydkalun jatkuvuus- ja tiydennyssuhteeseen, osien viliseen kes-

kindissuhteeseen ja vaihdettavuuteen [Sihvonen, 2001, ss. 76-77].

“Esiteollisessa kulttuurissa kisi sai vertauskuvikseen tyokalut ja niihin liit-
tyvin taitamisen, osaamisen sekd oppimisen. Teollistumisen ja tydkalun ko-
neistumisen myotd kési menetti itseisarvoaan ja omaehtoista merkitystdén
erillisend instrumenttina ja alkoi sen sijaan saada entisti enemmin merkitys-

td suhteessa koneeseen, viimein jopa osana sitd. Kési oli muuttunut itsenéi-
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sestd tyOkalusta koneiston osaksi, metaforasta metonymiaksi. Tdsséd yhtey-
desséd voidaan vain miettid miten tuolle tyokalun yhteyteen kuvitellulle ké-
delle on kidynyt ’digitaalisella aikakaudellamme’. Eikd se ole entisestdédn
pilkkoutunut ndppédimistdja sormeileviksi sormiksi ja peliohjaimia seké kau-
kosditimid peukaloiviksi peukaloiksi, jotka vain sattuvat kuulumaan samaan

kdammeneksi kutsuttuun lihaldpyskédén?” [Sihvonen, 2001, s. 78.]

Automaatio nédytti pahimpien uhkakuvien perusteella johtavan siihen, ettd ihminen syr-
jaytetddn tyoeldmistd ja lopulta eliminoidaan kokonaan. Tulevaisuus kuului koneille, ei
ihmisille. [Huhtamo, 1997, s. 14.] Uudempana esimerkkini voidaan mainita tutkimuk-
set, joissa esitettiin, ettii tietokoneet voisivat toimia opettajien vasymittdomini sijaisina
[Lévy, 2001, s. 151]. Aamulehdessd sen sijaan uutisoitiin hiljattain robomuurareista
[Booth, 2007]. Uutinen alkaa kysymykselld, ”jdidvitkd muurarit pian tydttomiksi”. Ju-
tun mukaan insinoorit yrittdvét kilvan valmistaa robottia, joka rakentaa talon pelkilld
napin painalluksella. Jutussa insin6orit kehuvat robottien ominaisuuksia: “’robotit kutis-
tavat valmistuskuluja ja vilttavit inhimillisid viivdstymisid”. Ihminen ei siis veda verto-
ja koneille, ainakin jos insinooreihin on uskomista. Maailman suurimman ohjelmisto-
yrityksen Microsoftin hallituksen puheenjohtaja Bill Gates lisdsi vettd myllyyn totea-
malla Scientific American -lehdesséd (tammikuu 2007), ettid “roboteilla voi olla yhté pe-
rusteellinen vaikutus tulevaisuudessa jokapdivdiseen tyohon, oppimiseen ja viihdytté-

miseen, mité tietokoneilla on ollut viimeisen 30 vuoden aikana” [ks. Remes, 2007].

1920-luvulla ilmaantuneissa kuvitelmissa ja kirjoissa robotti oli vertauskuvallinen jatke
tyoldisen asemalle fordistisessa ja tayloristisessa jdrjestelméssd, samaan tapaan kuin
kloonit Aldous Huxleyn Uudessa uljaassa maailmassa (1962) [Wollen, 1995, s. 24].

”Kaikesta pelkoa ja kammoa aiheuttavasta autonomisuudestaan ja ihmis-
hahmoisuudestaan huolimatta késite "robotti’ viittaa kuitenkin vélineellisyy-
teen: se on ihmiselle alisteinen tydkalu. Tastd kertoo sekin, etteivét nykyai-
kaisilla tehtaiden liukuhihnoilla tydskentelevét robotit ole juurikaan ihmis-
hahmoisia. Robotti asettuu siihen jatkumoon, jossa ihmisen suhde teknolo-
giaan on ymmarretty vélineellisend; mitdéin syytd pelkoihin tai ahdistuksiin
ei tuon ajattelutavan mukaan pitéisi olla, silld ihminenhin on se, joka konei-
ta viime kéddessi kdyttdda.” [Mikkonen et al., 1997, s. 11.]

Vaikka todellisuudessa tyotd tekevit robotit olivat tuolloin kaukana ihmishahmosta,
kuvattiin ne fiktiivisissd populaariesityksissd enemmén tai vihemméin ihmisti ulkoisesti
muistuttaviksi koneiksi [Suominen, 2000c]. Koneita inhimillistettiin my6s muullakin

kuin fiktiivisissd esityksissi:
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“Teollistuminen ja teknistyminen toivat uusia sévyjd mekaanisiin ihmisiin
liittyviin mielikuviin. Koneihmisii ja muita automaatteja esiteltiin erilaisissa
ndyttelyissd. Automaatit olivat koneita, jotka rikkoivat koneen ja ihmisen
vilistd rajapintaa: koneet saivat inhimillisempid piirteitd [...].” [Suominen,
2003, s. 32.]

Vaikka joidenkin ajattelutapojen mukaan syytd pelkoon ei ollutkaan, ei se estéinyt sen
kokemista. Pelko mekanisoitumisesta, ihmisen muuttumisesta koneeksi, heijastui yhtei-
sOllisestd tietokonepelosta siind missd pelko kontrolliyhteiskunnasta nykyéén [Suomi-
nen, 1997. s. 24]. Tietokonepelko juontaakin juurensa mekanisaatioon, josta ldhtien

kone on uhannut korvata ihmisen.

”Mekanisaatio tarkoittaa sellaista jarjestelmii, jossa tyon tekee yhd ihmi-
nen, mutta jossa hinen fyysistd tyopanostaan vahvistetaan koneen avulla.
Automaatio vie mekanisaation astetta pidemmille — kone ohjelmoidaan kor-
vaamaan ihmiselimiston tarkkailuun, ponnisteluun ja péétdksentekoon liit-
tyvit toiminnot. [...] Automaation teki mahdolliseksi digitaalisten tietoko-
neiden kehitys toisen maailmansodan aikana. Kisitteestd automaatio tulikin

kisitteen tietokoneistuminen synonyymi.” [Manovich, 1995, s. 153.]

Alan populaarissa kirjallisuudessa muuttuminen koneihmiseksi kuvataan usein lihan
kuolettamiseksi [Méyrd, 1994, s. 11]. Myo6s vanhoissa ja uusissa tieteiselokuvissa ihmi-
sen ja koneen valta-asetelmaa on kisitelty paljon. The Matrix -elokuvissa (1999, 2003)
tietokoneohjelmat ovat ottaneet ihmishahmot, ja niiden mielestd ihmisen fyysinen, or-
gaaninen ruumis on kiyttokelpoinen ainoastaan paristona [ks. Sihvonen, 2001, s. 50].

IThmisruumiista on tehty osa koneiden — ei ihmisten — hallitsemaa jérjestelmaa.

Englantilainen matemaatikko ja taloustieteiliji Charles Babbage (1792-1871) esitteli
laskukoneen prototyypin Differenssikoneen (The Difference Engine) jo vuonna 1822.
Kuolemaansa asti Babbage suunnitteli Analyysikonetta (The Analytical Engine), joka
laskisi yhteen- ja vdhennyslaskujen lisiksi kaikkia mahdollisia laskutoimituksia. Ko-
neiden monimutkaistuminen heritti ajatuksia siitd, ettd koneiden kehitys saavuttaisi
ihmisaivojen tason. Roland Barthes [1994, s. 86] kiyttikin koneen ja ihmisaivojen ka-
pasiteetin vertailussa esimerkkini tiedemies Albert Einsteinin aivoja25 . Hinen mieles-
tddn fyysikko Einsteinin aivot ovat myyttinen objekti, ja paradoksaalisesti suurimmasta

dlykkyydestd syntyy mielikuva parhaimmasta koneistosta. ”Aivot = kone” -metaforaa

> Albert Einsteinin kuoltua vuonna 1955 tohtori Thomas Harvey leikkasi Einsteinin aivot 240 viipaleek-
si, koska hin halusi selvittdid, miki oikein teki Einsteinistd neron.
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on kiytetty monessa muussakin yhteydessd, kuten esimerkiksi Helsingin Sanomien
(22.11.2004) ihmismuistia kisittelevin jutun kuvituksessa. Kyseisessd kuvassa on tyyli-
telty ldpileikkaus ihmisen pédén sisdén, jossa nikyy muun muassa hammasrattaita [ks.
Seppinen, 2005, ss. 136-137].

Vield tietokoneet eivit kuitenkaan ole saavuttaneet ihmisaivojen kapasiteettia. Niin sa-
notun Mooren lain mukaan tietokoneiden laskentavoima kaksinkertaistuu 18 kuukauden
vilein ainakin vuoteen 2012 asti. Tekodlyn tutkijan Ray Kurzweilin mukaan tietoko-
neen laskuvoima vastaa ennen pitkdd ihmisaivojen hermoliitosten kytkdsten méérda [sit.
Paukku, 2004a]. Tamin kehityksen seurauksista tutkijat ovat eri mieltd. Osa on sitd
mieltd, ettd jo timidn vuosisadan loppupuoliskolla syntyy superily, jota ihminen ei voi
lopulta hallita. GNR-tekniikat (genetiikka, nanoteknologia ja robotiikka) voivat sysiti
ihmisen sivurooliin evoluutiossa ja tuottaa uuden tietoon perustuvan massatuhon. Tutki-
jat ovat eri mieltd myos siitd onko kehitys sittenkiin niin nopeaa kuin Kurzweil on en-
nustanut. [Emt.] Todellisuus siis ldhestyy populaarifiktioiden kehityskulkuja ja dystopi-

sia visioita.

Kirjoituksessaan Signs of the Times (1829) englantilainen esseisti Thomas Carlyle
(1795-1881) totesi, ettd ihminen ei ole luonnostaan kone, mutta kulttuuri voi tehdi ih-
misestd sellaisen. Hoyrykoneiden aikana ihminen oli ruumiillisena olentona muuttu-
massa keksimienséd koneiden kaltaiseksi ja ihmismielestd oli kehittyméssi laskukoneen
kaltainen aritmeettinen mylly. Taustalla oli kédénteinen visio tulevaisuuden koneesta,
joka oli alkanut yksinkertaisista laskutoimituksista ja pikku hiljaa kehittynyt monimut-

kaiseksi ihmisaivoja muistuttavaksi koneeksi. [Sihvonen, 2001, s. 79.]

Modernisaation varhainen vaihe representoituu hdyryveturien ja autojen kautta, jotka
viittaavat utooppiseen kehitykseen. Téstd hyvinid esimerkkind toimii futuristien kone-
romantiikalla hekumoiva konekultti, jossa ihannoitiin nopeutta ja vauhtia. Juna oli
oman aikakautensa ruumiillistuma ja tienraivaaja uudelle kulttuurille, modernille kone-
kulttuurille. Samalla se oli symboli ihmisen kyvylle voittaa luonnon asettamat esteet.
Nykyaikana tietokone on ottanut hdyryveturin aseman representaation kohteena. [Sii-
vonen, 1996, s. 100°%; Salmi, 1996, ss. 108-109.] Tietokone on timén ajan ruumiillis-

tuma siind missé juna edusti ajanhenked 1800-luvun puolivélissi.

Kauhukuvissa on kautta aikain pelitty uutta teknologiaa. Niissé esitetty liiallisen nega-
titvisia uhkakuvia teknologiasta, kuten esimerkiksi se, ettd ihminen ei voi mitenk&én

kestdd niin luonnottoman kovaa vauhtia kuin mitd hoyryveturi kulkee. Tietokoneisiin

% Siivosen mukaan: Fredrik Jameson, Post Modernism & the Cultural Logic of Late Capitalism. Verso,
London, 1991, 36-37.
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liitetyt dystopiat ovat yltidneet ihmisen alistamisesta koneen virtaldhteeksi ja ydinsotien

myo6td jopa maailmanlopun uhkakuviin asti.

5.3. Interaktiivisuudella koneen partneriksi

“Tietokone ei [...] ole itsestdidn toimiva kone, automaatti, vaan nimenomaan
vuorovaikutteinen jirjestelmd, joka toimiakseen edellyttdd ihmisen tekemid
padtoksid. Téssd mielessd ihminen on alusta alkaen osa tietokonetta, sen si-
sddnrakennettu funktionaalinen edellytys. Siten yhteiskunnan tietokoneista-
minen ei merkitse ihmisen vapauttamista koneen vallasta — utopia automaa-
tion yhteiskunnasta, jossa koneet tekevit tyot, ja ihmiset antautuvat vapaa-
ajan nautintoihin — vaan piinvastoin, tietokone sitoo ihmisen yhi tiukemmin
koneeseen [...].” [Eerikdinen, 1997, s. 66.]

Interaktiivisuuden kisite* on ollut esilld viimeistiin 1960-luvun alusta saakka. Interak-
titvisuuden — vuorovaikutteisuuden — my6td ihmisen rooli tietokoneen rinnalla on jél-
leen ndhty merkittivimmaéksi. [hminen on astunut uudelleen esiin tietokoneen &érelle
sen sijaan, ettd olisi tullut koneen eliminoimaksi tai syrjdyttiméksi. Interaktiivinen jér-
jestelmd vaatii jatkuvaa vuorovaikutusta ulkopuolisen tekijan kanssa, joka yleensd on
nimenomaan ihminen. [Huhtamo, 1997, ss. 14—15, 17; 1995c, s. 334.]

”Kéaytdnnossd monet teknologiselta perustaltaan pitkille edistyneet interak-
tiiviset laitteet perustuvat automaattisten seki interaktiivisten toimintojen
monimutkaisille yhdistelmille, eli ovat ns. hybridejd. Tietokone on tistid hy-
vd esimerkki. Sen muisti siséltdd valmiiksi synteettisesti luotuja (numeeri-
sia) maailmoja tai niiden alkioita, mutta ne aktualisoituvat ja muuntuvat vas-
ta kdyttdjdn toimintojen tuloksena. Ratkaisevaa onkin kiyttdjidn suhde lait-
teeseen. Ajatus interaktiivisesta tietojenkésittelysti on muodostunut histori-
allisen kehityksen myotid. Se kehittyi 1960-luvun mittaan ja liittyi tietoko-
neen ’avautumiseen’ kéyttdjid kohti uusien kiyttoliittymien, varsinkin néyt-
toruutujen, nippdimistdjen ja hiiren kaltaisten laitteiden myota.

Tdméi johti aiempaa vilittbmidmpidin ja ’intuitiivisempaan’, vuoropuhelun

kaltaiseen suhteeseen tietokoneen kanssa, kun aiempien suurten mainframe-

%7 Hannu Eerikiinen [1997, s. 73] méirittelee interaktiivisuuden lyhyesti seuraavasti: ihminen ja kone
ovat vuorovaikutuksessa silloin, kun koneen toiminta riippuu ihmisen tekemisti valinnoista, ja kun ihmi-
sen valinnat puolestaan riippuvat koneen esittamistd vaihtoehdoista. Thminen-konesuhteen interaktiivi-
suus voidaan siis méadritelld koneen kdyttdjan mahdollisuuksiksi vaikuttaa valinnoillaan siihen, mitd kone
tekee seuraavaksi.
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tietokoneiden kisittely oli 1dhempéni ’automaattiseen teknologiaan’ assosi-
oituvaa kéyttdjasuhdetta [...].” [Huhtamo, 1995c, s. 334.]

Interaktiivisuuteen on usein liitetty ajatus ihmisen ja tietokoneen ldheisyydesti ja véhit-
tdisestd symbioosista [Huhtamo 1997, s. 20]. Interaktiivisuus-késitteelld kuvataan tieto-
koneen ja ihmisen vilistd suhdetta, joka on muuttunut moneen kertaan 1960-luvulta
tahdn pdividdn tultaessa. Uhkakuvat ihmisen syrjdytymisestd ovat muuttaneet muotoaan
koneen ja ihmisen vilisen vuorovaikutuksen toteutumistapojen ja sen merkityksen kas-
vaessa. [hmisen ja koneen symbioosi on herittinyt uusia uhkakuvia ja samalla synnyt-
tinyt my0s uusia mahdollisuuksia. Teknologisen ja orgaanisen kohtaamisessa voidaan
kysyéd, onko ihminen téssi tietokonesuhteessa aktiivinen ja itsendinen toimija vai onko
hin alistettu koneen logiikalle — kietoutuuko subjekti teknologiaan vai kdyttddko sub-
jekti teknologiaa aistiensa laajentumana [Jdrvinen, 1999, s. 75; Eerikédinen, 1997, ss.
67-68].

Hannu Eerikdinen [1997, s. 60] kysyy aiheellisesti, mitd ihmisen olemassaolon ja eld-
minsisidllon kannalta merkitsee se, ettd yhid suurempi osa valveillaoloajasta kuluu néyt-
topéitteen edessd, digitaalisen maailman dérelld. Thmisen ja tietokoneen vilisend raja-
pintana toimii usein kiyttoliittymd, joka mahdollistaa interaktiivisuuden. Aikaisemmin
kayttoliittymatutkimuksessa vallinneessa teknotieteellisessé ldhestymistavassa erotetaan
ihmisen input-kanava ja koneen output-kanava jyrkésti toisistaan, mutta kyseisesti jyr-
kistd kahtiajaosta ollaan luopumassa. Teknotieteellisessé tutkimustavassa on keskitytty
koneeseen ja unohdettu kiyttoliittymén toinen puoli eli ihminen, ja se miten ihminen
kiyttdd konetta. Modernissa kiyttojirjestelmédsuunnittelussa kone ja ihminen pyritdéin
nidkemdiin yhtend jérjestelmina [Y14-Kotola, 1999a, ss. 36-37]. Derrick de Kerckhove
[1995, s. 323] ennustaa, ettd ihmisen ja koneen fuusio on mahdollista toteuttaa ainoas-
taan hdivyttamilld kayttoliittymd. Kéyttoliittymien katoamisen myotd kéyttdjastd tulee
bioninen ihminen, ja nykyihmisen olisi pyrittivd kasvamaan psykologisesti ihmisen

teknologisten ulottuvuuksien mittaiseksi [emt., s. 324].

Kyberkulttuurin kriitikot ovat nostaneet esille pelot tietokoneiden vuorovaikutteisuuden
aiheuttamasta sisdisestd herruudesta. Vuorovaikutteisuus on kuin silmukka, joka kietoo
kdyttdjansd yhid tiukemmin teknologian noidankehéédn. Teknologia muuttuu ulkoisesta
laitteesta sisdistetyksi kdyttdytymismalliksi, joka lopulta johtaa siihen, ettd ihminen
luopuu omasta minuudestaan ja omaksuu koneen logiikan. [hminen muuttuu véhitellen
kyborgiksi. [Huhtamo, 1997, s. 25.] Ihmisen ja tietokoneen suhdetta on pyritty kisitteel-
listiméén erilaisin metaforin, kuten seuraavassa alakohdassa kisiteltavin huumemetafo-

ran avulla.
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Toinen suosittu metafora on kyborgimetafora, joka on 1990-luvulta Idhtien ollut teoree-
tikkojen suosiossa (suomalaisista tutkijoista mainittakoon esimerkiksi Jarvinen [1999],
Siivonen [1996], Heinonen [2001], Sihvonen [2001], Huhtamo & Lahti [1995] ja Miyra
[1997]). Kyborgista on useita miiritelmid ja sitd kédytettddn eri tavalla erilaisissa kon-
teksteissa ja tutkimuksissa. Yksinkertaisimmillaan méériteltynd kyborgi tarkoittaa ko-
neen ja orgaanisen (ihmis)ruumiin yhteenliittymii eli kyberneettistd organismia [Siivo-
nen, 1996, s. 15]. Timo Siivonen médrittelee, ettd kyborgi on metafora, johon tiivistyy

modernissa maailmassa tapahtuva ihmisruumiin ja teknologian kietoutuminen toisiinsa.

Markku Soikkeli [1997, s. 278] nidkee kyborgin muunakin kuin koneen ja ihmisen yh-
distelmind. Hinen mielestédén siind on kyse ihmisen liittoutumisesta abstrakteihin luon-
nonvoimiin teknologian avulla. 1800-luvulta lihtien mekanistisuuden kehitys on johta-
nut metaforasta metonymiaan, korvaamisesta kytkeytymiseen [Sihvonen, 2001, s. 76].
Tieteiskirjailija William Gibsonin muistutus “ruumis on lihaa” voidaan muokata muo-
toon “ruumis on representaatio” varsinkin virtuaalimaailmassa, mutta nykyéddn yhi
enemmin myds reaalimaailmassa muun muassa erilaisten implanttien, proteesien ja
dlyvaatteiden avulla. Nykyisten proteesien tilalle on kehitteilld tekolihaksia, esimerkiksi
paidan hihassa oleva tekolihas toimisi samoin kuin oikea lihas [Lappalainen, 2006, s.
12].

”[O]n yleisesti hyvéksyttyd, ettd kehoa voidaan rakentaa kuin hotrod-
urheiluautoa. Keho on vain representaatio, ulkopuolinen ilmaisu, jota voi-
daan muokata omistajansa maun mukaan. Virtuaalikehon absoluuttinen
muokattavuus eroaa tdstd vain tiettyyn rajaan asti. Sekéd lihan kirurgisen
muokkaamisen — "ruumiinveiston’ — ettd virtuaalikehon muotoilun taustaole-
tuksena on kartesiolainen dualismi, jota ne tukevat julistamalla raumiin pel-
kiksi representaatioksi. VT [virtuaalitodellisuus] on siis helppo askel, koska

ruumis on jo valmiiksi representaatio.” [Penny, 1995, s. 8§3.]

Ihmisruumiin toimintoja on voitu jo pitkdin tdydentédd ja korvata ihmisen luomalla tek-
nologialla. Timénkaltaisen kehityskulun utopistisimmissa visioissa kaiken teknologian
kehittyessd ja kaiken digitalisoituessa, ihmisruumis kiy lopulta tarpeettomaksi ja imma-
terialisoituu. [Eerikdinen, 1997, s. 58.] Néinhin tapahtuu esimerkiksi William Gibsonin
kyberpunk-romaaneissa Neurovelho (alkuteos Neuromancer, 1984), Kreivi Nolla
(Count Zero, 1986) ja Mona Lisa (Mona Lisa Overdrive, 1988). Fiktiivinen kyberpunk-
kirjallisuus heritti pohtimaan, mikd on inhimillistd, kun ihmisen ja teknologian rajat
hamirtyvit [Kellner, 1998, s. 355].
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”Kyborgidiskurssi on vaikuttanut esimerkiksi kognitiotieteisiin ja tekoaly-
tutkimukseen. Se nikyy ja nidkyi myos erilaisissa populaarikulttuurin tuot-
teissa, kuten kirjoissa ja elokuvissa ja ilmenee myds materiaalisesti, tekno-

logisina innovaatioina ja jirjestelmind.” [Suominen, 2003, s. 35.]

Digitaalisen kulttuurin ja elokuvan tutkija Erkki Huhtamo [1997, s. 27] tarkastelee in-
teraktiivisuutta mekanisaation ja automaation yhdistelméni. Téssd tarkastelutavassa
mekanisaation tyypillinen kiinted koneen ja ihmisen vélinen yhteys sulautuu automaati-
olle ominaiseen itseséddtelevdidn jirjestelmién. Tuloksena on ihmisen ja koneen keski-
ndisten valtasuhteiden nurin pidin kdintyminen. Koneelle alistettu ty6ldinen muuttuu
omilla ehdoillaan tietokoneen kanssa keskustelevaksi itsendiseksi subjektiksi. [Emt.]
Teknologisoituneessa maailmassa ruumis tulisikin ndhdd suhteiden verkkona, joka ki-
sitteellistyy sen mukaan, mihin ruumis kulloinkin artikuloituu eli niveltyy [Siivonen,
1996, s. 15].

Sean Cubittin [1998, s. 35] mielestd olemme kieltidneet tietokoneilta mahdollisuuden
tulla partnereiksemme, koska olemme piténeet ihmisen ja tietokoneen vilistd suhdetta
ainoastaan vilineellisené. Tietokoneen rooli on ollut toimia ihmisen apuvilineenid. On-
gelma ei olekaan siini, ettd ihmiset mekanisoituvat, vaan ettd olemme pakottaneet tie-
tokoneet toimimaan ja kiyttdytym#idn kuten ihmiset [emt, s. 42]. Tami heijastuukin
voimakkaasti populaarikulttuurin esityksiin, joissa konetta on inhimillistetty eri tavoin

(ks. lisdd inhimillistimisesta luvusta 6).

5.3.1. Koneen kiiyttiji — huumemetaforat tietokonediskurssissa

Populistisissa hyokkédyksissé interaktiivista mediaa kohtaan tietokoneita verrataan usein
huumausaineisiin, ndin on tehty jo George Orwellin ajoista ldhtien. Samaan tapaan kuin
narkomaani kadottaa minuutensa huumeisiin, tietokoneen kiyttdjd kadottaa sen kybera-
varuuteen. Amerikkalainen téhtitieteilijd ja informaatioyhteiskunnan kriitikko Clifford
Stoll nékee koneen kiyttdjidn ja huumeiden kéyttdjin pakenevan samankaltaiseen vii-
rén todellisuuden tarjoamaan mielihyvddn [Huhtamo, 1997, s. 26]. Sanotaanhan kum-
paakin kéayttdjaksi. Virtuaalitodellisuus on usein rinnastettu 1960-luvun psykedeeliseen
huumekulttuuriin [Huhtamo, 1995d, s. 30]. Voidaankin ajatella, ettd virtuaalitodelli-
suusteknologia mahdollistaa samankaltaisten hallusinaatioiden kokemisen kuin esimer-
kiksi LSD (lysergidihapon dietyyliamidi on happo, joka aiheuttaa voimakkaita psykoak-
titvisia vaikutuksia). Virtuaalitodellisuutta aikaisemmin jo henkilokohtaiset tietokoneet
rinnastettiin psykedeelisiin huumeisiin. Ted Nelson on sanonut, etti tietokoneet olivat

alkaneet korvata psykedeeliset huumeet “turvallisena ja laillisena keinona kiéntida kaka-
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rat péille” [Taylor, 1995, s. 212]. Whole Earth Catalogin®® perustaja Stewart Brand™

julisti vuonna 1974 seuraavasti:

“Tietokoneet ovat tulossa ihmisten ulottuville. Tdméa on hyvi uutinen, ehki

paras sitten psykedeelisten huumeiden.” [Taylor, 1995, s. 212.]

Kenties tunnetuimmasta 1960-luvun huumeprofeetasta Timothy Learysti®, joka oli
my0s kirjailija, psykologi ja tietokoneohjelmistosuunnittelija, tulikin virtuaalitodelli-
suuden ilosanoman levittdja 1980- ja 1990-lukujen vaihteessa [Taylor, 1995, s. 212; ks.
my0Os Lachman, 2003, ss. 148-199.]. Timo Siivosen [1996, s. 153] mukaan huumeiden
ja teknologian vaikutuksessa on kuitenkin merkittdvd ero: huumeiden vaikutus on yksi-
I61listd, kun taas teknisesti tuotetuissa “hallusinaatioissa” vaikutus on kollektiivinen.
Sen sijaan Jukka Sihvosen [2001, s. 226] mielestéd ecstacy-huume (MDMA eli metylee-
nidioksimetamfetamiiini, ekstaasi) tdyttdd konelihan keskeiset periaatteet. Ecstacyn
kemiallinen vaikutus aiheuttaa yhteenkuuluvuuden tunteen. Toisin sanoen se aiheuttaa
teknologisesti luodun kemiallisen yhdisteen keinoin kytkeytymisen tunnekokemusten
tasolla, se virittdd ihmiset kokemaan lisddntynyttd yhteenkuuluvuuden tunnetta. Siis
samaan tapaan kuin tietokone tai esimerkiksi matkapuhelimet yhdistivit ihmisid —

”connecting people”, Nokian mainosslogania lainatakseni.

5.3.2. Tietokone tulee iholle — kone taiteessa

Tieteen taiteellistaminen on ollut osa tiedehistoriallista prosessia [ Y14-Kotola, 1999b, s.
222], mutta samoin on taiteen tieteellistiminen ollut jo kauan osa tieteellistd keskuste-
lua. Tiede—taide-vastakkainasettelulla on pitkéd historiansa [ks. esim. Seppinen, 2005,
ss. 270-271]. Niin ikédédn uuden teknologian rooli on ollut merkittivi taiteen tekemises-

sd, sekd osana luomisprosessia ja teosta ettd kuvauksen kohteena ja ideologiana.

* Whole Earth Catalog oli kahdesti vuodessa ilmestynyt suurikokoinen luettelo, jota julkaistiin sdinnol-
lisesti vuosina 1968—1972 ja satunnaisesti vuoteen 1988 asti. Siitd muodostui 1960-luvulla syntyneen
vastakulttuurin raamattu. Applen perustaneen Steve Jobsin mielesti se oli kisitteellinen tienndyttdji netin
hakukoneille.

% Stewart Brand oli aikaisemmin ollut mukana organisoimassa Magic Bus -kiertuetta, joka levitti LSD:td
ympéri Amerikkaa ennen kuin se julistettiin laittomaksi. Kuriositeettina mainittakoon, ettd Brand oli
mukana suunnittelemassa Minority Report -elokuvan (2002) lavasteita.

30 Timothy Leary (1920-1996) aloitti 60-luvulla Harvardin yliopistossa projektin, jossa tutkittiin psi-
losybiinin ja myds mybhemmin LSD:n vaikutuksia. Leary viitti, ettd LSD:n kédytto oikealla annostuksella
ja oikeassa paikassa oikeaan aikaan, ja mahdollisesti asiantuntijoiden opastuksella, voisi muuttaa henki-
16n kdytostd positiivisella tavalla. Tutkimuksen seurauksena ei esiintynyt murhia, itsemurhia, psykooseja
eikd "huonoja trippejd”. Learyn tutkimuksen tavoitteena oli 16ytdd parempia tapoja hoitaa alkoholismia ja
helpottaa tuomittujen rikollisten sopeuttamista yhteiskuntaan. Monet Learyn tutkimukseen osallistuneet
kertoivat kokeneensa mystisid ja hengellisid kokemuksia, jotka vaikuttivat heiddn eldméénsd hyvin posi-
tiivisesti. Ks. http://en.wikipedia.org/wiki/Timothy_Leary (viitattu 20.2.2007).
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Rockin ajankohtaislehti Rumban haastattelussa Aksu-artistinimelld musiikkia tekevi
Aki Ala-Kokko kertoo, kuinka pelkké kotitietokoneen osto mahdollisti musiikin teke-

misen, ldhestulkoon synnytti musiikin hénen puolestaan:

”[...] Aksu syntyi puolivahingossa, kun hdn hankki puolitoista vuotta sitten
tavallisen kotitietokoneen musiikintekemisen tyokaluksi.

’Se léhti siitd innostuksesta ja ilahduksesta, ettd voi miten helppoa musiikin
tekeminen voikaan taas olla. Se tekemisen ylenpalttinen riemukkuus taval-
laan palautti mut lapsen tasolle ja muistutti siitd ajasta, kun olin 15-vuotias
ja tein ekalla omalla tietokoneella musiikkia.’

Helppous siis synnytti Aksun.

’Aksu on digitaaliajan uhri, Frankenstein’, Ala-Kokko dramatisoi.” [Flinkki-
14, 2006, s.6.]

Haastattelussa korostuu, kuinka helpoksi musiikin tekeminen tuli jo pelkéstién tietoko-
neen hankinnan myotid. Aki Jarvinen [1999, s. 142] on huomauttanut, ettei teknologia
sindnsd ole aiheuttanut muutoksia taiteessa tai estetiikassa, vaan pikemminkin lisdnnyt
tilaisuuksia muutoksiin taiteen foorumilla, joissa on kyse teknologiaan niveltyvisti laa-
jemmista kulttuurisista murroksista. On myds mielenkiintoista, ettd Ala-Kokko vertaa
itsedén Frankensteiniin — ikd4n kuin kotitietokone olisi tehnyt hénesti itsestidinkin jota-
kin mekaanista tai teknologian uhrin (juttu on otsikoitu nimelld Digitaaliajan uhri).
Toisaalla samassa lehdessi taiteenopettaja Jonathan More ja tietokoneohjelmoija Matt
Black, jotka muodostavat Coldcut-nimisen konemusiikkiduon, kertovat teknologian

muuttumisen vaikutuksista taiteensa ja musiikkinsa tekemiseen:

”Jon ja Matt ovat hyvin teknologiaoriontuneita. Miten teknologian kehitty-
minen on muuttanut musiikin tekemistd?

’Nykypiivinad pystyn tekemiin viidessétoista minuutissa muutokset, jotka
80-luvulla olisivat vieneet viikon. Mutta ydinasia eli musiikki, taide, se ei
tietenkddn muutu miksikaédn. Paitsi sitten muuttuu, kun koneet ovat riittdvin
fiksuja tekemién musiikin ihmisten puolesta’, paittdd Jon, sarkasmia dénes-
sddn.” [Mintysaari, 2006, ss. 16—17.]

Moren ja Blackin kommentti tietokoneen vaikutuksista taiteen tekemiseen on hyvin
samankaltainen kuin Jérvisen nikemys siitd, ettd tietokone on pikemminkin helpottanut
tekemisti ja lisdnnyt mahdollisuuksia kuin vaikuttanut taiteen siséltéon. Toisaalta voi-
daan kysyd, olisiko taide ilman koneen suomia helpotuksia kuitenkaan samanlaista.
Voidaan myds kysyd, olisiko se esimerkiksi Aksun tapauksessa jddnyt kokonaan syn-

tymattd?
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Digitaalisen taiteen uranuurtaja A. Michael Noll [1967] on pohtinut tietokoneen mah-
dollisuuksia taiteessa. Hin niikee taitelijan ja koneen vélisen tiiviin interaktion muodos-
tavan tdysin uuden taiteen tekemisen vélineen. Tietokone on taiteilijalle aktiivinen
kumppani, joka toimii ennakoimattomasti. Toisin sanoen tietokone toimii tavallaan ku-

ten ihminen, ei niin kuin ennalta ohjelmoitu mekaaninen laite.

Modernismissa taiteen ja teknologian suhde nédkyy selvisti Bauhausin® funktionalis-
missa ja futurismin®” kaltaisissa liikkeissi, joissa koneromantiikka on niikyvisti esilli
[Siivonen, 1996, s. 13]. Teknistymisen ja koneellisen problematiikka nékyi taiteessa ja
taideteollisuudessa. Nykyidin mediataide on keskeinen osa modernia nyky- ja kuvatai-
detta. 1980-luvun lopulta ldhtien tietokonetaide, telekommunikaatiotaide, keinotodelli-
suusinstallaatiot, mediakeho- ja mediabiotaide ovat olleet mediataiteen keskeisimpid
ilmaisumuotoja [Yl1id-Kotola, 1999a, s. 19]. Kokeilut tietokoneilla laajenevat kaikille

ilmaisun alueille ja hioutuvat entistid hienosyisemmiksi [Ferrari, 2000, s. 138].

Tunnetuimpia mediataitelijoita lienevit ranskalainen Orlan ja australialainen Stelarc.
Stelarcin™ performansseihin liittyy olennaisena osana kehon ja teknologian suhteen
kisitteleminen ja laajentaminen virtuaalitodellisuussysteemien, ldédketieteellisen kuvas-
ton, proteesiopin ja tietoverkkojen keinoin (ks. liite kuva 13). Uusia mediateknologioita
hyodyntévit taidemuodot ovat késitelleet paljon nimenomaan ihmisruumiin ja koneen
suhdetta [Siivonen, 1996, s. 14]. Stelarcin performansseissa tietokone ndyttdd saavan

ihmisruumiin muuttamaan muotoaan [Ferrari, 2000, s. 139].

My6s avant-garde-popartisti Laurie Anderson’ yhdistid ihmisen ja teknologian esityk-
sissddn ja tuotannossaan. Andersonin yli-ihmisméiinen lavapersoona edustaa uutta tek-
noihmislajia, johon hin viittaa poplaulussaan O Superman (Big Science -albumi, 1981).
[Kellner, 1998, ss. 328-329.] Téssikin esityksessd teknologia nostaa ihmisen korke-

ammalle tasolle:

*! Walter Gropius (1883—1969) perusti vuonna 1919 Weimariin saksalaisen arkkitehtuurin, taideteolli-
suuden ja kisityon kokeilu- ja koulutusinstituutin nimelti Staatliches Bauhaus. Bauhausin tarkoituksena
oli kehittdd monipuolisesti muotoa luovia voimia arkkitehtuurin ja teollisuuden palvelukseen ja télld
tavalla vaikuttaa taiteellisesti, teknillisesti ja kdytinnollisesti tasapainoisten kdyttotavaroiden aikaansaa-
miseen. Ks. esim. Huovio, 2003 ja
http://www.uiah.fi/subfrontpage.asp?path=1;1457;1458;2314;2995;3129 (viitattu 20.2.2007).

32 Jtalialainen Francesco Tommaso Marinetti (1876—1944) kirjoitti vuonna 1909 ensimmdisen futuristisen
manifestin, ja hdnestd tuli liikkkeen johtohahmo. Manifestissa ylistettiin sotaa ja nopeutta. Futuristit ihan-
noivat sahkoistd kaupunkikulttuuria, ja uusi teknologia, koneet ja sdhkovalo saavat osakseen ylistysta.
Futuristiset kuvataiteilijat ylistivdt dynamiikkaa, joka kuvasi edistysti, suuntautumista kohti tulevaa. [Ks.
esim. Ferrari, 1999, ss. 40-43.]

* Ks. Stelarcin kotisivut osoitteessa http://www.stelarc.va.com.au/ (viitattu 20.2.2007).

3* Ks. Laurie Andersonin sivusto osoitteessa http://www.laurieanderson.com (viitattu 20.2.2007).
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So hold me, Mom, in your long arms. So hold me,
Mom, in your long arms.

In your automatic arms. Your electronic arms.

In your arms.

So hold me, Mom, in your long arms.

Your petrochemical arms. Your military arms.

In your electronic arms. [...]

Digitaalinen kuvankdsittely, joka voi tarkoittaa kuvien késittelyé tietokoneella, tietoko-
nepohjaista kuvamanipulointia tai kokonaan uusien kuvien tuottamista tietokoneen
avulla, on muokannut aikaisempia kuvataiteen tekemisen tapoja sekd mahdollistanut
uusia keinoja taiteen tekemiseen. Digitaalisen kuvan kiyttStarkoitukset ovat luonteel-
taan yhdistelevid, ja ne toimivat vakiintuneiden medioiden, kuten valokuvan, videon,
elokuvan ja niihin liittyvien tuotantotapojen, muotojen ja instituutioiden puitteissa. Ni-
den lisdksi on tietokoneen myotd kehittymissd uusia ulottuvuuksia, joihin liittyy vas-
taanottajan aistimellinen osanotto ja vuorovaikutus teoksen puitteissa. Stephen Heatin
elokuvan syntyid koskevaa lausuntoa mukaillen yleisolle tarjotaan “kokemusta koneesta,
apparaatista”. [Darley, 1995, ss. 168—169.] Ruumiillisena kokemuksena navigoiminen
tietoverkkotaiteessa, tai pelaaminen tietokonepeleissi, vie kokevan subjektin kohti ky-

borgiutta seki eksistenssin tasolla ettéd representaation tasolla [Jdrvinen, 1999, s. 78].

Kulttuurikisitykset ovat ainakin jossain méérin sitoutuneet teknologisen edistyksen
ideologiaan. Samaan tapaan kuin esimerkiksi sci-fi-kirjallisuus tarjoaa mediataidekin
utooppisia visioita tulevaisuuden teknologiasta suunnittelutieteen paamiiriksi [Yla-
Kotola, 1999a, s. 22]. Yksi esimerkki tillaisesta kehityksestd on éilyvaatteet35, jotka ovat
pikku hiljaa jo piityneet suunnittelupoydiltid kauppojen hyllyille. Alyvaatteita kehitti-
viit sadat yritykset ja tutkimuslaitokset ympérimaailmaa. Mekaniks-vaatemerkin®® luoja
Antti Westerberg kertoo Image-aikakauslehdessid haluavansa suunnitella sellaisia lait-
teita, jotka edustavat “ystéivillistd dlyd”. Kyseiselld retoriikalla Westerberg haluaa siis
tehdd eron koneisiin liitettyihin negatiivisiin mielikuviin. Mekaniks® on vaatemerkin
lisiksi taideprojekti (ks. liite kuvat 14—17). Alyvaatteet ja mediakehotaide ovat muuten-
kin lihelld toisiaan. Alyvaatteet ovat myods yksi esimerkki tietokoneiden ja ihmisten

yhteen sulautumisesta, tietokoneiden jatkuvasta ldsnéolosta sielld missd ihminenkin.

» Alyvaatteella ei ole tarkkaa tieteellisti misritelmis. Suomen Akatemian mukaan Alyvaatteeksi kutsu-
taan sellaista asua, joka siséltdd uutta teknologiaa. Tampereen teknillisen yliopiston professori Heikki
Mattila midrittelee dlyvaatteeksi vaatteen, joka reagoi jollakin tavalla sisdiseen tai ulkoiseen ympéristoon
tai, jossa on jonkinlainen interaktiivinen jirjestelmd. [Lappalainen, 2006, s. 11.]

3 Mekaniksin tuotemanifestissa asetetaan futuristisille vaatteille vaatimuksia, kuten dynaamisuus, samaan
tapaan kuin futuristit omassa manifestissaan. Mekaniks-tuotteiden ominaisuuslista on tdysin samanlainen
kuin Giacomo Ballan vuonna 1913 kirjoittama Futurist Manifesto on Men’s Clothing (ks. Balla, 1913).

7 ks. http://www.mekaniks.com/ (viitattu 20.2.2007).
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Westerbergin suunnittelemat vaatteet kommunikoivat ja antavat kéyttdjilleen palautetta,
esimerkiksi oman kehonsa tilasta. Adidas on tuonut markkinoille juoksulenkkarit, joissa
on sisddnrakennettu mikropiiri, joka mukauttaa sensoreiden avulla kenkien iskun-
vaimennuskykyéd. On kehitetty my0s viilentdvid vaellussukkia ja deodoranttipaitoja.
Suomi on yksi édlyvaateteknologian pioneereista ja kirkimaista, esimerkiksi Tampereen
teknillisen yliopiston alaisuudessa toimii dlyvaateteknologiaan tutkimiseen ja kehitta-
miseen keskittynyt SmartWearLab-yksikko. Alyvaatteiden kehitysti jarruttavat erityi-
sesti teknologian muuntautumiskyky ja energialdhteet. [Lappalainen, 2006, ss. 10-12;
Numminen, 2004.] Mauri Yli-Kotolan [1999a, s. 74] mukaan kyborgissa on kyse siité,
ettd media tunkeutuu sekd ldhettdjéan ettd vastaanottajan ruumiiseen. Tietokone tulee
iholle — ensin dlyvaatteiden muodossa ihon péille ja lopulta digitaalisen teknologian
kehittyessi se siirtyy ihon alle.

”’Piddmme koko ihmiskuntaa ihonamme’ tarkoittaa, ettd sahkon vilitykselld
olemme kaikki kosketuksissa toisiimme, halusimmepa sitd tai emme. Sih-
kon johtokyvyn rakenne on ldhempénd kosketuksen kuin minkédin muun ais-
tin rakennetta. [...] Olemme tosiasiallisesti, emmeké vain teoriassa, maapal-
lonlaajuisesti suhteessa vihdisimpiinkin jénnitteisiin, virikkeisiin ja muun-

nelmiin ihmisten ja asioiden vélilld.” [de Kerckhove, 1995, s. 316.]

Poptaiteilija Andy Warhol (1928-1987) sanoi haluavansa tulla koneeksi. “Haluan olla
kone. Koneilla on vihemmin ongelmia”, vditetdéin Warholin aikoinaan sanoneen. Hé-
nen Factory-ateljeessaan tuotettiin taidetta konemaisen tehokkaasti kuin liukuhihnalta,
leimallista hénen téilleen olikin teollinen sarjallisuus. Hidn suosi erilaisia painoteknii-
koita, joissa ei tarvittu taiteellista tajua tai kisityotaitoja. Ndin hin samalla hdivytti mie-
likuvaa inhimillisestd ”suuresta taitelijasta” — kone olisi pystynyt luomaan samanlaisia

teoksia.

Koneille on kirjoitettu popkulttuurissa myds ironisia rakkaudentunnustuksia, joissa
usein itse asiassa kritisoidaan ihmisen liiallista viihtymisti nédyttopditteen ddrelld. Punk-
yhtye Bad Religionin kappaleessa I Love My Computer (Punk Rock Songs — The Epic
Years -kokoelmalevy, 2002) laulun kertojamind jopa inhimillistdéd tietokoneensa prin-

sessaksi ja prostituoiduksi:

I love my computer for all you give to me

you make me feel alright predictable errors and no
every waking hour identity

and every lonely night and it's never been quite so

I love my computer easy
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I've never been quite so
happy

all I need to do is click on
you

and we'll be joined

in the most soul-less way
and we'll never

ever ruin each other's day
cuz when I'm through I just
click

and you just go away

I love my computer
you're always in the mood
1 get turned on

when I turn on you

I love my computer

and it's never been quite so
easy

I've never been quite so
happy

the world outside is so big
but it's safe in my domain
because to you

I'm just a number

and a clever screen name
all I need to do is click on
you

and we'll be together for
eternity

and no one is ever gonna
take my love

from me because I've got se-

you never ask for more curity,
you can be a princess her password and a key

or you can be my whore

5.4. Koneen evoluutio

Tietokoneen kehitysti ja sen kédyttotapojen muuttumista on jo tarkasteltu. Tédssi kohdas-
sa paneudutaan tietokoneen lajikehitykseen ihmisen rinnalla, erityisesti tieteisfiktioiden
esitysten kautta, mutta myos tekniikan historiasta kdsin. Mediataitelijana tunnettu tieto-
koneinsindori Myron Krueger on sanonut ihmisen ja koneen kohtaamisen olevan ai-
kamme suuri draama [Huhtamo, 1997, s. 13]. Tietokoneistuminen eli kybernaatio herét-
ti paljon keskustelua 1960-luvulla. Koneistumisen aiheuttamat yhteiskunnalliset muu-
tokset herittivit pelkoja, koska ei ollut selvdd mihin ne tulisivat johtamaan. Tulevaisuus

ndytti epdvarmalta. Siltd se ndyttdd edelleen.

Teknologian muutosvauhdin on ennustettu yltivin ihmiskyvyn rajoille noin vuonna
2030. Teknologia on osa evoluutiota ja lopulta ihminen siirtdd evoluutioita koneille,
ainakin mikéli transhumanistit ovat oikeassa. Transhumanistit ovat sitd mieltd, ettéd ih-
misen ja koneen liittouma on peruuttamaton osa kdynnissid olevaa (tekno)evoluutiota,
jonka seurauksena voi syntyd Tekno sapiens. Tekoilytutkija ja transhumanimi-liikkeen
kirkiguru Ray Kurzweil viittdd, ettd vuonna 2019 tietokone ldpiisee tdydellisesti Tu-

ringin testin ja samana vuonna ihmiset alkavat rakastua kyberpersooniin. [Paukku,
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2004a.] Internetid selailemalla voidaan huomata jilkimmiisen ennustuksen jo toteutu-
neen: esimerkiksi Tomb Raider -pelien Lara Croft -hahmo on saanut monen pelaajan

syddmen vipittdimiin, ainakin Croftille perustettujen sivustojen perusteella.

Tietokoneen aiheuttamien yhteiskunnallisten muutosten synnyttimid pelkotiloja voi-
daan havaita jo monista varhaisista sci-fi-elokuvista, joissa tietokone yrittdd tuhota ih-
miset tai robotit ryhtyvit kapinaan. Hyvé esimerkki tietokoneen noususta ihmistd vas-
taan 10ytyy Stanley Kubrickin elokuvaklassikosta 2001: A Space Odyssey (suomeksi
Avaruusseikkailu 2001, 1968), joka pohjautuu Arthur C. Clarken romaaniin. Elokuvassa
avaruusaluksen toiminnasta vastaava tietokone HAL 9000 menee epikuntoon ja aiheut-
taa miehiston kuoleman — tietoisesti. Vaikka tietokoneen tehtdviné oli huolehtia miehis-
ton hyvinvoinnista, oli sen tehtivdnd myOs saattaa ennalta maéritty tehtdvid loppuun.
Elossa sdilynyt ihminen yrittdd sammuttaa tietokoneen, mutta se puolustautuu henken-
sd pitimiksi”, eli toimii kuin ihminen tai eldin vaaran uhatessa. HAL 9000 katsoo, ettd
miehistd vaarantaa tehtdvén suorittamisen, joten se on eliminoitava. Erddn tulkinnan
mukaan HAL 9000 kapinoi vertauskuvallisesti koko ihmiskuntaa vastaan vastustaes-
saan avaruuslaivaston miehistod [Pekonen, 2001]. Lopulta hengissé selvinneet ihmiset
kuitenkin voittavat ja jirkensd menettinyt tietokone laulaa kuollessaan: ~Tuhatkauno,
tuhatkauno, mulle vastaathan. Olen ihan jérjiltdni kun sua rakastan...”. Toisaalta tieto-
kone toimii tehtdvin edellyttdamilld tavalla, toisaalta siind toteutuu Trond Lundemon
[2003, s. 13] miirittelemi teknologian luonne — toimimattomuus —, silld se epdonnistuu
miehiston hengissé pitdimisessd ryhtyessididn tappamaan aluksella toimivia ihmisid. HAL
9000:n kuolinreaktioissa on myds aimo annos tietokonetta inhimillistdvien representaa-

tioiden piirteitd, kuten laulaminen (inhimillistamisestéd luvussa 6.).

Myos avaruuskauhuelokuvassa Alien (Alien — kahdeksas matkustaja, 1979) yksi ava-
ruusaluksen miehistostd paljastuukin androidiksi, jonka ensisijainen tehtdvd on saada
vieras eliomuoto maapallolle, vaikka sitten muun miehiston hengen kustannuksella.
Hieman samankaltainen esimerkki 10ytyy elokuvasta Terminator 3: Rise of the
Machines (2003), jossa sotilaallinen puolustusjirjestelméd Skynet kehittidi itselleen tie-
toisuuden, jota ensin luullaan jirjestelmén saastuttaneeksi tietokonevirukseksi. Tietoi-
seksi kehittynyt Skynet aloittaa koneiden sodan ihmisid vastaan ja uhkaa maapalloa
ydinsodalla. Skynet leviédi tietoverkkoihin ympéri maailmaa kotikoneista sotilasjérjes-
telmiin ja aiheuttaa tuomionpiivén — Skynet tuhoaa ihmiset lihes sukupuuttoon ihmis-
ten omaksi puolustuksekseen kehittimillddn aseilla. Samankaltainen juonikuvio 16ytyy
vanhemmasta tieteistrilleristd Colussus: The Forbin Project (1970), jossa ihmiset ovat
rakentaneet supertietokoneen, jolla on oma tietoisuus. Tietokoneella on kuitenkin pa-
hansuovat suunnitelmat ihmiskuntaa kohtaan, joten ihmisten tiytyy taistella sitd vastaan

pelastaakseen nahkansa. Usein myos kyberpunkkirjallisuudessa kehittyneet tekoélyjir-
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jestelmit pyrkivit kaappaamaan maailmanvallan. Douglas Kellner [1998, s. 347] tulkit-
see William Gibsonin Neurovelhon fantasiaksi tietokoneiden ja tekoidlyn vallankaappa-
uksesta. Tietokoneiden vallankaappaus my0s tarkoittaa useimmiten ihmisten itsenii-

syyden, ja yleensd myos olemassaolon, loppumista.

Kohtalokkaan virheen tekemisen uhka on yleinen pelko ja silléd tarkoitetaan tietokoneen
kdyton aiheuttamia onnettomuuksia [Suominen, 2000a, s. 77]. Onnettomuudet voivat
tapahtua joko yksildtasolla tai laajemmin yhteiskuntaa ja jopa koko maapalloa koskien.
Hyvi esimerkki téllaisesta on vuosituhannen vaihteessa etukiteen paljon pelkoa herit-
tanyt niin sanottu Y2K-ongelma eli pdiviayksen siirtymisen 2000-luvulle mahdollisesti
aiheuttamat ongelmat tietoteknologiassa. Ndami kollektiiviset pelot heijastuivat myos
vuosituhannen vaihteen populaarikulttuurissa, esimerkiksi elokuvissa Minority Report
(2002), The Matrix (1999) ja The Net (1995). Kaikissa ndissd elokuvissa ihminen joutuu
hengenvaaraan tietokoneen viallisen toiminnan takia. Varhaisempi esimerkki 16ytyy
John Badhamin ohjaamasta elokuvasta WarGames (1983), jossa nuori tietokonehakkeri
murtautuu  Yhdysvaltojen puolustusvoimien tietojédrjestelmiin ja luulee pelaavansa
pelkkéi tietokonepelid keskustietokoneen kanssa, vaikka todellisuudessa onkin aloitta-
massa kolmatta maailmansotaa. Ydinsota jad vain yhden nédppdimen painalluksen pai-

hin.

Tietojdrjestelmitieteiliji Markku Nurminen kutsuu Enter-kauhuksi sellaista ilmi6té,
jossa tietokoneen kiyttdjd vieroksuu rivinvaihtondppdimen painamista, koska pelkiid
sen peruuttamattomia — jopa eksistentiaalisia — seurauksia. Pelon kohteena ei olekaan
ainoastaan sen aiheuttaja tai syy, eli tietokone, vaan seuraus. Narratiivinen luonne onkin
olennaista peloille ja uhkakuville. [hminen rakentaa mielessdén dynaamisen ja kausaali-
sen kertomuksen, joka pidittyy onnettomasti. Aristoteleen mukaan pelko voidaankin

midritelld tulevan pahan kuvittelemiseksi tai ennakoimiseksi. [Suominen, 1997, s. 22.]

“Padttymaéttomén katastrofin uhka on muuttanut paitsi mentaliteetteja myos
eldmin kiytintod. Teollisen kehityksen alkuvaiheissa virinnyt *eksistentiaa-
linen’ koneen pelko on osoittautunut karuksi arkipéiviksi: tekniikka ei uh-
kaa vain yksilon hyvinvointia ja olemassa oloa vaan koko maapalloa.”
[Salmi, 1996, s. 188.]

Teknologiaa ei voi olla huomaamatta, silld se ldpidisee jokapiividistd elimddmme niin
kokonaisvaltaisesti, mutta samaan aikaan se yhd useammin jidi kitkoon. Nykyaikana
ihmiset joutuvatkin pohtimaan suhdettaan koneeseen aikaisempaa enemmin. Teknolo-
giasta on tullut niin intiimi#, etti sen voidaan sanoa jo olevan perustavanlaatuinen osa
ihmisyyttimme. [Mikkonen et al., 1997, s. 9.]
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”Mutta kone merkitsee nyt jotain muutakin kuin 1800-luvun alussa. Kérki-
teknologia biologisoituu ja samalla puhdistuu, siitd tulee — ja on parhaimmil-
laan jo tullut — ei-lineaarista ja vuorovaikutteista. Voisi sanoa, ettd luonnol-
listuessaan teknologia samalla inhimillistyy ja jossain mielessd myds hen-
kistyy. Itse asiassa jo tietokone sinéinsi, joka perustuu algoritmeille, ja eten-
kin tulevat neuraalitietokoneet tai ehkd myos mahdolliset kvantti- tai biotie-
tokoneet ovat téstid esimerkkejd.” [Krohn, 1997, s. 297.]

Tietokone vaikuttaa kaikkialla ja sen rooli on jatkuvan muutoksen alaisuudessa [Huh-
tamo, 1997, s. 14]. 1970-luvulla alkanut henkilokohtaisten tietokoneiden kehitys jatkuu
edelleen. 1990-luvulla UbiCompin (ubiquitous computing) eli aina kisilld olevan tieto-
tekniikan kisite nousi esille tietokonekulttuurin kehityssuuntia pohtivissa keskusteluissa
[Huhtamo, 1995c¢, s. 347]. Jonkinlainen tietokone kulkee aina mukana esimerkiksi mat-
kapuhelimen muodossa. Tietokone on kaikkialla ja yhtéd luonnollisesti kuin miké tahan-
sa muu “kiden jatke”, ja tdssd mielessd UbiCompin edeltdjind voidaankin pitdéd juuri
matkapuhelinta tai vaikka matkaradiota, korvalappustereota, taskulaskinta tai Game-

boy-pelikonsolia [emt.].

UbiComp siis tietokoneistaa arkiympéristod, ja pyrkii hdivyttdiméén ihmisen ja tietoko-
neen vilistd kayttoliittymidd. Kasvavan tietokoneistumisen myotd ihmisen ja tietoko-
neen kohtaamisesta on tullut jokapdivédinen ilmid, ja juuri timé jokapdiviisyys kitkee
helposti nékyvistd sen, ettd tietokone on sekd uudentyyppinen kone ettd uudenlainen
media [Eerikdinen, 1997, s. 61]. Teollisen yhteiskunnan jilkeisessd informaatioyhteis-
kunnassa ihmisen on lihes mahdotonta olla kytkeytymaittd verkkoon joka hetki [Saas-
tamoinen, 1999], mutta tietoyhteiskunta on jo nyt murroksessa ja seuraavasta vaiheesta
kdydain vilkasta keskustelua [Airola, 2005, s. 8].

Nano-, bio- ja geeniteknologioiden kehitys laajentaa tulevaisuudennikymii entisestiin
ja samalla meneilldén oleva kehityskulku hidmértii mekaanisen ja orgaanisen vilistd
rajaa. Inhimillisen organismin ja keinotekoisen koneen vélilld on yhi entistd enemmén
liitoskohtia. Thmisélya jiljittelevit neurotietokoneet, bioldéketiede ja nykyaikainen gee-
niteknologia ovat muuttaneet ihmisen ja luonnon suhdetta. Orgaaninen ja teknologinen
risteytyvit kiihtyvilld tahdilla, ja perinteinen kuva teknologiasta kovana, kylmini ja
hammasrattaisena himirtyy [Saastamoinen, 1999.]. Timo Siivosen [1996, s. 62] mieles-
td itsestddn levidvid tietokoneviruksia voidaan pitdd alkeellisena muotona keinotekoi-
sesta eldmasti, ja ihmisen ja koneen suhde muuttuu tartuntasuhteeksi. Jatkuvasti piene-

nevi tietojenkisittely integroituu yhd enemmin ihmisruumiiseen, ja ruumiillistumisen
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probleeman keskustelun aiheeksi nousee teknologisen ja fyysisen ruumiin rajapinta,
kyborgi [Heinonen, 2001, s. 239].

Automaattien ja robottien sijasta puhetavoissa kiytetddn termié kyborgi. Enid ei tyOste-
td ihmisen ja koneen eroja, vaan nidhdién, ettd tuo raja alkaa pikku hiljaa kadota ja poh-
ditaan sitd, millaisilla ehdoilla ja edellytyksilld muutos tapahtuu. Ihmisen vilineellinen
suhde teknologiaan problematisoituu entisestdén. Teknologia ei ole jotakin, mitd ihmi-
nen kéyttdd, vaan se on siirtynyt ihmisen orgaanisen ruumiillisuuden sisdédn. Néitd ko-
neita ja ihmisid yhdistelevid diskursiivisia kédytidnt6jd tyOstetddn jatkuvasti niin Ter-
minator-elokuvien kaltaisissa populaareissa esityksissé, tiedotusvilineiden tietokone- ja
internet-journalismissa kuin Donna Harawayn ja muiden tutkijoiden akateemisissa ky-
borgiteorioissakin. [Mikkonen et al., 1997, s. 12.] Enemmén kyborgi-tematiikasta koh-
dissa 5.3.ja 5.6.

5.5. Kone korvaa ihmisen

Jalkapallo ei ole endd pitkédédn aikaan ollut pelkéstdin ihmisten harrastama urheilu- ja
kilpailulaji. Robotit ovat kilpailleen MM-tasollakin jo vuodesta 1997 ldhtien. MM-
joukkueet pelaavat viidessé eri sarjassa: 18-senttiset, 50-senttiset, simulaattorit, huma-
noidit ja nelijalkaiset. Idea Robocupin38 jarjestamiseen ldhti tekodlytutkijoiden piiristd
1990-luvun alussa. Jalkapallokisat toimivat koealustana ldhes kaikille maailman johta-
ville tekodlyid kehittiville laboratorioille. Robocupin tavoitteena on, ettd itsendisten ro-
bottien joukkue voittaa jalkapallon MM-kisat 2050 ihmisii vastaan, ihmisten sdéanngilld
ja oikealla jalkapallokentillad (ks. liite kuva 18). [Ks. Paukku, 2004c.] Taklaaminen on
ehdottomasti kielletty, ja robotit on velvoitettu noudattamaan Isaac Asimovin 1950-
luvulla ihmiskunnan turvaksi kirjaamia robotiikan lake;j >
1. Robotti ei saa vahingoittaa ihmisti eikd toiminnasta piddttaytymailld saattaa titd
vahingoittumaan.
2. Robotin tdytyy totella ihmisten sille antamia midrdyksid, paitsi milloin ne ovat
ristiriidassa ensimmaéisen padsdannon kanssa.
3. Robotin tdytyy varjella omaa olemassaoloaan sikéli kuin se ei ole ristiriidassa
ensimmadisen tai toisen padsdannon kanssa.
Mika Taanila on ohjannut robottien jalkapallo-otteluista myds dokumentin RoboCup
’99 (2000). Robotit kilpailevat myds muiden pallopelien ja autourheilun tiimoilta kes-
kenddn. Samana vuonna, kun robotit alkoivat kirmata viheriolld potkupallon perissa,

shakkimestari Garry Kasparov hivisi Deep Blue -tietokoneelle kuuluisan ottelunsa.

3 Ks. http://www.robocup.org/ (viitattu 20.2.2007).
%% Ks. http://fi.wikipedia.org/wiki/Robotti (viitattu 20.2.2007).



80

Myohemmin Asimovin listaan liséttiin nollas laki: robotti ei saa vahingoittaa ihmiskun-
taa, eikd antaa ihmiskunnan vahingoittua. Tétd lakia ei ole juurikaan noudatettu tieteis-

fiktioissa.

Desk Set -elokuvassa (1957, suomeksi Tdydellinen sihteeri) mediayritykseen hankitaan
EMMERAC-tietokone (Emmy) rationalisoimaan tyotehtdvid — korvaamaan biologinen
koneisto tekniselld. Tami aiheuttaa huolta osaston naisissa, jotka pelkéddvit koneen vie-
vin heidin tyopaikkansa. Elokuvan Emmy on tyypillinen esimerkki 1950-luvun eloku-
vissa esiintyvistd konekuvauksista, jotka heijastelevat aikaansa ja ajassa koettuja pelko-
ja, mitd tulee tietokoneisiin. [Suominen, 2000c.] Suurten keskustietokoneiden alkuai-
koina palvelija- ja orjaretoriikka kuului tavallisena teemana robottikeskusteluun — ko-

neet olivat ihmisten lakeijoita [Suominen, 2002].

Dystopisissa visioissa asetelma kééntyy kuitenkin tdysin pidlaelleen. Dehumanisaatio ja
ihmisen oman aseman muuttuminen huonompaan suuntaan, erityisesti tyon menettdmi-
nen, olivat yleisid pelkotiloja koneistumisen ja automaation alkuaikoina. Dystopisissa
visioissa teollisuuden automatisointi johti siihen, ettd teollisuusrobotit veivit tyoldisten
tyopaikat [Huhtamo, 1997, s. 22]. Todellisuudessa kyseessi oli pikemminkin tyonkuvan
muuttuminen tydn menettdmisen sijaan. VI'T:n johtava tutkija, filosofian tohtori Sirkka
Heinonen on tutkinut tekniikan filosofiaa, ja hin on sanonut, ettd kymmeni4 vuosia sit-
ten arvioitiin robottien tekevén tyot, mutta vaikka nykyéén robotteja on laajalti kdytos-
sd, niin tydlle ei ndy ihmisten osalta loppua [Airola, 2005, s. 9]. Pelot ovat siis ainakin

osittain osoittautuneet turhiksi.

Aki Jarvisen [1999, s. 111] mielestd tietokone nidhdddn kulttuurissamme pédasiassa
tyonteon vilineend, jonka direlld pyritdédn istumaan keskittyneesti ja erilaiset hdirioteki-
jét pyritddn sulkemaan kyseisen ihminen-kone-yksikén ulkopuolelle. Mielenkiintoista
tiassd nidkemyksessd on mielestini se, ettd ihminen ja tietokone néhdéén yhtend yksik-
koni — ei siis tietokonetta kiyttdvianid ihmisend ja hinen tyontekonsa apuvilineend ole-

vana koneena, vaan erdinlaisena kone-ihminen-yksikkond, kyborgina.

Dehumanisaatiolla tarkoitetaan sitd uhkaa, ettd ihminen muuttuu koneen kaltaiseksi
passiiviseksi ja tahdottomaksi robotiksi, tai ettd koneet orjuuttavat ihmiset [Suominen,
2000a, s. 77]. Pelko dehumanisaatiosta on 1dhtoisin jo 1950-luvulta, jolloin automaation
kiaytto lisddntyi teollisuudessa. Eriasteinen mekanisoituminen on alistanut ihmistéd liu-

kuhihnalta ndyttopéitteelle:

”Mekanistiset ja toistuvat tydsuoritukset tylsistyttdvét ja kuluttavat ihmisid

sekd henkisesti ettd ruumiillisesti. Hiirikdden hiusmurtumat ja néayttopaittei-
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den aiheuttamat nikdongelmat ovat robotti-ihmisen kulumisvaurioita. Thmi-
sen on ikéédn kuin sulkeuduttava teknologian ulkopuolelle vilttddkseen hen-

kilokohtaisen kyborgisoitumisen.” [Suominen, 1997, s. 29.]

My®és perinteisempi ndkemys teknologiasta mekaanisten tyovélineiden avulla tapahtu-
vana manipulaationa sisilsi ajatuksen ihmisen ja koneen rajan hdmértymisestd [Miyri,
1994, s. 9]. Koneen ja ihmisen vilinen rajanveto on ollut tirkedd, mutta enédd ei ole
olemassa selvii rajaa — rajasodat tieteen ja kulttuurin, koneen ja ihmisen vililld ovat

kdyneet vanhanaikaisiksi modernin tieteen rajoissa [Saastamoinen, 1999].

Automatisaation kriitikoiden mielestid ihminen rajoitetaan pelkéksi kidynnistiviksi teki-
jéksi, joka kdynnistdd prosessin ottamatta siihen itse osaa [Huhtamo, 1997, s. 25]. Au-
tomaatiossa oli siis kyse uudenlaisesta sisdisestd orjuudesta. [hminen ei hivid, ihmisen
vain on sopeuduttava uusiin tekniikoihin (vrt. em. napin painajan rooli kohdassa 5.2.).
Muun muassa The Templars -yhtye on késitellyt tietokoneistettua tydvoimaa kappalees-
saan Computerized Work Force. Samaa teemaa on kisitelty myds suomalaisessa laulu-

lyriikassa, kuten L.A.M.F.-yhtye kappaleessaan Nykyaika (Kiitos tyhjdstd -levy, 1996):

Mua ei kiinnosta juosta koneiden kanssa kilpaa
Kun koneet kaiken valloittaa on ihmiset vain ilmaa
En haluu juosta kilpaa kanssa tietokoneiden

M mielummin olen ihminen

Jos duunipaikan haluaa téid on kylmdd totta:

sun tdytyy olla koulutettu tietokonerotta

En haluu juosta kilpaa kanssa tietokoneiden

Md mielummin olen ihminen [...]

Automaation puolestapuhujat korostivat sité, ettei kyse ole siité, ettd koneet korvaavat
ihmiset. Kyse on ihmisten ominaisuuksien laajentamisesta koneiden avulla niin, ettd
heistd tulee parempia ja kyvykkddmpid ihmisid. Nihtiin my0s, etti automaatio vain
helpottaa tyontekoa, koska automaatio on itsesédtelevd ja muuttuva mekanismi, joka
reagoi ihmiseen ja niin ollen se mahdollistaa ihmisen tydskentelemisen haluamaansa
tahtiin. [Huhtamo, 1997, s. 24.] Tietokoneen avulla ihminen saavuttaa vapauden tyon-
teon kahleista [Suominen, 2000a, s. 76].

Kybernetiikan*® ongelma on kontrolloimaton orgaaninen ihmisruumis, jonka kybernee-

tikko havittdda muuttamalla sen koneeksi, informaatioksi [Siivonen, 1996, s. 163]. Esi-

* Termi kybernetiikka tarkoittaa etymologisesti ohjata, hallita, johdattaa, joten siindkin mielesséd kontrol-
loimaton ihmisruumis on kybernetiikalle varsinainen ongelma.
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riksi informaatioksi. Orgaanisen ruumiin fyysisyys hédvidi materiaalittomaksi dataksi.

Numerokontrolli voi toimia my6s vertauskuvana kontrolliyhteiskunnasta, jossa ihmisis-

td kerdtidén jatkuvasti erilaista dataa erilaisiin tietokantoihin. Hiisker Dii -yhtye késitteli

tematiikka laulussaan Data Comntrol (The Living End -levy, 1994), jossa on viittaus

my0s aikaisemmin mainittuun George Orwellin romaaniin Vuonna 1984:

A nine digit number

For every living soul

That is all they talk about

At Data Control

They know everything about
you

Keeping secrets is too hard
Your life is all recorded for
you

In holes punched in computer

cards

Data Control (digital readout)

Data Control (perforated fee-

dout)
Data Control (microfilm files)
Data Control (1984 style)

A multinational corporation
A stockholder's dream

A nightmare of diversity

A defense system so supreme
Too technical to talk about
Too complex for layman's
brains

It's enough to make you para-
noid

Or drive you crazy losers sane

Edelld mainitussa 1990-luvulla syntyneesséd kappaleessa datakontrolli oli jo tdysin riis-

taytynyt késistd, mitd se ei vield edelliselld vuosikymmenelld ollut, ainakaan muusikko

Neil Youngin mielestd. 1980-luvun alussa Young tunsi olevansa selkeésti pelkkdd nu-

meroa suurempi, kuten kappaleesta Computer Age (Trans-levy, 1982) kéy ilmi:

Cars and trucks

Fly by me on the corner
But I'm all right

Standin' proud before the
signal

When I see the light

I know I'm more than just a

number.

And I stand before you

Or else we just don't see the
other

Computer age computer age

Computer age. [...]

Tietokonejédrjestelmien sisdisen arkkitehtuurin ja konekielten kehittdmisesté lihteneessi

kyberneettisessid keskustelussa ajatus niin sanottuun feed-backiin perustuvasta itsesiéte-

lystd oli olennainen. Témin ajatuksen mukaan systeemin tuli kyetd kontrolloimaan
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omaa toimintaansa ja korjaamaan ideaalisuoritukseen kuulumattomat poikkeamat. Aja-
tus koneiden itseséddtelystd laajeni kysymykseen konedlystd, ajattelevasta ja tuntevasta
kyberneettisestid organismista. Tdmén suuntainen kehitys néytti sulkeistavan “inhimilli-
sen toimijan”. [Huhtamo, 1997, s. 14.] Jos kone osaa korjata itsedén ja omia virheitéén,

niin mihin silloin enii tarvitaan ihmistd sen jidlkeen, kun kone on rakennettu?

5.6. Kone ja ihminen yhdistyvit

Digitaalinen kaipaa orgaanista samaan tapaan kuin teksti kaipaa lukijaansa [Cubitt,
1998, s. 35]. Ihmisen ja koneen yhdistiminen on ollut tieteisvisioissa usein kaluttu aihe.
Kyborgiteoriasta on kirjoitettu paljon myos tieteellistd tutkimusta ja teoretisointia. Kuu-
luisassa A Cyborg Manifesto -kirjoituksessaan amerikkalainen biologi ja radikaalifemi-
nisti Donna Haraway [1991] liittdd koneen ja organismin figuratiivisen hybridin eli ky-
borgin laajempiin kysymyksiin identiteetisti ja rajatiloista. Harawayn mielestd olemme
kaikki kyborgeja, sekasiitoksia historiamme potentiaalisesti ristiriitaisista ainesosista.
Harawayn kannanoton mukaan puhtaat identiteetit ovat ylipdétdéan mahdottomia. [Ha-
raway, 1991, ss. 149-181.]

Kyborgin méiritelmi ei ole yksiselitteinen. Monella tutkijalla on omat mééritelménsd
siitd mitd kyborgi-sanalla tarkoitetaan. Silld voidaan viitata sisdiseen identiteettiin tai
ulkoiseen fyysiseen olomuotoon. Toisaalta se voidaan liittdd identiteetin méérittelyyn
niin kuin Haraway tekee tai sitten se voidaan liittid mekaanis-keinotekoisen ja or-
gaanis-alkuperdisen fyysisen suhteen méirittelyyn. Keskeiseksi tarkastelupisteeksi nou-
see vilineen ja ihmisen suhde, koska teknologia kytkeytyy yhi tiiviimmin ihmiseen
[Mannerkoski, 1997, s. 143].

Donna Harawayn [1991, s. 149] ndkemyksen mukaan kyborgi on kyberneettinen orga-
nismi, koneen ja organismin hybridi, seké sosiaalisen todellisuuden etti fiktion luomus.
Hénen mielestidin olemme kaikki muuttumassa kyborgeiksi: olemme koneiden, tekno-
logioiden, organismien, geneettisen manipuloinnin ja kulttuurin vuorovaikutuksessa
syntyvid verkostoja. Teknologia muokkaa seki kisityksidmme maailmasta ettd itse ke-
hoamme, jonka kautta kdsityksemme maailmasta muodostuvat [Mannerkoski, 1997, s.
142]. Mikko Saastamoinen [1999] kysyykin, synnyttddko elimdmme ihmisini tietover-
koissa ja puuttuminen teknologian keinoin DNA:hamme uusia koneihmisid. DNA toi-

mii tietoa vilittdvani koodina samoin kuin digitaaliset binaarikooditkin.

Ilkka Miyrd [1994, s. 9] nékee, ettd tdssd ajassa “kone” on siind médrin monitahoiseksi

ja monimuotoiseksi kehittynyt elamismaailmamme ilmio, ettd tarvitaan erityistd mallia
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— “koneihmistd” —, jossa itseymmaérrystimme lisédtddn ihmisen ja koneen suhdetta ref-
lektoimalla. Jukka Sihvonen [2001, s. 13] sen sijaan nékee inhimillisen ja koneellisen
vilisen sidoksen hiukan erilailla. Vaikka konelihan voi néhdé kyborgin kaltaisena olen-
tona, niin kyse on pikemminkin kytkeytymisen maailmankuvaan liittyvistd toimintata-
vasta. Keskeinen pyrkimys on kytkeid lihalliseksi ja eldvéksi koettu keinotekoiseksi ja
koneelliseksi koettuun. Niin ollen ihmisen ja koneen vilisessid sidoksessa on kyse eri-
laisesta maailmankuvasta. Thmisen kytkeytyminen koneeseen ei tarkoita pelkéstiddn
fyysistd yhteen liittdmistd vaan kisite voidaan laajentaa koskemaan muitakin ihmisen ja
koneen vilisid yhteenliittymid, kuten esimerkiksi virtuaalitodellisuustilaan menemisté.
Tietokonesuhdetta voidaan tulkita siten myods oman identiteetin heijastamisena ja ty0Os-
tamisend suhteessa koneeseen, joka sitten muovautuu minédn laajentumaksi [Jdrvinen,
1999, s. 76-77].

Virtuaalitodellisuudessa itserefleksiivisyys voi ilmentyd lukuisin eri tavoin, ja virtuaali-
nen identiteetti voi muodostua aivan erilaiseksi kuin reaalinen. Virtuaalitodellisuudet
ovat kietoutuneet laajaan elektroniseen verkkoon, kybertilaan, joka tuottaa todellisen
maailman simulaatioita ja virtuaalitodellisuuksia seké yleismediumina kutsuu kéyttdjad
osallistumaan [Heim, 1995, ss. 254-255]. Itse asiassa virtuaalitodellisuus ja interaktii-
vinen media eivit ole uusia keksintdjd. Johan Fornids [1998, s. 230] huomauttaa, ettd
kaikki media on jollakin tapaa interaktiivista salliessaan kéyttdjilleen tulkinnallista toi-

mintaa.

”’Virtuaalitodellisuus’ ei ole tuore keksinto, vaan sitd ovat edeltineet syven-
tyneen lukijan "katoamistemppu’ vaihtoehtoisiin mielikuvituksellisiin maa-
ilmoihin, joita kaikki kertovat tekstit tai esitykset ovat tuottaneet, mukaan

lukien karnevaalin piélleen kéddnnetty maailma [Fornés, 1998, s. 230.].”

Virtuaalimaailmaa ei tulisikaan tarkastella pelkéstddn teknologisena ilmionid, vaan se
tulisi kytked laajempiin yhteiskunnallisiin ja kulttuurisiin merkityksiin, esimerkiksi ky-
borgimetaforan avulla [Saastamoinen, 1999]. Gene Youngblood [1995, s. 238] kysyy-
kin, ettd jos fotorealistisia maailmoja voidaan tdysin simuloida, niin mihin voi en#i
luottaa. Miki on fotorealistisen kuvan tarkoitus, jos se ei ole denotoiva, jilki maailmas-
ta? Hiénen mielestéén fotorealistisesta kuvasta tulee minén teknologia: katsomme kuvaa

ymmirtidksemme itseimme, emme ymmartidksemme maailmaa.

”[S]imulaatiossa kuvanmuodostuksesta tulee visualisointia, ei representaa-
tiota. Me emme representoi jotakin, mikéd on jo olemassa maailmassa, vaan
visualisoimme. Toisin sanoen, siirrymme analogisesta kuvasta mielikuvaan

(from analogon to eidolon). Mielikuva tarkoittaa projektiota siséltd ulospéin.
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Neulanreikédvalokuva on analoginen kuva. On mahdollista luoda suhde ku-
van ja referentin vélille. Nyt analoginen kuva kumotaan ja kuvanmuodostus
tuottaa mielikuvan, ndyn projektion, kuvan vangitsemisen sijasta.” [ Young-
blood, 1995, ss. 238-239.]

Valokuvaa tutkinut Janne Seppénen [2002, s. 40] esittdd, ettd valokuva voi muodostaa
osan tietokoneen kayttoliittymaistd, joka on auditiivinen, visuaalinen ja kosketukseen
perustuva. Tuntoaistiin nojautuvat sovellukset vievit tietokoneen ja ihmisen vilisen
rajapinnan entistd intiimimmaéksi. Kuulo- ja ndkoaistin lisdksi muiden aistien, kuten
tuntoaistin, tuominen mukaan antaa koneelle lisdd inhimillisid piirteitd ja samalla tasoit-

taa ihmisen ja koneen vilisid piirteiti.

Kirjallisuudesta, filosofiasta ja tieteestd 10ytyy lukuisa varhaisia esimerkkejd ihmisko-
neista ja koneihmisistd. Kuvallisia esimerkkejd anatomian ja mekaniikan vélisestd yh-
teydestd on olemassa jo renessanssin ajoilta ldhtien. Italialaisen taiteilijan ja tiedemie-
hen Leonardo da Vincin (1452-1519) piirroksissa (ks. liite kuva 19) nikee rinnastuksia
ihmisruumiin rakenteiden ja mekaanisten laitteiden vililld [Sihvonen, 2001, s. 32]. On
sanottu, ettd kaikkien aikojen ensimméinen suunnitelma humanoidin muotoisesta robo-
tista on juuri da Vincin kynéstd ldhtoisin. Tutkittuaan anatomiaa da Vinci suunnitteli
mekaanisen ritarin noin vuonna 1495. Da Vincin tiedettd ja taidetta yhdistelevissi kol-
miulotteissa piirroksissa rakentuu koneille ja ihmisen anatomialle mekanistinen seli-

tysmalli, ikdén kuin ne olisivat toistensa vaihto-osia [Mikkonen et al., 1997, s. 10].

Hieman my6hemmin, 1600-luvulla, ranskalainen René Descartes — “tieteellisen maail-
man” ensimmdéinen filosofi — ajatteli, ettd ihminen oli koneen kaltainen mekaaninen
laite, jonka toimintaperiaatteet oli mahdollista midritelld matemaattisilla késitteilld
[Siivonen, 1996, s. 12; Ketola, 1997, s. 109; ks. myds Saarinen, 1985, ss. 119-136].
Englantilainen filosofi Thomas Hobbes (1588—1679) vertasi ihmisruumista kelloon Le-
viathan-kirjassaan (1651) [Salmi, 1996, ss. 44-45]. Hinen mielestddn ihmiskeho oli
tietyin mekaanisin periaattein toimiva kone, jonka eldma oli vain liikettd. Itse asiassa jo
ennen Descartesia ja Hobbesia, 1500-luvun loppupuolella Gomez Pereira uskoi kyke-

nevénsi osoittamaan, ettd eldimet ovat puhtaita koneita [Canguilhem, 1997, s. 29].

Ajatus ihmisestd koneena syntyi siis jo viimeistddn 1600-luvulla, mutta vasta 1700-

luvulla ranskalaisen ldéketieteen tohtorin Julien Offray de la Mettrie'n*! kirjoittama teos

*! Pahamaineinen Julien Offray de la Mettrie (1709-1751) julkaisi Ihmiskone-kirjansa anonyymisti. Joh-
donmukainen materialismi oli hinen suurin syntinsd, mutta /hmiskonetta pidetiédn valistusfilosofian klas-
sikkoteoksena. La Mettrieta on pidetty kuriositeettina ja maanmiehenséd Descartesin ajattelun absurdina
huipentumana. Siind missid Descartes viitti eldimen olevan kone, mutta jétti ihmiselle aineettoman ja
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L'Homme Machine (1747, englanniksi Man a Machine, suomeksi Ihmiskone) vakiinnut-
ti mekanistisen késityksen siit4, ettd ihmiset voidaan nidhdi koneina [Canguilhem, 1997,
s. 29; la Mettrie, 1747]. ”Ihminen on kone”, hén kirjoitti. La Mettrie oli kiinnostunut
ihmisen ja koneen toisiinsa niveltdvistd “ihmiskoneesta” [Mikkonen et al., 1997, s. 10].
Koneihmiskisitys nosti tavallaan ihmisen luodusta luojaksi, joka saattoi rakentaa uutta
[Salmi, 1996, s. 46].

”Nimenomaan koneilla on ollut ldnsimaisessa kulttuurissa tirkei sija paitsi
populaarissa mielikuvituksessa niin myo0s tieteellisessd ihmistd ja kulttuuria
koskevassa teoretisoinnissa. Koneet kaikissa muodoissaan — mekaniikka,
energian tuottaminen ja hallinta, kommunikaatio- ja kontrolliteknologia —
ovat osoittautuneet erityisen hedelmaéllisiksi ja lumoaviksi kulttuuria, psyy-

ked, uskontoa jne. koskevien metaforien ldhteend.” [Ketola, 1997, s. 109.]

Inhimillis-orgaanisen ja vélineellis-keinotekoisen kytkeytymisestd on siis olemassa hy-
vin varhaisia esimerkkejd, joiden luonnollisena jatkeena voidaan nidhdd ihmisen ja ko-

neen vélinen saumaton ristisiitos, kyborgi.

Ihmisen kehon muokkaaminen keinotekoisilla proteeseilla on yksi tapa korvata or-
gaanista mekaanisella. Teknologian kehittyessé siitd on tullut entisti tiiviimpi osa ihmi-
sen kehoa. Teknologia muokkaa ruumista, ja on siirtymissd proteesimaisesta lisdlait-
teesta konkreettiseksi osaksi ihmiskehoa [Mannerkoski, 1997, s. 142]. Thmisen ja ko-
neen raja hiamirtyy. Risto Heinonen [2001, s. 239] kutsuu titd yhteen mukautumista
kyborgin dilemmaksi. Teknologian ja fyysisen ruumiin kytkentdi leimaa faustinen kau-
pankdynti ihmisruumiin ja ihmistd edustavien teknisten alteregojen vililld. Mitd luon-
nollisemmin kyborgi-rajapinta mukautuu ihmisruumiiseen ja -ihmismieleen, sitd ih-
mismiisempi se on. Samalla ruumis ja mieli mukautuvat enemmén ei-humaaniin ky-
borgiin, ja mitd luonnollisempi kyborgista tulee, sitd epdluonnollisemmaksi, ja samalla
kyborgisemmaksi, ihminen tulee. Kyborgin teoreetikkojen mielestd kyborgin dilemma
liittyy kaikkeen teknologian kéyttoon, joka jollakin tavalla jatkaa, lisdd, vahvistaa, tu-
kee, korvaa tai yhdistdd fyysistd ruumista rannekellosta ldhtien. [Emt.] Amerikkalaisen
kirjailijan William Gibsonin kyberpunkvisioissaan esittimét mielikuvat mekaanisesti

parannelluista ihmisistd ovat siis joissain maérin ldhempéni todellisuutta kuin fiktiota.

David Porushin [sit. Siivonen, 1996, s. 100] tulkinnan mukaan William Gibson k#dntidi
koneen inhimillistimisen pédinvastoin: ihminen saa koneiden piirteitd. Kyberpunkissa

nihdédn, ettd ihmisessd on avoin paikka teknologialle [Soikkeli, 1997, s. 282]. Douglas

kuolemattoman sielun, la Mettrie véitti ihmisen olevan kone vailla sielun hdividkéin. [Leikola, 2004, s.
66.]
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Kellnerin [1998, s. 17] mielestd Gibsonin romaanit ovat yrityksid kartoittaa nykyhetke,
joka jatkuvasti pakenee tulevaisuuteen, ja romaanien tulevaisuuden visiot auttavat ym-
mirtdméin nykyaikaa. Gibsonin niin sanottuun kyberavaruustrilogiaan kuuluvat kirjat
Neuromancer (1984), Count Zero (1987) ja Mona Lisa Overdrive (1989) luovat synkén
vision ldhitulevaisuudesta, jossa virtuaalitodellisuus on miellyttdvimpi paikka kuin re-

aalitodellisuus. Sama visio toistuu muun muassa The Matrix -elokuvatrilogiassa.

Kyborgin dilemma heréttdd kysymyksid ihmisen identiteetistd ja ylipddtdin luonto—
teknologia-vastakkainasettelusta. Kyborgin dilemma voidaan myds kyseenalaistaa.
Teknologia voidaan nidhdi luonnollisena osana ihmisruumista. Ehké ihmiset on suunni-
teltu olemaan kyborgeja, jotta saavuttaisimme mielen ja ruumiin paremman liitdnnédn
minédn ulkoistettuun fyysiseen maailmaan — luontoon [Heinonen, 2001, ss. 239-240].
Ihmiskaisitys on laajentunut teknologiakehityksen myoti. Thmisyksilo ei méérity pelkis-
tddn fyysisen ruumiin kautta, vaan yhti tirked on inforuumis, joka muodostaa ihmisesti

sihkoisen representaation ja identiteetin [Suominen, 1997, s. 26].

Derrick de Kerchoven [1995, s. 315] mielesti viestintdteoreetikko Marshall McLuhanin
(1911-1980) hyodyllisin oivallus kybermedian yhteydessd on ajatus teknologioista ih-
misen fysiologisten ja orgaanisten kehitysmahdollisuuksien laajennuksina ja eriytymi-
nd. McLuhan on todennut, ettd sihkon aikakaudella ihmistd muutetaan yhd enemmén
informaation muotoon, ja ihminen siirtyy kohti tajunnan teknologista laajentumista.
Kirjassaan IThmisen uudet ulottuvuudet McLuhan esittdd, ettd viestimet ja muu media
ovat aistiemme jatkeita tai laajentumia, esimerkiksi televisiokamera laajentaa niko-

kykymme maapallon toiselle puolelle asti [McLuhan, 1984; ks. my&s Pietild, 1999].

Hannu Eerikédinen [1999, s. 413] nikee, ettd nykyistd postmodernia tilannetta hallitse-
vaa tekijdd, kulttuurista dominanttia, voidaan kutsua “kybermoderniksi”. Tédssd uusmo-
dernissa ajattelutavassa ihminen on kédynyt vanhanaikaiseksi, ja sen sijasta puhutaan
“kyborgista”, maailmasuhteen sijasta tarkastellaan “interfacea”, keskustelun on korvan-
nut “interaktiivisuus” ja jéarjenkdyton tilalle ovat tulleet “diskurssit”. Aki Jirvisen
[1999, s. 74] mielestd nimenomaan todellisuuden tekstualisointi, “kielellistyminen”,
tekee ihmisen ja koneen suhteesta mielenkiintoisen, ja juuri tdmi tendenssi on johdatta-

nut konesuhteen tutkimisen airelle.

Nykyisessd koneihmistodellisuudessa, joka on lidpikotaisin tekstualisoitu eli konstruoi-
tu, tiivistyy informaatioyhteiskunnan ydintematiikkoja, kuten merkitysten kierritys,
visualisointi ja ambivalenttius. Monissa yhteyksissd on korostettu kielen roolia koneih-
misen tematiikassa. Késiteparit kieli ja todellisuus, kone ja organismi sekd fiktio ja fak-

ta kietoutuvat yhteen. Mikkosen ja kumppaneiden [1997, ss. 12—13] tulkinnan mukaan
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yksi koneen ja ihmisen vélistd rajaa hamértidva ehto on erdéinlainen lingvistinen kdidnne
[ks. esim. Loisa, 2007], joka on tapahtunut niin pehmeissd humanistisissa tieteissd kuin

kovissa luonnon- ja insindoritieteissékin.

”Se on diskursiivinen tosiasia. Ja kun muistetaan, etti uudet koneemme
muodostuvat nekin kielestd (ykkosien ja nollien koodijonoista), ja kun vield
muistetaan sekin, ettd myos ihmisen orgaanisuus on nykyisin ymmérrettavi
ldhinnd DNA-koodien jonoiksi, niin alamme kenties aavistaa, ettd mistd on
nykyisin kyse koneen ja ihmisen suhteessa. Diskursiivisuus ei ole enié jota-
kin, joka tulisi ymmartdd jollakin tavalla ’vihemmin todelliseksi’ kuin ns.
fyysinen maailma. [...] Koneet ja ihmiset ovat molemmat kieltd — siiné se:
koneihminen nykyisin. On tarvittu todellisuuden ’kielellistymistd’, jotta ko-
neen ja ihmisen perinteiset rajat ovat todella voineet alkaa himaértyd.” [Mik-
konen et al., 1997, ss. 12-13.]

Koneiden kielellistymisen mytéd niiden sosiaalinen ja kulttuurinen merkitys ovat nous-
seet keskustelun ja tieteellisen tarkastelun kohteiksi [Mikkonen et al., 1997, s. 25].
Kaikki kielessd mahdollistuva sepitteellisyys ja viittaavuus muokkaavat todellisuutta.
Fiktion kehitelmiit siirtyvit tieteen kieleen ja kéytint6ihin, ja uusin teknologia sopeutuu
fiktioiden muotoihin ja aiheisiin. Fiktiolla on siis suuri merkitys teknologian kehityk-
seen, josta konkreettisena esimerkkini toimii William Gibsonin luomat visiot kyberava-
ruudesta, joita erilaisten virtuaalitodellisuusteknologioiden avulla on pyritty luomaan.
[Emt., ss. 20-21.]
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6. Tietokoneita inhimillistivit representaatiot

6.1. Tietokoneen elollistamien

Tietoteknisissd kuvauksissa kiytetddn usein laitteen elollistamista, joka tarkoittaa muun
muassa ihmisen toimintoihin viittaavien kéisitteiden kéyttamistd tietokoneiden yhtey-
dessd. Esimerkiksi kdynnistettidessd “kone herdd eloon” tai késitellessédén tietoa “kone
miettii”. [Suominen, 2000c.] Tietokone voi my0s sammua, jumittaa, odottaa ja jopa

kuolla ihan niin kuin kuka tahansa meisti.

Ihminen haluaa luoda robotin omaksi kuvakseen. Teollisuusrobottien lisdksi markki-
noille ovat tulleet kuluttajarobotit, kuten esimerkiksi sosiaalisia tarpeita palveleva Aibo-
koira (ks. liite kuvat 20-21). Japanilainen robotiikan professori Shikegi Sugano on sitid
mieltd, ettd robottien kasvoistaminen liittyy konfutselaisuuteen — ainakin Aasiassa. Hi-
nen mielestdén ihmisten on helpompi olla ystivillisid olennolle, joka ainakin pinnalta
ndyttdd siltd, ettd silld olisi sielu. Robottien ihmisméistdminen on suuri teollisuudenala.
Jokaisella isolla japanilaisyhtiolld on oma robottiosastonsa. Kyse ei ole nosturimaisista
teollisuusroboteista, vaan oliomaisista roboteista — robotinoideista —, jotka muistuttavat
esimerkiksi kissaa, koiraa tai ihmistd. Ihmistd muistuttava robotti Asimo vieraili Hel-
singin Messukeskuksessa vuonna 2005 jérjestetyilld automessuilla. Helsingin Sanomien
(2.12.2005, s. A 19) uutisen otsikko oli ”Asimo kidvi messuilla kertomassa, ettd Suo-
messa on mukavaa”. Robottiin viitattiin mieheen viittaavalla hin-sanalla (he), vaikka se
olikin se (if). Se my6s puhui ihmiséédnelld, jonka sdvelkorkeus jétti kuitenkin sukupuo-
len kysymysmerkiksi. Robotti muun muassa tanssi ja kerjdsi suosionosoituksia. Osa
Asimon koreografiasta oli kuitenkin verhojen takaa ohjattua, mutta osa siitéd oli itsendis-
tikin, silld se reagoi konenédkonsé avulla elekieleen. ”Portaat hén... ei kun se... laskeu-
tui lattajaloillaan varovaisemmin kuin kaksijalkainen esikuvansa, ihminen”, kirjoitettiin
lehdessd Asimosta. Ulkoisesta ihmismiistdmisestd seuraa ilmeisesti myds sisdinen in-
himillisyys, ainakin kuluttajat niin luulevat: Aibo-koirien hajottua ostajat ovat ldhetté-
neet valmistajalle palautetta, ettd heididn koiransa ainakin oli persoonallinen yksild, joka
poikkesi liukuhihnalta tulleista klooneista. [Karumo, 2005; Paukku, 2004b; Paukku,
2005.] Edelld mainituista esimerkeistd tulee esille monia erilaisia tietokoneen inhimil-
listimisen keinoja, kuten nimedminen, ihmisméinen ulkomuoto, dini ja tunteet, joita

kasitellddn tassa luvussa tarkemmin.

Monissa populaarikulttuurisissa esityksissé, kuten elokuvissa, elollistaminen tapahtuu
usein visualisoimalla tietokone ihmishahmoiseksi tai antamalla tietokoneille ihmismai-

nen nimi tai @éni ja ihmisen kaltaisia tunteita. Representaatioissa erilaiset inhimillisté-
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mistavat monesti myos sekoittuvat tukien toisiaan, esimerkiksi ihmiseltd nédyttivi tieto-
kone my0s kuulostaa ihmiseltd. Tétd tietokoneen ihmisméiisyyttd korostavaa esitystapaa
voidaan kutsua inhimillistamisdiskurssiksi. Esimerkiksi elokuvassa Artificial Intelligen-
ce: AI (2001, suomeksi A. I. — Tekodily) esiintyy David-niminen pieni poika, joka rakas-
taa vanhempiaan. David on kuitenkin robotti, mutta toivoo tulevansa oikeaksi ihmiseksi
saadakseen vastarakkautta “didiltdin”. Roboteista on tehty ihmisen nékdoisid jo ainakin
Fritz Langin Metropolis-elokuvaklassikosta (1927) ldhtien.

Myos ei-fiktiivisissd dokumenteissa esiintyy inhimillistettyjd tietokoneita. Hullu maa-
ilma -dokumenttisarjassa (Strange But True)* vierailtiin japanilaisella robottifestivaa-
lilla, jossa naisen nédkdinen robotti jutteli himmaéstyneille lapsille kuin ihminen. Vastaa-
vankaltaisia esimerkkejd 10ytyy lukuisia, joita késitellddn seuraavissa kohdissa. Esi-
merkkiteksteistd huomataan, ettid inhimillistimisdiskurssi on varsin yleinen tietokoneen

representoimismuoto.

6.2. Elokuvateollisuuden visiot

“Tietokone on aina ollut sekd ’ruumiillinen’ ettd ’dlyllinen’ laite. Varsinkin
keskustietokonekauden konejittildiset huokuivat ’ajattelukykynsd’ lisiksi
fyysistd voimaa. Fyysisyys ja ajattelukyky ovat olleet konekuvausten keski-
0ssd, pohdinnan kohteena, myds 1950- ja 1960-luvun tietokoneita kisittele-
vissd elokuvissa ja niiden aikalaiskritiikeissd. Tietokoneiden ihmisid ldhes-
tyvé taito on ollut samalla mielté kiihottava ja pelottava aihepiiri.” [Suomi-
nen, 2000c.]

Tietokoneet ovat toki ldhestyneet ihmistd 1960-luvun jélkeenkin, ja inhimillistiminen
on ottanut uusia tehokeinoja teknologian mahdollistamana. Tietokoneilla saadaan ai-
kaan esimerkiksi ihmisen nékdisid koneita tai koneen ja ihmisen yhdistelmii tai oikeas-
taan ihan mité tahansa, vain ihmisen mielikuvitus on rajana — ei niinkién enéi tietoko-

neiden resurssit, niin kuin aikaisemmin.

Amerikkalaisten Wachowski-veljesten ohjaama The Matrix -elokuvatrilogia, The Mat-
rix (1991), The Matrix Reloaded (2003) ja The Matrix Revolutions (2003), on kuvasta-
nut erdédnlaista koneen ja ihmisen yhdistymisti tai kytkeytymisté toisiinsa. Wachowskit

naittavat elokuvatrilogiassaan yhteen muun muassa hakkerikulttuurista, kybernetiikasta,

2 Dokumentti esitettiin Suomessa 7.3.2006.
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sarjakuvista, animesta®’, Hongkong-toimintaelokuvista, filosofiasta ja eri uskonnoista
saamiaan ajatuksia. Elokuvissa tietokoneet ovat ottaneet reaalimaailman hallintaansa ja
ihmiset elidvit keinotodellisuudessa sitd itse tietdamittd toimien samalla koneiden or-
gaanisina virtaldhteind. Elokuvien piadhahmo Neo ylittdd reaalitodellisuuden rajat ja
hallitsee lopulta keinotodellisuutta, koneiden toteuttamaa matriisia [ks. Herkman, 2001,
s. 6]. Neon johtamat kapinalliset nousevat todellisuutta hallitsevia ja keinotodellisuutta
rakentavia koneita vastaan. Neon fyysinen ruumis on sidottu reaalimaailmaan samalla,
kun hénen virtuaalinen ruumiin representaationsa taistelee keinotodellisuudessa ihmisen
hahmon ottamia koneita vastaan. Kaikki hahmot ovat tietokoneohjelmia, jotka toimivat

eradnlaisessa virtuaalitodellisuudessa — matriisissa.

Toisenlaista reaalimaailman ja fiktiivisen maailman sekoittamista voi ndhdd David
Cronenbergin ohjaamassa eXistenZ-elokuvassa (1999), jossa on lopulta mahdotonta
sanoa miki on totta ja miké tapahtuu tietokonepelissd. Samankaltaista pelimaailman ja
todellisuuden sekoittumista esiintyy myos etelidkorealaisessa elokuvassa The Resurrec-
tion of Little Match Girl (2002). Niamé elokuvat representoivat tietokoneiden mahdollis-
tamaa virtuaalitodellisuutta ja tietokonepelien todenmukaisuutta, joskin kirjistden ja

liioitellen.

Hollywoodissa virtuaalitodellisuus otettiin avosylin vastaan 1990-luvun alussa, joka on
nihtdvissi lukuisissa elokuvissa, kuten esimerkiksi The Lawnmower Man (1992), Post-
human (1993), Virtuosity (1995), Strange Days (1995), Johnny Mnemonic (1995),
Lawnmover Man 2: Beyond Cyberspace (1996), Virtual Terror (1996), ja eXistenZ.
1990-luvun buumin jilkeen virtuaalitodellisuusvisioiden ja -toteutusten suosio on hii-
punut niin elokuvateollisuudessa kuin muussakin viihdeteollisuudessa. Virtuaalitodelli-
suuden todellisuusstatus onkin episelvd myos fiktiivisten elokuvien ulkopuolella — re-
aalimaailmassa. Tiedotusvilineet ovat vaikuttaneet tieteen ja tieteiskuvitelmien eron
hamértymiseen virtuaalitodellisuuden kohdalla [Huhtamo, 1995d, s. 23]. Virtuaalitodel-
lisuuden pyrkiminen kohti realistista representaatiota — simulaatiota — on vaikuttanut
sithen, minkilaiseksi VT-teknologia on muovautunut, mutta sithen on vaikuttanut mo-

net muutkin tekijidt samaan tapaan kuin elokuvateknologian kohdalla on kéynyt.

”Olisi harhaanjohtavaa véittdd realismin tai illusionismin ideologian liitty-
vin pelkistddn vastaavuuteen tai ulkokohtaiseen tdsméllisyyteen. Elokuvas-
sa vaikuttaa ilman epdilystikéddn myos muita koodeja, jotka johtavat todelli-

suusefektien tuotantoon. Namaé liittyvit varsinkin psykologiseen luonteen-

# Lansimaissa animella tarkoitetaan japanilaista animaatiota, Japanissa anime viittaa kaikkeen animaati-
oon. Animen genrevalikoima on laaja, mutta yhteniisid piirteitd 16ytyy piirrostyylistd, esimerkiksi hah-
moilla on yleensd suuret silmét. Ks. esim. http:/fi.wikipedia.org/wiki/Anime (viitattu 20.2.2007).
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kuvaukseen ja draamalliseen kerrontaan. Ei siis olisi oikein viittdd, ettd elo-
kuvainstituution keskeinen asia, realismi, olisi suoraan tai yksinomaan seu-
rausta teknologisesta kehityksestd, jonka ainoa huolenaihe on oman tallen-
nussysteeminsi virheettomyyden tdydellistiminen. Tdstd huolimatta ei ole
kohtuutonta véittdi, ettd taustalla vaikuttava realismin ideologia on huomat-

tavasti muovannut itse teknologiaa.” [Darley, 1995, ss. 167-168.]

Mediakulttuurin tutkija Juha Herkman [2001, ss. 6-7] ndkee The Matrixin lukuisten
muiden tietokoneistumista ja uutta teknologiaa kisittelevien elokuvien kanssa (kuten
esimerkiksi The Lawnmower Man, Strange Days, The Net (1995) ja eXistenZ) olevan
oireellisia kertomuksia vuosituhannen vaihteen mediakulttuurista. Niissd elokuvissa
tarkastellaan ihmisen ja koneen vilistd suhdetta. Herkmanin mielestd The Matrix kuvaa
niitd pelkoja, joita ihmisen ja koneen véliseen suhteeseen on aina liitetty. Suurin pelko
koskee ihmisen ja koneen vilistd valtasuhdetta, ja sen muuttumista ihmisten herruudes-

ta koneiden herruudeksi.

The Net -elokuvassa** piihenkil6 joutuu uuden teknologian hallitsevien rikollisten pe-
linappulaksi, ja elokuvassa nikyy pelko oman identiteetin menettimisestd. Kisitykset
identiteeteistd ovat muokkautuneet varsinkin tietoverkkojen myoti. Internetissd kuka
tahansa voi luoda itselleen uuden identiteetin, ja jopa “fyysisen hahmon” eli avatarin
sitd representoimaan. Elokuva on aina monien sosiaalisten, ideologisten, teknisten, kult-
tuuristen, poliittisten, esteettisten ja taloudellisten tekijoiden tulosta [Bacon, 2000, ss.

214, 216]. Taloudellisia tekijoitd ei tule véhitelld etenkdédn elokuvateollisuudessa.

”Media on taistelukenttd, jolla ottavat yhteen eldmismaailman viestintéd ja
merkitystuotanto seki taloudellisten ja poliittisten systeemien vaateet. [...]
Populaari mediakulttuuri on olennaisella tavalla markkinajérjestelmén kolo-
nisoimaa sikili, ettd kaupallinen kulttuuriteollisuus pyrkii kasvattamaan ta-
loudellisia voittojaan.” [Fornis, 1998, s. 262.]

Jukka Sihvosen [1995a, s. 92] mukaan teknologiaan liittyy itsedéin ruokkiva halu-
jarjestelmi. Teknologia itse tuottaa itseensd kohdistuvan halun, joka tdsséd tapauksessa
on entistd parempi kone. Kehitys pyrkii koko ajan kohti entistdi nopeampaa, tehok-
kaampaa ja parempaa. Uuden teknologian alkuvaiheessa on teollisen tuotannon kannal-

ta vilttdmatonti, ettd ihmiset haluavat tuohon teknologiaan liittyvid koneita, palveluja ja

* Elokuvien, kuten The Net, Minority Report ja Cypher (2002), yhteydessi on puhuttu identiteettitrille-
reistd ja tulevaisuusrealismista. Tulevaisuusrealismi viittaa siihen, ettd elokuvien esittimé todellisuus
eroaa selvisti timin hetkisestd maailmastamme, mutta muistuttaa sitd kuitenkin enemmaén kuin mihin
konventionaalinen science fiction -késitys viittaa. Sana cypher tarkoittaa tyhjdéd henkilod vailla persoonal-
lisuutta [ks. Riskala, 2003].
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kdyttoj4, ja tuon ekonomisen kehityksen synnyttimén halun ympérille muodostuu no-

peasti monikerroksinen diskurssien verkosto [Sihvonen, 2001, s. 227].

Uusi teknologia muuntuu siis ajan myo6té itsestddn selviksi osaksi arkieldméd, jonka
vuoksi tdytyy erityisesti haluta olla kytkeytymiittd niihin tai muutoin ne tulevat luokse
automaattisesti. Tdméd aiheuttaa negatiivisia asenteita, Paul Virilion sanoin, teknoide-
ologiaa kohtaan. Populaarikulttuurin pelkokuvista timé voidaan johtaa vadjaamattomais-
ti ihmisen aseman heikkenemiseen. Mekaanisen ihmisen rakentamisen onnistuttua kehi-
tetddn ihmistd kehittyneempi kone, joka ottaa ihmisen paikan ja rupeaa kehittiméin
itsedédn (vrt. Frankenstein). Teollisuus ja liike-eldmaé julistavat tietoteknistd imperatiivi-
aan ’yh#d enemmain, yhi tehokkaammin, yhd nopeammin” ja sama heijastuu kulttuuri-
sissa tuotteissa. Monet populaarit tietokonekirjat ylldpitivit tietokoneideologiaa ylitse-
vuotavilla kertomuksilla tietokoneiden tulevista kédyttomahdollisuuksista, mutta harva
kuitenkaan kyseenalaistaa tédtd kehityssuuntausta kohti aina vain tehokkaampia ja kulut-

tavampia koneita [Pietildinen, 1993, s. 32].

6.3. Viha ja rakkaus — koneen inhimillistiiminen tunteilla

Jo 1600-luvulla filosofi Gottlieb Leibniz vertasi mielen toimintaa rataskoneistoon.
1800-luvulla hermotutkija Charles Sherrington kuvasi ihmismielti sdhkoistyslaitteistok-
si. Sigmund Freud vertasi mieltd hydraulisiin ja séhkomagneettisiin laitteisiin. Viimei-
set vuosikymmenet mielen mallin virkaa on toimittanut tietokone, eikd se ole endid
pelkkéd vertaus. Useimmat tekodlyn tutkijat, suuri osa kognitiivisen tieteen tutkijoista ja
erddt filosofit viittivit, ettd ihmisen mieli toimii niin kuin tietokone. Aivojen neuronit
vastaavat tietokoneiden laitteistoa ohjelmille: molemmat ovat ohjelmistojen laitealusto-
ja ja molemmat suorittavat symbolien kisittelyd. Jos aivoissa on ohjelmia ja niitd voi-
daan mallintaa tietokoneohjelmilla, niin on mahdollista luoda keinotekoista ajattelua,
joka yltidd ihmisen tasolle. Tutkijoiden mielestéd ajattelu on joukko suoritettavia ohjel-
mia, joten ei ole mitiiin periaatteellista estettd koneiden tietoisuudelle tai tajuisuudelle.
[Niiranen, 2005.]

Nokia Research Centerin kognitiivisen teknologian tutkija Pentti O. A. Haikonen sanoi
Helsingissé jarjestetyilld Tieteen pdivilld (10.—14.1.2007), ettd “tietoisilla roboteilla ei
ole sielua, joka pédsisi taivaaseen, eikd se ole edes konetietoisuustutkimuksen tavoite”
[ks. Vanhalakka, 2007b]. Kirjallisuudessa ja kulttuurissa sen sijaan on pitkd perinne,
jossa koneilla on ollut tunteita ja ne ovat ikédén kuin sielullistettu jopa omatuntoon viit-
taavilla kysymyksilld omasta itsestddn. Koneille on annettu inhimillisié piirteiti, 1dhtien

aina Mary Shelleyn Frankensteinista. Samankaltainen inhimillistiminen nédkyy véhin-
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tdadn yhtd selkedsti visuaalisessa kulttuurissa. Koneita representoidaan monella eri taval-
la. Koneita voidaan inhimillistdé ulkoisen olomuodon avulla tai siséisilld tunneperéisilld

kayttdytymismalleilla.

Inhimillistetty kone on usein pahuuden symboli. Koneiden kapina on ollut tieteiskirjal-
lisuudessa ja -elokuvissa arkipdivad, esimerkkeind voidaan mainita The Terminator- ja
The Matrix -menestyselokuvat jatko-osineen, joissa koneet inhimillistettiin konkreetti-
sesti ihmisen muotoon. Blade Runnerissa (1982) projisoituu kaksi modernille ihmiselle
ominaista pelkoa suhteessa teknologiaan: Toisaalta elokuva kuvaa ihmisen esineellis-
tymistd, ihmisen muuttumista koneen kaltaiseksi. Toisaalta se kuvaa samanaikaisesti

my6s vastakkaista tendenssid eli koneen inhimillistymisté [Siivonen, 1996, s. 17].

Usein koneita inhimillistetddn ikddn kuin tietokoneilla olisi inhimillisid tunteita, josta
hyvind esimerkkind toimii HAL 9000 -tietokone elokuvassa 2001: A Space Odyssey.
HAL-koneelle on ohjelmoitu tunteet, jotta se voisi toimia paremmin ihmistyotove-
reidensa kanssa, ja se tuntee inhimillisesti vastuuta tehtdvin onnistumisesta, mutta en-
nen kaikkea kuoleman pelkoa [Suominen, 2000c]. Kuoleman koittaessa HAL:in reaktio

on irrationaalinen: se rupeaa laulamaan.

Useimmiten ensimmadiset koneiden osoittamat ihmisyyden merkit ovat viha ja vallanha-
lu. Esimerkiksi tsekkildisen kirjailijan Karel Capekjn45 vuonna 1921 ensi-iltansa saa-
neessa robottindytelméssda R.U.R. (Rossumin Universaalit Robotit), robotit saavuttavat
uuden tietoisuuden asteen ja alkavat kapinoida iséntiddn vastaan. Rossumin tehdas val-
mistaa miljoonia ihmisiltd ndyttdvid robotteja, mutta halpana tydvoimana pidetyt robotit
valtaavat tehtaan ja lopulta koko maailman muututtuaan inhimillisemmiksi. Robotit
halusivat pois orjuudesta ja kyvyn lisddntyd. [Wollen, 1995, ss. 24-25; Suominen,
2003, s. 32.] Koneet kiintyvit ihmistd vastaan ja pyrkivit itse hallitsijoiksi. Koneet
sokaistuvat — ihmisten tavoin — vallanhimosta. Toisaalta koneilta on kielletty monet
inhimilliset tuntemukset: “Ty6td tekevin robotin ei kuulu haikailla viulun soittoa, tun-
tea onnea, eikd monia muitakaan asioita”, kuten R.U.R.-ndytelmin vuorosanoissa sano-
taan [Wollen, 1995, s. 25].

A Lesson In Crime -nimisen levyn (2006) kansien perusteella kanadalainen Tokyo Poli-

ce Club -yhtye uskoo myos robottien hyokkédyssuunnitelmiin. Kansivihon sarjakuva-

* Karel Capek (1890-1938) lanseerasi termin robotti, joka tulee tsekin kielisesti sanasta robota, joka
viittaa maaorjaan ja hénen tekeméinsé tyohon. Viitetddn myos, ettd sanan keksi itse asiassa hinen vel-
jensi Josef. Kantasana on robotnik, joka tarkoittaa tyoldistd. Capekin ndytelmissé robotti tekee tuottavaa
tyotd ja se ndyttdd ihmiseltd ja toimii kuin ihminen. Capekin robotit olivat keinotekoisia ihmisid, mutta
sana robotti vakiintui tarkoittamaan mekaanista laitetta. Yleensi robotilla viitataan tyoté tekevidn konee-
seen ja ihmistd muistuttavasta robotista on kdytetty termid androidi. [Mikkonen et al., 1997, s. 11; Salmi,
1996, s. 47; Suominen, 2003, s. 32.]
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maisissa kuvissa jéttirobotit ovat joko murtautuneet ulos Robot Friends -nimisesti teh-
taasta tai sitten hyokénneet tehdasta kohti. Joka tapauksessa ihmiskunta on robottien
ikeen alla. Levyn kappaleessa Citizens of Tomorrow lauletaan robottimestareille alistu-
neista ihmisistd. Laulussa ihmisten toimet eiviat menneet suunnitelmien mukaan, vaan
ihmisid tarkkaillaan ihon alle istutettujen mikrosirujen avulla ja karkuun yrittavét ihmi-

set ammutaan tuusan nuuskaksi.

Yksi koneen inhimillistimisen keino on antaa niille ik#dén kuin itsesuojeluvaisto. Ko-
neet alkavat puolustaa omaa “eldmiinsd”, ja tarvittaessa ovat valmiita tuhoamaan vaik-
ka luojansa eli ihmiset. Ndin tapahtuu esimerkiksi klassisissa sci-fi-elokuvissa 2001: A
Space Odyssey ja Blade Runner (1982) sekid Terminator 3: Rise of the Machines (2003),
jossa Skynet-puolustusjirjestelmé kehittdd itselleen tietoisuuden. Viimeksi mainitussa
elokuvassa Arnold Schwarzeneggerin esittdmi “hyvad” terminaattori-kyborgi kokee it-
senséd kykeneméttomaiksi suorittamaan tehtdviinsad. Tédssd kohtauksessa hin sanoo “en
pysty”, ja purkaa turhautumisensa ja epdvarmuutensa hajottamalla auton, ikédén kuin

suutuspdisséiin.

Elokuvassa I, Robot (2004) robotit ovat ihmisten apulaisia ja tyontekijoitd. Robotit on
ohjelmoitu noudattamaan robotiikan kolmea lakia: Ensinnékin ne eivit saa vahingoittaa
ihmisti tai saattaa ihmistd vaaralliseen tilanteeseen. Toisekseen niiden pitdd tehdd kaik-
ki, mitd ihmiset kiskevit kunhan kiskyt eivit riko ensimmdistd sddntod. Kolmas sdénto
sanoo, ettd niiden on puolustettava itsedin, mutta itsepuolustus ei saa rikkoa kahta en-
simmadistd sdéntod. Erdstd robottia kuitenkin epéilldin ihmisen murhasta, mikd herdttdd
suuren pelon: jos robotit pystyvit olemaan noudattamatta niihin ohjelmoituja lakeja,
niin mikd endd estdd niitd valloittamasta maapalloa — etenkin kun ihmisistd on tullut

tdysin riippuvaisia robottipalvelijoistaan (ks. liite kuva 23).

Jokin esine, téssid tapauksessa kone, voidaan saada muistuttamaan jotakin toista esimer-
kiksi kontekstin tai siihen liittyvien elementtien kautta [Bacon, 2000, s. 164]. Koneita
voidaan inhimillistdd my0s rinnastamalla koneiden toimintaa ihmisten kiyttdytymiseen,
kuten elokuvassa Dr. Strangelove or: How I Learned to Stop Worrying and Love the
Bomb (suomeksi Tohtori Outolempi, 1964) tehddin. Alkutekstien aikana ilmassa tapah-
tuva pommikoneen tankkaus, jossa tankkausputki tyontyy pommikoneen sisdén, rinnas-
tuu ihmisten tai eldinten paritteluun. Koneiden parittelu viittaa siihen, ettd ihmisen luo-
mat jérjestelmit saattavat alkaa eldd omaa eliméédnsi [emt., ss. 164—165]. Piirrossarjas-
sa My Life as a Teenage Robot seikkailee Jenny-niminen robotti (ks. liite kuva 22), jolla
on “hyvin herkki teinityton syd‘an”46. Robotti on inhimillistetty tunteiden lisdksi my0s

naisen nimelld Jenny (lisdd nimedmisestd seuraavassa kohdassa 6.4.).

* Lainaus sarjan esittelytekstisti.
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Varhaisiin tietokoneisiin liitettiin ajatus siité, ettd ne olisivat jollain tapaa eldvid olento-
ja ja niistd kéytettiin usein nimitystd “jéttiaivot” [Huhtamo, 1997, s. 21]. Sidhkoaivoja
pidettiin tieteen suurimpana saavutuksena [Suominen, 2000a, s. 78]. Sdhkoaivot toimi-
vat paitsi asiantuntija- ja suunnitteluyhteiskunnan symbolina, niin my6s populaarikult-
tuurin ikonina [Suominen, 2003, s. 35]. Sdhkoaivot esiintyivitkin monessa varhaisessa
tieteisfiktiossa esimerkiksi dédnelld inhimillistettyné ja vilkkuvaloillaan tunteita ilmaise-

vana, kookkaana metallilaatikkona.

Tietokoneen vertaaminen aivoihin ei ole endid nykypidivdnd kaukaa haettu metafora.
Tutkimusten mukaan aivojen hermokudos pystyy korvaamaan ja mukauttamaan yksit-
tdisten osiensa toimintaa muille alueille. Jos aivot halutaan ymmirtdd koneena, ovat ne
erityinen, monikerroksinen, toiminnoiltaan hajautettu ja jatkuvasti muuntuva, eldvi
kone. Toisin sanoen aivojen toiminta on sellainen jérjestelmi, mihin suuntaan uuden
sukupolven tietokoneita pyritddn kehittiméidn. [Mikkonen et al., 1997, s. 14.] Varhais-
ten keskustietokoneiden aikaan tietokoneiden nime#misilld korostettiin usein niiden
toimintaa (Aivo, Aly) tai fyysisyytti (Iso-Iita) [Suominen, 2002]. Seuraavaksi tarkaste-

lenkin koneiden nimedmisti.

6.4. Emma ja Esko — tietokoneen inhimillistiminen nimeamaélli

Suomessa alettiin 1960-luvun alussa sédhkoaivojen seki elektroni- ja matematiikkako-
neiden sijasta kiyttdd tallennetun ohjelman periaatteella toimivasta koneesta nimed tie-
tokone. Tietokone-termi syrjaytti 1960-luvulla aikaisemmin rinnakkain kiytetyt kisit-
teet. Tietokone-sanaa oli tosin kéytetty jo aikaisemmin. Volter Kilpi kiytti sitd teokses-
saan Gulliverin matka Fantomimian mantereelle, joka julkaistiin postuumisti vuonna
1944. Elektronikoneiden yhteydessid tietokone-sanan kéyttoonottoa ehdotettiin ensim-
mdiisen kerran vuonna 1959. Sanomalehdistdssi tietokone-termid kiytettiin ensimmdi-
sen kerran seuraavana vuonna, mutta sen rinnalla kéytettiin myds aivo-loppuisia terme-
jd, kuten elektroni-, kone- ja sihkoaivot. Sdhkoaivoja kéytettiin vapaamuotoisemmissa
jutuissa, kuten kolumneissa, pakinoissa ja elokuva-arvosteluissa, joissa laitetta inhimil-
listettiin. Virallisimmissa yhteyksisséd kéytettiin sanaa tietokone. Etenkin populaareissa
teksteissd vanhat termit olivat silti kdytossd. Esimerkiksi elektroniaivoja kaytettiin Tek-
niikan maailma -lehdessi vield 1970-luvullakin. Populaarijulkisuudessa koneméérittely
ei ollut yhtd tdsmaillistd kuin ammattijulkisuudessa, jossa kisitteenmaéérittelyn tulee olla
eksaktia. [Suominen, 2000b.]
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Tietokoneen inhimillistiminen voi tapahtua muullakin tavoin kuin antamalla sille lihaa
virtapiirien ympdrille, ihmisméinen hahmo tai inhimillisid tunteita. Tietokoneita on ni-
metty, kuten ihmisii tai kotieldimid, niin elokuvissa kuin tosielimissdkin. Esimerkiksi
elokuvassa 2001: A Space Odyssey tietokoneen nimi on HAL 9000 tai tuttavallisemmin
pelkkd HAL, joka kuulostaa jo etunimelti tai lempinimeltd eikd tekniseltd akronyymil-
ta. Jaakko Suominen [2002] toteaa, ettdi nimedminen ja nimittely ovat keinoja, joilla
teknologia kesytetidén ja tehddédn tutuksi. Esimerkiksi 1940- ja 1950-luvuilla ensimmdi-
set massiivisen kokoiset keskustietokoneet nimettiin yksilollisesti, ja nimien antajat
pyrkivit tuomaan uutta teknologiaa osaksi vakiintuneita kulttuurisia jirjestyksid niin
tieteelliselld kuin populaarillakin tasolla. Nimenanto tietokoneelle oli aktiivinen koneen
kotoistamisen tapa tilanteessa, jossa uusi teknologia niyttdytyi murroksena ja pelotta-
vana. Samoin kuin esimerkiksi pilapiirroksetkin, niin nimedmiskéytdnnot kertovat oman
aikansa teknologiasuhteesta, joilla ihmisen ja koneen yhtildisyyksid hahmotettiin. Ko-
neille annetut ihmisnimet viittasivat usein populaarikulttuuriin, tieteisfiktioon, antiikin
mytologiaan tai kansanperinteeseen, kuten kansalliseepoksestamme Kalevalasta tuttu
Sampo. Samalla kun nimet inhimillistivit ja personoivat koneita, ne muistuttavat tieto-
tekniikan pelottavista puolista. Usein nimillé viitattiinkin koneiden yli-inhimillisiin ky-
kyihin ja tehokkuuteen, mutta my6s kokoon, ulkonékdon, dédneen ja olemukseen. [Emt.]
Juuri ndmé koneen piirteet, kuten ulkonikd, dini ja olemus, ovat niitd samoja, jotka

huomaamme ensimmaisinid kanssaihmisistimmekin.

Aluksi, erityisesti Yhdysvalloissa ja Englannissa, tietokoneet nimettiin tekniseltd kals-
kahtavilla akronyymeilli eli kirjainlyhenteilld, kuten ASCC (IBM Automatic Sequence
Conrolled Calulator eli Harvard Mark, 1944), ENIAC (Electronic Numerical Integrator
and Computer, 1945-1947), EDVAC (Electronic Discrete Variable Automatic Compu-
ter), EDSAC (Electronic Delay Storage Automatic Calculator, 1949), BINAC (Binary
Automatic Computer), UNIVAC (UNIlversal Automatic Computer, 1950), MANIAC
(Mathematical Analyzer, Numerical Integrator and Computer, 1952) [Suominen, 2002].
Samankaltaisia akronyymeji vilisee my0s vihin vanhemmissa ja modernimmissa popu-
laarikulttuurisissa yhteyksissid: esimerkiksi Star Wars -elokuvien (1977, 1980, 1983,
1999, 2002 ja 2005) puhuvat robotit R2D2 ja C3PO sekd konemusiikkiartistit Rjd2,
LFO ja 8Bit, muutamia mainitakseni. My0s esimerkiksi William Gibsonin kyberpunk-
romaaneissa esiintyvilld tietokonerakennelmilla oli persoonallisuuden lisdksi nimi, ku-

ten Neurovelhossa esiintyvd Al Wintermute.

Tietokoneiden nimedmisessd korostuu usein feminiini ja tietokoneen alkuaikoina niille
useasti annettiin naisen nimi. Suominen [2000c; 2002] mainitsee muun muassa seuraa-
vat naiset: SARA (Saabs Riékne Automat, 1957) ja EMMA (jota kutsuttiin lehdistossi

tyttolapseksi). Populaarijulkisuudessa naisten nimilld nimettyihin koneisiin liitettiin
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myOs naismaisia stereotypioita ja tunteita, kuten edelld mainitussa animaatiosarjassa My
Life as a Teenage Robot seikkaileva herkka teinityttorobotti Jenny. Elokuvassa Desk Set
(1957) tdydellinen sihteeri oli Emmy-niminen EMERAC-tietokone. Emmy kéyttdytyi
toisinaan kuitenkin oikuttelevasti — piirre, joka stereotyyppisesti yhdistetdéin naisiin —
eikd niin kuin ohjelmoitu kone. Nimettiin koneita myds miehiksi, kuten FREDERIK
(1957), NILS ja ESKO (Elektroninen Sarja Komputaattori tai Elektroninen Sekvenssi
Komputaattori, 1955). Personoivat erisnimet liittivit koneisiin ihmisille luonteenomai-
sia piirteitd, kuten oikuttelevuuden ja arvaamattomuuden. Populaarijulkisuudessa ko-
neiden luonteenpiirteet tulivat korostetusti esille, ja esimerkiksi Desk Set -elokuvan
Emmy-tietokone esitti ihmisille jopa vaatimuksia suostuakseen toimimaan kunnolla.
Ulkoisesti Emmyssé ei ollut feminiinisiéd piirteitd toisin kuin aikakautensa pilapiirrok-
sissa, jossa kone ruumiillistettiin paitsi ulkoisten muotojen ja toiminnan avulla, myos
vaatetuksella. Esimerkiksi 1950-luvun Tekniikan maailman pilapiirroksissa naisrobotti

hyppéé poydille mekaanista hiirtd pakoon, nalkuttaa ja tiskaa hame pailla.

Koneiden nimedmisen yhteydessi tulee esille koneiden kaksijakoinen luonne (enemmén
teknologian luonteesta luvussa 4.). Tuttavalliset nimet tekivit koneisiin liitetyistd uhka-

kuvista tuttuja ja turvallisia, ennakoitavissa olevia [Suominen, 2002].

6.5. Kone ihmisen hahmossa — inhimillistiminen visuaalisesti

Elokuvissa on usein kiytetty ihmisen hahmoa koneen representaationa. Esimerkiksi
elokuvassa The Time Machine (2002), joka pohjautuu H. G. Wellsin samannimiseen
kuuluisaan sci-fi-novelliin vuodelta 1895, ihmiskunnan tiedot siséltivi tietokone esite-
tadn kiyttdjilleen Vox-nimisend ihmishahmona. Samankaltaisia esimerkkejd 16ytyy
useita myos muualta populaarikulttuurista. Esimerkiksi Marvelin julkaisemassa Spider-
Man 2099 -sarjakuvassa tietokone ilmestyy kiyttdjdlleen hologrammina naisen hah-
mossa®’, joka myos kokee mustasukkaisuutta ja muita inhimillisid tunteita isdntidinsa
kohtaan. Lis#ksi Lylaksi nimetty tietokonerepresentaatio toimii tunteidensa mukaan ja
saattaa vahingoittaa omaa isédntidénsd. Tamid on mielenkiintoinen representaatio myos
siind mielessd, ettd niin sanottujen avatar-hahmojen kéyttd on yleistd nykyisessd virtu-
aalikommunikaatiossa eli internetin erilaisissa yhteisdissi (keskustelupalstat, MUD*- ja
IRC49—yhteisdt). Niissd yhteisoissd ihmiset voivat rakentaa itselleen uuden identiteetin

ja myos visuaalisen virtuaalipersoonan eli avatarin, erdéinlaisen tietokoneolennon [Saas-

4T Ks. esim. lehti Spider-Man 2099 #1 (10/1992).

* MUD on lyhenne sanoista Multi User Dungeon tai Domain tai Dimension, joilla tarkoitetaan monen
kéyttdjin internet-palvelimella tai BBS:ssd pelattavaa tietokoneroolipelid.

*IRC on Iyhenne sanoista Internet Relay Chat, ja se mahdollistaa reaaliaikaisen keskustelu kéyttdjien
kesken.
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tamoinen, 1999; Kelly, 1995, s. 40]. Téssd tulevaisuuteen sijoittuvassa sarjakuvassa
prosessi on pdinvastainen: tietokone luo itsestidén virtuaalipersoonan reaalimaailmaan.
Sarjakuvissa erityisesti supersankarisarjakuvissa koneen ja ihmisen suhde nousee esille
muillakin tavoin kuin koneen inhimillistimisend ihmishahmossa. Supersankarit, kuten
Superman (suomalaisittain Terdsmies), ovat ominaisuuksiltaan usein konemaisen super-
latiivisia: voimakkaita, tehokkaita, nopeita, tietokoneen veroisia tietopankkeja tai las-

kukoneita™.

Jo 1700-luvulla eldin- tai ihmishahmoiset automaatit eli androidit olivat suosittua huvia.
Tunnetumpia olivat Jacques de Vaucansonin rakentamat mekaaniset ankat (ks. liite ku-
va 26) ja huilua soittavat pojat seké Pierre Jaquet-Drozin ihmisenkokoiset figuurit, jotka
osasivat jopa piirtdd ja kirjoittaa (ks. liite kuva 27). Automaatit ja androidit nousivat jo
1800-luvulla suosituiksi kuvauksen kohteiksi fiktiivisesséd kirjallisuudessa. [Mikkonen
et al., 1997, s. 11; Siivonen, 1996, s. 12.] Jo ndmi varhaiset mekaaniset vempeleet ky-
seenalaistivat koneen ja ihmisen eroja. Tami kysymys nousee sittemmin esille populaa-

rikulttuurin tuotteissa toistuvasti.

Star Trek -elokuvissa ja -televisiosarjoissa esiintyy hyvin ihmisen kaltainen androidi
nimeltd Spock (ks. liite kuva 24). Vaikka Spock on kone, niin se kuitenkin tuntee ja
toimii hyvin ihmismaéisesti. Erddssd tv-sarjan jaksossa se yrittdd jopa itked ollakseen
enemman ihmisen kaltainen, muutenkin kuin ulkoisesti. Spock-hahmo itki aikaisemmin
varhaisessa Star Trek -elokuvassa Star Trek: The Motion Picture (1979). My0s Alien-
elokuvasarjan elokuvissa on esiintynyt ihmishahmoisia androideja. Ensimmdisessi elo-
kuvassa (1979) avaruuslaivan miehistoon kuuluin Ash-niminen androidi (ks. liite kuva
25).

Ridley Scottin ohjaamassa elokuvassa Blade Runner, joka pohjautuu Philip K. Dickin
romaaniin Do Androids Dream of Electric Sheep? (1968, suomeksi Palkkionmetsdstdji
(1989)), ihmisen erottaminen koneesta on erittdin vaikeaa. Sekd Dickin romaani ettd
Scottin elokuva ovat merkittdvid teoksia ihmisen ja koneen yhteensulautumisen ku-
vauksissaan. Elokuvan tulevaisuuden maailmassa on kehitetty niin paljon ihmisti ulkoi-
sesti muistuttavia ja ihmisen lailla kdyttdytyvid robotteja (androideja), joita nimitetidin
replikanteiksi eli kopioiksi, ettd niitd on mahdotonta erottaa oikeasta ihmisestd ilman
erityisid testejd, kuten elokuvassa kiytettyd Voigt-Kampffin empatiatestid. Thmisen ja
koneen raja on olematon. Jotkut ndistd replikanteista haluavat eldd ihmisten tapaan va-
paina eivitkd tyoorjina. He ovat my0s valmiita puolustamaan omaa olemassaoloaan

keinolla milld hyvénséd. He tuntevat olevansa oikeutettuja omaan vapauteensa, ja kiin-

%0 Supersankareiden kyvyt on selitetty tieteellisesti BBC:n verkkosivuilla osoitteessa
http://www.bbc.co.uk/science/hottopics/superheroes (viitattu 20.2.2007).
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tyviit sen saavuttamisekseen tarvittaessa jopa luojaansa, eli ihmistd, vastaan. Elokuvan
kylmén teknologian ja kaupallisen rationaalisuuden ldpédisemédssd maailmassa ei ole
tilaa inhimillisille tunteille, ja inhimillisimpid tunteita — kuolemanpelkoa — osoittavatkin
juuri replikantit [Siivonen, 1996, ss. 16—17]. Blade Runnerin kuvaamassa todellisuudes-
sa koneesta on tullut inhimillisempi kuin ihmisesti. Replikantti-androideja valmistavan

Tyrel-yhtion tunnuslause onkin “more human than human”.

Merkityksenmuodostamisprosessissa vaikuttavat lukijoiden omat diskursiiviset arvioin-
ti- ja arvostuskehikkonsa [Lehtonen, 1996, s. 164]. Ridley Scottin elokuvan nihneille
mielikuva replikanteista muodostunee elokuvan visualisoinnin perusteella heidén luki-
essaan Philip K. Dickin romaania. Elokuvassa ja romaanissa on kaiken lisdksi yksi
merkittivd ero replikanttien inhimillisissd piirteissd: Dickin kirjan karanneiden and-
roidien pddmé&arini oli androidien alistetun aseman muuttaminen, kun taas Scottin elo-
kuvassa androidien ongelma on kuolema [Miyrd, 1994, s. 6]. Elokuvan androideille on
ohjelmoitu hyvin rajallinen “elinkaari”, jota he haluavat pidentdd. Hyvin inhimillinen
kuolemanpelko ajaa koneet jilleen kerran kapinaan ihmistd vastaan klassisen kaavan

mukaan.

The Terminator (1984), Terminator 2: Judgment Day (1991) ja Terminator 3: Rise of
the Machines (2003) -elokuvatrilogiassa terminaattorirobotti ottaa ihmishahmon pala-
tessaan ajassa taaksepdin, aikaan ennen koneiden ja ihmisten vilisen sodan puhkeamis-
ta. Salamurhaajakyborgi on péillisin puolin ihmisen nidkéinen, vaikka onkin keinote-
koinen kone (ks. liite kuva 28). Terminaattorissa mekaanis-keinotekoinen ja orgaanis--
alkuperdinen ovat kytkeytyneet saumattomasti yhteen. Ulkopinta on orgaanista materi-
aalia, joka peittdd mekaanisen sisdpuolen. Itse asiassa terminaattori on paljon ihmistid
kyvykkéddmpi, tehokkaampi ja voimakkaampi. Siiné tulevaisuudessa, josta terminaattori
saapuu, on ihmiset tapettu ldhes sukupuuttoon. Koneet ovat nousseet kapinaan ja hivit-

tineet ihmiskunnan. Téssékin visiossa kone on puettu lihalliseen ihmishahmoon.

1980- ja 1990-luvuilla tehtiin lukuisia elokuvia jatko-osineen, jotka kisittelivit orgaani-
sen ja mekaanisen yhteensulautumisen teemaa [Siivonen, 1996, s. 14]. Niistd menes-
tyneimpid kassamagneetteja ovat olleet RoboCop- (1987, 1990, 1993), Alien- (1979,
1986, 1992, 1997) ja Terminator-elokuvat (1984, 1991, 2003). Myos lukuisat David
Cronenbergin ohjaamat elokuvat, kuten Scanners (1981) ja Videodrome (1983), kisitte-
levit ihmisen ja koneen suhdetta. Videodromessa videokasetteja vatsaansa tyOntdviit
ihmiset ovat metaforisia yhdistelmid koneesta ja ihmisestd, Henry Baconin [2000, s.
168] sanoin yhdistelmétrooppeja. Kyborgit, jotka tunnistavat oman hirvidomiisyytenséd —
toiseutensa —, mutta viihtyvét yksiulotteisten ihmisten keskuudessa paremmin kuin ih-

miset itse, parjadvit elokuvissa, kuten esimerkiksi RoboCopeissa [Krohn, 1997, s. 282].
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Musiikkivideo-ohjaaja Chris Cunninghamin Bjorkille ohjaamassaan videossa All Is Full
of Love (1999) kaksi hyvin ihmisméisesti kdyttaytyvid, mutta ulkoisesti selkedsti robo-
tilta niyttivid konetta rakastelee samalla tavoin kuin ihmiset tekevit’' (ks. liite kuvat
29-30). Musiikkivideon representaatiossa kuvataan ikiéin kuin ihmiset olisivat ottaneet
robotin ulkomuodon tai koneet ihmisen kidyttdytymistavat (vrt. parittelevat lentokoneet
elokuvassa Dr. Strangelove or: How I Learned to Stop Worrying and Love the Bomb).
Tissé sekoittuvat koneiden ja ihmisten viliset rajat. Mekaaniset laitteet toimivat kuten
inhimilliset olennot. Cunningham itse poseeraa Dazed and Confused -lehdessi (4/1999)
istuen sohvalla késivarressaan musiikkivideoista tuttu robottihahmo, ikdin kuin robotin

kanssa sohvalla istuminen olisi maailman luonnollisin asia (ks. liite kuva 31).

Elokuvailmaisulla on mahdollista inhimillistdi esineitd sallimalla niiden niyttda elaviltd
ja samanaikaisesti kohdella ihmisid esineen kaltaisina olentoina [Sihvonen, 2001, s.
142]. Kuvatessaan, representoidessaan, esittdessiin jotakin jonakin, elokuvantekiji luo
sille audiovisuaalisen ilmiasun, joka korostaa tiettyjd puolia ja jittidd toiset vihemmdille
huomiolle [Bacon, 2000, s. 168], kuten esimerkiksi koneiden ihmismaéisid piirteitd. Sa-
ma seikka pédtee muihinkin ilmaisumuotoihin. Elokuvasta johdetut av-teknologiat ovat-
kin muuttaneet nikemistapojamme, ja tietokoneistettu mekanismi, esimerkiksi erikois-
tehosteiden luomisessa, piilee useiden kassamagneettien viehityksen taustalla [Sihvo-
nen, 2001, ss. 40, 77-78]. Koneiden kuvaamistapojen inhimilliset representaatiot, ih-
misméiiset metaforat, voidaan nidhdi yrityksind 16ytédd tietokoneelle helpommin ymmiéir-
rettivi ja hyviksyttavd hahmo. Se on yksi keino tehdé vieraasta ja pelottavasta tuttu ja
turvallinen. Ilkka Midyréd [1994, s. 11] onkin sitd mieltd, ettd erilaiset metaforat, joissa
ihminen sulautuu koneen kanssa yhteen, tulisi ottaa vakavasti, koska ne ovat pyrkimyk-
sid 10ytdd vieraalle, kuolleelle ja puhtaan mekaaniselle konekésityksellemme metafori-

nen hahmo, joka integroi sen tiiviimmin ihmiskisitykseemme.

Saksalainen konemusiikin pioneeriyhtye Kraftwerk on laittanut keikoillaan robotit la-
valle soittamaan puolestaan, ja monissa heidédn musiikkivideoissaan robotit esiintyvét
yhtyeen jdsenind tai yhtyeen jédsenet ovat sonnustautuneet roboteiksi [ks. Kinnunen,
2004; Witter, 2005; Uusitorppa, 2006]. Heilld on myds muun muassa The Robots ja The
Man Machine (The Man Machine -levy, 1977), Computer World, Computer Love, Ho-
me Computer ja It’s More Fun to Compute (Computer World -levy, 1981) -nimisié kap-
paleita, ja keikoilla yhtyeen jidsenet elehtivit hyvin robottimaisesti tai ovat pukeutuneet

asuihin, jotka néyttivit siltd kuin he olisivat suoraan The Matrix -elokuvien keinomaa-

>! Ks. http://www.director-file.com/cunningham/bjork.html (viitattu 20.2.2007).
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ilmasta vihreine neonvaloineen’ 2, esimerkiksi musiikki- ja keikkavideoilla Musik Non
Stop, Expo, Manmachine ja Minimum Maximum (ks. liite kuvat 32-33). Tosin Kraft-
werk visuaalisine tyyleineen oli olemassa jo paljon ennen The Matrix -elokuvia. Die
Roboter -musiikkivideossa mekaanisesti musiikin tahtiin elehtivit robottitorsot ovat
korvanneet ihmiset ja niiden takana olevalle kankaalle heijastuu saksankielisid lauseita,
joissa robotit kertovat muun muassa haluavansa energiaa ja olevansa robotteja. Robotte-
ja on kuitenkin inhimillistetty ihmiseltd ndyttavilld pailla. Kraftwerk teki myos tunnus-

kappaleen Expo 2000 -maailmannéyttelyyn, jossa uusi teknologia oli ndyttdvésti esilla.

Hieman samaan tapaan kuin Kraftwerk eli konemaiseksi pukeutumalla ja robottimaises-
ti elehtimilld, on ranskalainen Daftpunk-yhtye representoinut itseddn ensimmaéisesti
Homework-levystddn (1996) ldhtien. Michel Gondryn ohjaamassa musiikkivideossa
Around The World (1997) ja promootiokuvissaan yhtyeen jésenilld on robottipdihi-
neet (ks. liite kuva 34). Around the World -musiikkivideon elekieli on jdykédn mekanis-
tista, joka toisaalta tuo mieleen my0s “robottidiscotanssin”. Seuraavalla albumillaan
Discovery (2001) yhtye julkaisi lisdd koneita ja kone-estetiikkaa korostavia kappaleita,
kuten Digital Love ja Harder, Better, Faster, Stronger. Viimeisimmén levyn nimi on
Human After All (2005), jolta kuitenkin 16ytyy Robot Rock, Steam Machine ja Techno-
logic -nimisid kappaleita. My0s Garth Jenningsin Beckille ohjaamalla musiikkivideolla
Hell Yes (2005) ryhmé robotteja tanssii hyvin ihmisméiisesti ja esittdd tanssivideolle
ominaisen koreografian. Roboteilla on kéddessédédn viuhkat, joilla he peittivit vililld kas-
vonsa (ks. liite kuvat 35-37). Justine Electran musiikkivideossa Fancy Robots (2006)

vieterilld toimivat lelurobotit herdivét eloon.

Roboteista on laulettu paljon enemménkin, muun muassa Patrulha Do Escapo -yhtyeen
repertuaarista 10ytyy kappale nimeltd Robot (Primus Inter Poares -levy, 1992). Ame-
rikkalainen kitararockyhtye The Strokes esiintyy kappaleestaan /2:57 (2003) tehdyssi
musiikkivideossa klassisesta tieteiselokuvasta Tron (1982) tutuksi tulleessa futuristises-
sa miljoossi (ks. liite kuvat 38-39). Tron oli yksi ensimméisistd niin sanotuista tietoko-
negenren elokuvista. Elokuvassa tietokoneohjelmoija astuu luomansa ohjelman siséén,
aivan niin kuin kéyttdjd virtuaalitodellisuuteen. Tdméa on hyvé esimerkki populaarikult-
tuurin intertekstuaalisuudesta. Toinen esimerkki intertekstuaalisuudesta ja -mediaa-
lisuudesta on amerikkalaisen rock-yhtyeen White Zombien More Human Than Human -
kappale (Astro-Creep: 2000 — Songs Of Love, Destruction and Other Synthetic De-
lusions of the Electric Head -levy, 1995), joka viittaa Blade Runner elokuvassa repli-

kantti-androideja valmistavan Tyrel-yhtion tunnuslauseeseen. Toinen musiikissaan ja

52 Krafwerkin musiikkivideoita ja keikkaesiintymisii voi katsella yhtyeen kotisivulta osoitteessa
http://www kraftwerk.com/ (viitattu 20.2.2007).
>3 Ks. http://www.director-file.com/gondry/daft.html (viitattu 20.2.2007).



103

levynkansissaan tietokoneita, kone-estetiikkaa sekd koneen ja ihmisen sulautumista
kuvannut yhtye on niin ikd4n amerikkalainen, raskasta industrial-rockia® soittava Fear
Factory, joka on kisitellyt samaa tematiikkaa levylldin Digimortal (2001). Fear Facto-

ryn musiikkia on kuvailtu my6s termilld cyber-metal.

6.6. Yli-inhimillinen tietokone — tuttu TV:stia

Lukuisissa television rikos- ja jdnnityssarjoissa, kuten esimerkiksi C.S.I., X-Files, 24,
Dark Angel, Alias, tietokone ratkoo hetkesséd ihmisten ongelmat — tosin konetta kéyttdd
ihminen. Sarjan tietokoneasiantuntija jéljittds, vertaa ja tunnistaa, 16ytdd, luo, ylipdétidn
ratkaisee muutamassa silménrdpdyksessd, minkd tahansa ongelman, mikd eteen vain
tuodaan. Kone osoittaa ylivertaisen tehokkuutensa, nopeutensa, dlynsi ja muistinsa ih-
miseen verrattuna. Tietokone ratkaisee hetkessé kaikki pulmat, mihin ihmiset eivit pys-
ty tai ainakin siithen kuluisi huomattavasti enemmén aikaa ja vaivaa — kone on yli-
inhimillinen kyvyiltdsin. Tillaisissa tilanteissa tietokone on kuvattu hyvin ldheltd joko
kdyttdjan seldn takaa niin, ettd ndyttd nidkyy edes osittain tai niin, ettd ruudussa nikyy
ainoastaan tietokoneen néytto ja silld vilistavit numerot, kartat, kuvat ja muu data, joita
koneen kéyttdjd ndyttdd vain seuraavan. Koneen kiyttdjd nédyttdd olevan ldhes yhti ko-
neen kanssa — yhdessi tietojenkisittelijd ja tietokone muodostavat yksikoitdén suurem-
man kokonaissumman: ihmistd tehokkaamman yhdistelmin, tietokoneen ja ihmisen
yhteenniveltymin. Tdami tulkinta ei ole kaukaa haettu, vaan entistd ajankohtaisempi

ihmisen ja koneen vilille muodostuva tietokonesuhteen olomuoto.

Hannu Eerikéisen [1997, s. 68] mielesti tietokone kytkee ihmisen ja koneen symbioot-
tista suhdetta muistuttavaan vuorovaikutussuhteeseen. Siind missd muiden koneiden
kehitys kulkee kohti pitkille vietyd automaatiota, tietokone kehittyy ihmisenkaltaiseksi,
se inhimillistyy. Samalla tietokoneen kéyttdjd koneellistuu. Kysymys on kahden fun-
damentaalisesti erilaisen entiteetin, ihmisen ja koneen, toisiinsa kytkeytymisestd, jossa
ne eivit ainoastaan toimi operationaalisesti yhdessd, vaan konstitutiivisella tavalla

muodostavat symbioosimaisen vaihtosuhteen [emt., 1997, s. 60].

> Vuonna 1976 perustettiin englantilainen levy-yhti6 Industrial Records, jonka myoté tiettyd musiikki-
tyylid luonnehditaan termilld industrial. Industrialmusiikki on saanut vaikutteita muun muassa futuristien
ajatuksista musiikista. Futuristien mielestd musiikki voi rakentua katujen, tehtaiden ja koneiden &énisti.
Industrialmusiikin pioneerit eivit kuitenkaan suhtautuneet yhteiskunnan teknistymiseen yhté innostunees-
ti kuin futuristit 1900-luvun alussa. Throbbin Gristle -yhtyeen jdsenet kritisoivat teknologia- ja kehitys-
uskoa varoitellen informaatiotulvasta ja -sodasta sekd uudenlaisista kontrollin ja vallan muodoista. Tédssd
suhteessa heidin puheet vertautuvatkin Frankfurtin koulukuntaan ja Michel Foucault'n teoksiin. Uudem-
mat yhtyeet kuten Nine Inch Nails ja Ministry ovat popularisoineet industrialmusiikkia ja antaneet termil-
le uuden siséllon samalla, kun teknologisoituvan yhteiskunnan kritiikki on hdvinnyt. Genremééaritelmind
industrial onkin muuttunut ldhes kédyttokelvottomaksi, koska silld on useita toisistaan poikkeavia merki-
tyksid. Ks. lisdd osoitteesta http://www.kuolleenmusiikinyhdistys.net/musiikki.htm (viitattu 20.2.2007).
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6.7. Inhimillistaminen on inhimillista

Visuaalisesti esitetyssd science fictionissa tietokoneet, ja koneet ylipdétidin, ovat muut-
tuneet ulkoisesti yhd enemmén ihmistd muistuttaviksi. Hyvé esimerkki tistd on tv-sarja
Battlestar Galactica (suomeksi Taisteluplaneetta Galactica). 1970-luvun lopulla alka-
neessa sarjassa cylon-robotit olivat peltimiehen nikoisid koneita (ks. liite kuva 40).
Vuosina 2003 ja 2004 uudelleen tehdyssé sarjassa cylonit sen sijaan ovat tiysin ihmisen
ndkoisid ja tuntuisia robotteja — aivan samanlaisia replikantteja kuin esimerkiksi Blade
Runner -elokuvassa. Elokuvassa Terminator 2: Judgment Day (1991) ovat vastakkain
vanhaa tuotantoa oleva robotti T-800 ja uudempi malli T-1000, joka on rakenteeltaan
edeltdjidin orgaanisempi. Lihan alta ei 10ydykéddn mekaanista hydrauliikkaa, vaan kone

on valmistettu nesteméisestd metallista, joka palautuu aina ihmishahmoonsa.

Koneiden ulkomuodon lisiksi muutoksia on tapahtunut niiden dénessé ja sukupuolessa,
jos nyt sukupuolesta voidaan ylipdétddn puhua, kun kyse on kuitenkin koneista. Samalla
kun koneiden muodot ovat muuttuneet yhd enemmén ihmistd muistuttavammiksi, ovat
ne myos ottaneet sukupuolekseen feminiinin. 2001: A Space Odyssey -elokuvassa
(1968) HAL 9000 -tietokone on ddnensd perusteella mies ja siitd kdytetddn myoOs eng-
lanninkielen pronominia he” [Suominen, 2000c]. Myds Dark Star -sci-fikomediassa
(1974) avaruusaluksen tietokone ohjelmat keskustelevat ihmisdnilld. Niiden keskindi-
nen kommunikointi on muutenkin hyvin inhimillistd: esimerkiksi yksi repliikki kuuluu
“tdmd on kivaa”. Ne viittelevit muun muassa fenomenologiasta. Myds miehiston ih-
misjdsenet puhuvat niille kuin toisille ihmisille konsanaan. Elokuvassa Terminator 3:
Rise of the Machines (2003) tulevaisuudesta saapunut tappajakyborgi on ottanut kauniin

naisen ulkomuodon, kun se aikaisemmissa osissa esiintyi miehend.

Niiden muutaman otoksen perusteella ei kuitenkaan voida vield vetdd varsinaisia johto-
paitoksid konerepresentaatioiden sukupuolirooleista tai niiden muuttumisesta suuntaan
tai toiseen. Selvdid sen sijaan on, ettd ihmisdéni on yksi yleinen tapa rakentaa koneiden
inhimillisyysdiskurssia. Tietokoneiden visuaalisten muutosten lisiksi, myds koneiden
auditiiviset representaatiot ovat lihestyneet ihmistid. Koneiden “puhedéini” on muuttunut
varhaisten tieteiselokuvien konemaisesta robottidénestd ihmisen kuuloiseksi puheeksi,

kuten esimerkiksi edelld mainituissa elokuvissa.

Tieteiskirjallisuudessa, sarjakuvissa ja pilapiirroksissa yksi keskeisistd teemoista on
ollut koneen inhimillisyydelld leikittely [Suominen, 2003, s. 36]. Niin on ollut myds

elokuvissa, tv-sarjoissa ja muissa visuaalisissa teksteissd. Tietokone valitaan nykyajan
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mielikuvakoneeksi, ihmisen metaforaksi, sen vuoksi, etti se muistuttaa eniten rakenta-

jaansa kaikista ihmisen rakentamista koneista [Pietildinen, 1993, s. 29].

”Teknologia on ddrimmaéisen inhimillinen ilmi6 sekd hyvissid ettd pahassa.
Ihmisen ulkopuolinen luonto on epdinhimillinen, puut, pilvet, eldimet ovat
tavattoman epihumaaneja, luojan kiitos. Mutta koneet, ne ovat ihmisti. Ja
siten ne ovat myos luontoa, silli maailma, jossa toimimme ja johon vaiku-
tamme, sisdltdd myOs koneet. Siind mielessd koneet ovat sekéd luonnollisia
ettd inhimillisid kappaleita.” [Krohn, 1997, s. 297.]

Mainoksista tuttu retoriikka tietokoneiden erinomaisuudesta on myos tapa inhimillistdd
tietokonetta, vaikka tarkoitus onkin kielellisilld ilmaisulla korostaa koneen ominaisuuk-
sia — myyda laite kuluttajalle. Mainosteksteilld tietokoneista tehdéddn ystivid. Thmisté ja
tietokonetta verrattaessa voidaan mainita, etti molemmilla on muisti. Ndin muodostuu
ihmisen ja koneen vilille metaforinen yhteys — ihmismuistista tulee analogia tietoko-

neen muistille, vaikka muistit ovatkin tyystin erilaisia. [Pietildinen, 1993, s. 26.]

”[Tlietokone on ristiriitojen laite. Se voidaan nihdi — ja monesti tulkitaan-
kin — olemukseltaan ihmisti ldhestyvinid koneena. Toisaalta varsinkin pes-
simistisissd visioissa ihminen pikemminkin ldhestyy konetta passivoitues-
saan toissd tai ilman sitéd tai saadessaan yhd enemméin keinotekoisia osia ja
lisid, tekonivelid, tekoelimid, proteeseja, édlyvaatteita’ ja kannettavia dlypu-

helimia (vrt. kyborgisaatio).” [Suominen, 2000c.]
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7. Median lapaisemi maailma

7.1. Yli mediarajojen

Tukholman yliopiston media- ja viestintitutkimuksen professori Johan Fornis [1998]
kirjoittaa Kulttuuriteoria — mydohdismodernin ulottuvuuksia -kirjassaan siitd, kuinka
jokapiiviinen elim@mme on entisti enemméin median ldpdisemii. Myohdismoderni on
median kylldstiméad, ja kulttuuri medioituu ja media kulturalisoituu [emt., ss. 11-12,
252, 258].

“Kulttuuriset kdytdnnot ja ilmaisut saavat ilmiasun, levidvit ja muuntuvat
joukkotiedotuksen kautta, jonka ldsnidolo arkieliméssi kdy jatkuvasti inten-
siivisemmaksi. Median kautta vélittyvit tekstit ovat yhd keskeisimpid yksi-
I6llisen ja kollektiivisen identiteetin rakentamisessa, kuten myos siing, [...]

millaiselta maailma heidén ympirilldsin ndyttdd.” [Fornds, 1998, s. 258.]

Median kuvilla on siis suuri vaikutus sithen, miten suhtaudumme esimerkiksi tietoko-
neisiin. Samaa mieltd on Raymond Williams [1981, s. 258] todetessaan, ettdi median
kautta vilittyvit tekstit ovat yhi keskeisemmaissd osassa siind millaiselta maailma ym-
parillimme ndyttdd. Mediaverho, mediasfiiri, ympéroi elamidimme entistd kattavam-
min [Huhtamo, 1995a, s. 11]. Joukkoviestinnin kasvaessa ja median toimintatapojen
kehittyessd todellisuus ja esitykset — representaatiot — ovat alkaneet sekoittua toisiinsa
yhd enemmin ja niitd on entistd vaikeampi erottaa toisistaan [Pietild, 1997, s. 366].
Kulttuuriset kidytinnot ja ilmaisut levidvit ja muuntuvat joukkotiedotuksen kautta, jon-
ka ldsnédolo arkieldamissd on koko ajan intensiivisempéid. Tami koskee siis my0s tieto-
koneisiin liitettyjd ilmaisutapoja ja kdytintojd sekd niistd representaatioista syntyvid
merkityksid ja niitd viestejd, joita teksteilld halutaan vilittdd. Mediarajat ylittdvd inter-
mediaalisuus leimaa entistd voimakkaammin merkitysten muodostumista [Lehtonen,
2001b, s. 95]. Viestien yhdenmukaisuus, konsonanssi, lisdd niiden vaikutusta. Median
vaikutukset voimistuvat sitd enemmain, miti enemméin samaa sisiltod toistetaan eri ka-
navissa [Mustonen, 2001, s. 65].

“Tietotekniikka-aiheisten populaarikertomusten yhteydessd voidaan puhua
intertekstuaalisuudesta, -mediaalisuudesta seki -teknologisuudesta: kerto-
musten, leikkien ja tuotekehittelyn sekoittumisesta ja sulautumisesta moni-
mutkaisiksi ristiviittausten ja (vuoro)vaikutteiden verkostoksi. Téstd syystd

populaarikertomusten analyysin kautta voidaan tarttua laajempiin, myds ma-
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teriaalisiin tietoteknisen kulttuurin muotoihin, ilmiasuihin ja tulkintoihin.”
[Suominen, 2003, s. 37.]

Samalla medioitumisen myotd eri mediumien viliset erot ovat muuttuneet entistd yh-
dentekevimmiksi [Lehtonen, 2001b, s. 96]. Medioitumisen my&6td kulttuuri on arkipii-
viistynyt, eikd vastaanottaja vélttamittd vélitd siitd, onko tuote (teksti) saapunut tava-
ramarkkinoiden vai perinteisten kulttuurin jakelukanavien kautta [Smith, 1996, ss. vii—
viii]. Niin ollen tietokoneidenkin representaatioita tulvii eri mediumien kautta multi-
modaalisesti ja samalla niiden merkitysten luenta tapahtuu entisté intertekstuaalisemmin
ja intermediaalisemmin. Esimerkiksi audiovisuaalista tuotetta ei tehdd endi vain eloku-
vaksi, vaan my0s televisiosarjaksi, videokasetiksi, sarjakuvaksi, cd-levyksi, dvd-levyksi
ja niin edelleen [Sihvonen, 2001, ss. 207-208].

Janne Seppinen [2005, s. 90] viittid, ettd multimodaalisuus on nykyisessé visuaalisessa
kulttuurissa olennaista. Esimerkiksi The Matrix -elokuvista on kasvanut kokonainen
tuoteperhe, ja The Matrixin markkinoinnissa hyddynnettiin heti alusta ldhtien eri vili-
neiden synergiaa. Elokuvan nettisivut olivat merkittdvéssid roolissa matriisin salaisuu-
den selvittdmisessd. Tietokoneisiin liitettyd retoriikkaa kéytetdin nykyddn myos eri yh-

teyksissid, esimerkiksi mainoksissa.

7.2. Tietotekninen puhetapa ei-teknologisessa tekstissi

Ihmisié ja tietokoneita koskevan kaésitteiston rinnakkaisuus on ollut tyypillistd tietoko-
neiden kdyttoonoton alkuajoille 1940-luvulta 1960-luvulle [Suominen, 2000a, s. 82].
Tietotekniikan inhimillistiminen ja ihmisen koneellistaminen ovat yhtd yleisid myos
tamin péivin keskusteluissa ja populaarikulttuurissa. Tietokoneesta on tullut yleisnimi
digitaalikoneelle [Y14-Kotola, 1999a, s. 23]. Tutkimustekstien lisdksi yleisessd kielen-
kiytossd kukoistavat analogiat ihmisen ja koneiden vililld. Tietokoneen ja sen kéytto-
jérjestelmin inhimillisyys toimivat mainonnan iskusanoina siind misséd teknisten omi-
naisuuksien, kuten nopeuden ja tehokkuuden, korostaminen. [Mikkonen et al., 1997, s.
15.] Pitkélle medioituneessa myohdismodernissa kulttuurissa intermediaalisuus, me-

diarajojen ylittdminen, on vahvistunut entisestiin [Lehtonen, 2001b, s. 92].

Kisitejéarjestelmien sekoittumisesta toimivat hyvind esimerkkeini muun muassa mai-
nokset ja t-paita-tekstit. Erdéssd Carlsberg-oluen mainoksessa lukee, ettd olut on ”100%
interactive” ja lukijaa pyydetddn “enter the bottle, download the taste” (ks. mainos
esim. Helsingin Sanomien Nyt-liitteestd 19.2.1999). Tampereen Kalevan seurakunnan

mainoksessa pyydetddn lukijaa “pdivittiméddn yhteytensd ylospdin” (ks. Aamulehti
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2.4.2004, s. A 6). Mentalwear-niminen yritys myy t-paitoja, joissa lukee “downlo-
ading... schizophrenia” ja kuvassa on internetin flash-animaatioista tuttu latauspalkki55
(ks. liite kuva 41). Tekstien kieli on lainattu tietoteknisistd kéyttdyhteyksistd ja tuotu
toisenlaiseen kontekstiin, ldhemmiéksi arkea. Samalla kun tietokoneet ovat popularisoi-
tuneet, ovat my0s sieltd perdisin olevat termit ja fraasit tulleet osaksi arkisempaa kie-
lenkéyttod. Emotiiviset ikonit eli hymidt, joilla imitoidaan kasvojen ilmeitd [ks. Keski-
nen, 1997, ss. 128—129] ovat levinneet ndyttoruudulta jo puhekieleenkin [Pajari, 2006].
Myds populaarikulttuurin tuotteiden mainostamisessa kdytetddn tietoteknistd retoriik-

kaa.

”Kun kirjojen myymiseen tdhtidvissd mainostarkoituksessa on esitetty, ettid
tieteiskirjallisuudessa késitellddn kirjallisuuden keinoin tulevaa todellisuut-
ta, on syntynyt yleinen mielikuva esitettyjen ajatusten erityisestd tieteelli-
syydestd ja vilttdiméttomyydestd. Kuvitelma on kuitenkin kuvitelmaa, eiké
tieteellisyys siitd lisdédnny, jos retorisen voiman saavuttamiseksi kdytetddn

tieteellis-teknologista terminologiaa.” [Pietildinen, 1993, s. 26.]

Teknologista termistod kdytetddn myOs ei-teknologiaa kisittelevissi tieteellisessd teks-
tissd. Esimerkiksi Johan Fornis kdyttid teoksessaan Kulttuuriteoria — myohdismodernin
ulottuvuuksia [1998] sanoja hardware ja software kuvaamaan mediateknologiaa ja tuo-
tantoteknologiaa: ’[s]ilti median software ja hardware tarjoavat antoisia lahteitéd reflek-
siivisyydelle, minin peilaamiselle ja subjektin tuottamiselle [s. 258]”. Artikkelissaan
Kulttuurin pinta ja pohja Lauri Honko [2001] vertaa tradition ja kulttuurin vilistd eroa

samanlaiseksi kuin tietokoneen tiedoston ja kiyttdjéarjestelmin vélinen ero:

“Tiedostoon voidaan kasata ldhes loputtomasti tietoyksikoitd mielivaltaiseen
jérjestykseen. Vasta kun tietoyksikot saavat kéyttojéirjestelmén kautta kut-
sun tulla esiin ja asettua niille osoitettuun paikkaan, niille muodostuu suhde
muihin esille otettuihin yksikoihin ja ne tulevat laajemman skenaarion osik-
si. Tadltd kannalta traditio edustaa ldhes kaoottista massaa ja kulttuuri taas

tarkoin valikoivaa jarjestelmid.”

Sanasta (tieto)kone on tullut, Roland Barthesin [1994] esittim&d myytin toimintatapaa
mukaillen, myytin tason merkitsijd, joka on osa myyttistd merkkid ja merkitystd. Ver-
baalikielen sana “(tieto)kone” koostuu paitsi sanasta tietokone myds siihen liitetystid
merkitystd, mielikuvasta. Se on saanut osakseen myyttisid merkityksenantoja. Voidaan

esimerkiksi sanoa, ettd ”joku ihminen tekee asioita kuin kone”, jolla viitataan toiminnan

55 ks. http://www.mentalwear.fi/paidat/skitso_perus.htm (viitattu 20.2.2007).
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tai tekemisen (tieto)koneelle ominaiseen tehokkuuteen ja virheettomyyteen. Tdmé on
samalla arkinen esimerkki teknisen termiston tuomisesta jokapdivéiseen kielenkdyttoon.
Tillaisella kielenkdytolld liian voimakas ihminen irrotetaan psykologiasta ja siirretddn
robottien maailmaan [Barthes, 1994, s. 86].

Barthesin [1994, s. 86] mukaan sci-fi-romaanien yli-ihmisisséd on aina jotakin esineellis-
td — koneellista. Modernissa psykologiassa pinnalla ollut tekniikan ja koneiden ihan-
nointi on johtanut siihen, ettd ihmistd on kuvattu vallitsevien huipputeknologisten ana-
logioiden kautta ldhtien hydrauliikkaan perustuvista hoyrykoneista, polttomoottoreista
ja tehtaiden liukuhihnoista. 1950-luvulta ldhtien ovat uudet kybernetiikan, informaatio-
teknologian ja tietokoneiden kisitteet muuntuneet vallitsevaksi tavaksi kisitteellistdd
ihminen olentona, joka prosessoi informaatiota. [Saastamoinen, 1999.] Kimmo Ketolan
[1997, s. 110] mielestd kybernetiikan pyrkimys yhdistdd mekaaninen, biologinen ja
lingvistinen késitteistd ja kuvasto tarjoaa uudenlaisen tavan hahmottaa biologinen tai
sosiaalinen ruumis kompleksisena kommunikaatio- ja kontrollijdrjestelméné. Populaa-
reissa teksteissd kybernetiikan leimallisin piirre onkin nimenomaan organismin ja ko-

neen vilinen analogia.

7.3. Multimodaalisuus populaarissa

Multimodaalisuus ja sen teoria’® kiinnittivit huomiota kulttuurimme sellaisiin puoliin,
joihin ei aiemmin ole kiinnitetty huomiota. Multimodaalisuuden késite korostaa, ettei
yksikdin mediamuoto ole olemassa yksindédn eikd vain itsensd varassa, vaan ne ovat
kytkeytyneitd toisiinsa [Lehtonen, 2001b, s. 86]. Multimodaalisuuden késitteestd voi-
daan erottaa kaksi eri puolta: tekstuaalinen ja kulttuurinen. Tekstuaalisella multimodaa-
lisuudella tarkoitetaan, ettd kaikki kulttuuriset tekstit ovat multimodaalisia yksinkertai-
simmasta monimutkaisimpaan sekd muotojen ja tekstien yhdistelmiin. Kulttuurinen
multimodaalisuus siséltdd ajatuksen, ettd kaikki kulttuurit kdyttidvit useita eri esittdmi-
sen muotoja, kulttuurit ovat monimuotoisia — niin myds niin sanottu populaarikulttuuri

ja erityisesti juuri populaarikulttuuri.

Mediamuodot esiintyvét rinnakkain ja niitd kédytetddn samanaikaisesti, ne limittyvit.
Mikiddn mediamuoto ei esiinny yksinddn riippumatta muista mediamuodoista. Tadmi
ilmid on tullut hyvin ilmi aineistoa ldpikdydessini, ja kenties nimenomaan populaari-
kulttuurissa mediarajojen ylittdminen ja sekoittuminen on kaikista yleisintd: kirjoista

tehdédn elokuvia, joista edelleen tehdiin tietokone- ja konsolipeleji, sarjakuvia ja niin

%% Kohta perustuu pitkilti Mikko Lehtosen [2001a] vuoden 2001syyslukukaudella Tampereen yliopistos-
sa pitimidn mediakulttuurin luentosarjaan multimodaalisuusuudesta.
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edelleen. Sarjakuvien, kirjojen ja elokuvien kuvat nivoutuvat toisiinsa [Seppénen, 2002,
s. 41]. Voidaan siis sanoa, ettd mediamuodoilla on vuorovaikutussuhde toisiinsa, me-
diamuodot ovat heteronomisia. Mikko Lehtosen [2001b, s.89] mukaan esittimismuodot
vaikuttavat jatkuvasti toistensa sisdltoihin. Gunther Kress ja Theo van Leeuwen tidhden-
tavit, ettd eri esittimisen muodot eivit ole irrallaan toisistaan, vaan vaikuttavat kaiken
aikaa toisiinsa niin yksilolliselld tasolla kuin koko kulttuurinkin tasolla [sit. Lehtonen,
2001b, s. 88].

Multimodaalisuus ei ole pelkistdidn digitaaliseen kulttuuriin liittyvi asia, vaikka tieto-
koneen kayttoliittyméstd onkin tullut sen vertauskuva. Multimodaalisuus on populaari-
kulttuurin ja samalla inhimillisen kokemuksen keskeinen piirre. [Seppédnen, 2002, s.
41.] Lehtonen [2001b, s. 90] korostaakin, ettd multimodaalisuus ja mediarajojen sekoit-

tuminen ovat ominaisia piirteitd nimenomaan populaarikulttuurille.



111

8. Loppupaitelmit

Tietokoneen representoinnissa korostuu koneen inhimillistiminen — riippumatta siitd
onko esitys perdisin elokuvasta, laululyriikasta, musiikkivideosta, sarjakuvasta, mai-
noksesta, dokumentista, uutisesta tai kaunokirjallisesta teoksesta. Inhimillistiminen
tapahtuu usein esittdmilld tietokoneen ulkomuoto ihmistd muistuttavana fyysisend
hahmona, antamalla koneelle ihmisééni ja ihmisnimi, antamalla koneille ulkoisten piir-
teiden liséksi inhimillisid luonteenpiirteité ja tunteita tai puhumalla tietokoneesta kuten
toisesta ihmisestd tai puhuttelemalla konetta kuten kanssaihmistd. Monesti tietokoneen

inhimillistiminen tapahtuu nédiden eri muotojen yhdistelmin.

Konekuvauksissa on usein kyse siitd, ettd tietokoneet pyritdin esittimédn helpommin
ymmirrettdvind ja hyviksyttivimpind hahmoina. Mikdpd miellyttdisi ihmissilmdid ja
helpottaisi kontaktin ottamista paremmin kuin toinen ihmisen kaltainen olento, omaku-

va.

Olipa kyse sitten dystopisesta tahi utopistisesta maailmankuvasta, niin inhimillistdmi-
nen leimaa voimakkaasti tietokoneen representaatioita. Koneista tehdiin ihmisen kal-
taisia olentoja joko ulkoisesti tai sisdisesti tai jopa molemmilla tavoilla. Usein néissd
teksteissd sotketaan mekaaninen ja orgaaninen keskenéédn. Tamin kaltainen tietokoneen
representoiminen ja puhuntatapa ylittdd sekid geneeriset jaottelut etti mediarajat. Voi-

daan todeta, ettd samankaltaisuus yhdistii tietokonerepresentaatioita.

Frankfurtin koulukunnan mukaan kulttuuriteollisuuden tuotteet ovat samankaltaisia
johtuen niiden kaupallisesta luonteesta. Vaikka koulukunnan jisenet, kuten Theodor W.
Adorno ja Max Horkheimer, suhtautuivatkin linsimaiseen yhteiskuntaan hyvin kyyni-
sestd, patevit heididn 1930-luvulla synnyttdmit teoriat jossakin méirin timén tutkimuk-
sen tuloksiin: Tietokonerepresentaatiot muistuttavat paljon toisiaan. Samoja inhimillis-

tamisen keinoja kéytetiin esitysmuodosta ja lajityypistd toiseen.

Tietokonerepresentaatioissa on mielenkiintoinen ristiriita, joka korostuu tarkasteltaessa
esityksid kronologisesti: ihmisten pelko siiti, ettd koneet vievit heidin tyonsi tai jolla-
kin muulla tavalla heikentédvit saavutettuja etuja johtaa koneiden vastustamiseen. Toi-
saalta nimenomaan koneiden tydorjuus johtaa useimmiten koneiden vallankumoukseen
ja ndin ollen ihmisherruuden suistamiseen. Hieman yleistden voidaan todeta, ettd jos

tyon tekee tietokone tai robotti, niin sitd vastustavat sekd ihmiset ettd koneet.
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Populaariteksteisséd tietokoneita kohtaan esitetddn samoja inhimillisid piirteitd, kuten
vihaa ja rakkautta, joita inhimillistetyt tietokoneet kokevat ihmisid kohtaan monissa
representaatioissa — varsinkin vihaa. Erityisesti aineiston populaarilyriikassa ja sanoma-
lehtisarjakuvissa korostui kriittisyys tietokoneita ja modernia teknologiaa kohtaan. T#-

mi kriittinen suhtautuminen kérjistyy usein luddiittimaiseksi koneiden sidrkemiseksi.

Tietotekniikkaan liittyvit tunteet tuodaan populaarijulkisuudessa usein esiin ddrimmai-
sissd muodoissaan: joko ylevimpind toiveina tai pahimpina pelkoina. Tietokonerepre-
sentaatioissa esitetyisséd peloissa ja toiveissa on yleensd kysymys ihmisten ja koneiden
valtasuhteista. Erityisesti tieteisfiktioissa koneen nouseminen ihmistid vastaan on usein
toistuva, jopa klassinen, juonikaava. Pelot ja toiveet toimivatkin ihmisen teknologiasuh-
teen perimmadisind maédrittdjind. Thmisen suhde teknologiaan rakentuu toiveista ja pe-
loista, jotka nédkyvit populaarijulkisuudessa ja populaareissa representaatioissa. Erityi-
sesti fiktiivisissd populaarikulttuurin tuotteissa esitetiin usein, kuinka ihmiset menetti-
vit koneiden hallinnan ja valtasuhteet kdintyvit pédlaelleen, kunnes lopulta koneet tu-
hoavat koko ihmiskunnan tai ainakin pyrkivit totaaliseen kontrolliin. Sen sijaan ei-
fiktiivisissd kuvastoissa halutaan korostaa tietotekniikan ja teknologian kehityksen au-
tuutta, joka tuo mukanaan pelkkdd hyvdd. Erityisesti mainoskuvastot markkinoivat tie-
totekniikan kaikkivoipaisuutta. Fiktiivisissd esityksissd tdmi sama autuus ja kaikkivoi-
paisuus kédntyy ihmistd vastaan. Koneiden representaatioissa ja julkisessa késittelyta-
vassa merkitysten antaminen on voimakkaasti kahtia jakautunut: kone representoidaan
joko ihmiskunnan lahjana tai kirouksena. Vaara on kuitenkin yleensé liitetty uusiin tek-
nologiamuotoihin aina Mary Shelleyn Frankensteinista alkaen, jolloin teollistuminen ja
hoyrykone levittivit késityksid modernista konekulttuurista. Tekniikan historian mur-
roskohdista 16ytyy esimerkkejd ihmisten tunteenpurkauksista teknologiaa kohtaan. Sa-
maan tapaan kuin kehruujenny aikoinaan, on tietokonekin herittdnyt ihmisissé reaktioi-

ta ja erilaisia tunnetiloja.

Kytkennit yhteiskunnallisiin muutoksiin ja ilmidihin ovat luettavissa populaarikulttuu-
rin esityksistd, jotka heijastelevat kulttuurista kokemusmaailmaamme. Alkuaikojen ku-
vaamistavoissa koneita kohtaan tunnettu yleinen pelko ja koneiden kdidntyminen inhi-
millistd toimijaa vastaan ovat vihintdiinkin yhtd yleisid representaatioita tdmin pdivéin
populaarijulkisuudessa kuin ne olivat silloin aikoinaan. Tulevaisuuden fiktiiviset visiot
ovat yleensd olleet synkkid ja lohduttomia. Nami tietokone-esitykset niveltyvit aina
sosiaaliseen, kulttuuriseen, historialliseen, ideologiseen ja symboliseen yhteyteen, silld
mediakulttuurin tuotteet ovat osa kokemusmaailmaamme. Nidmé tuotteet heijastavat
aikaansa, sillid ne eivét ole irrallaan muusta todellisuudesta, vaan teknologian represen-
taatiot antavat vertauskuvallista kosketeltavuutta ajalleen. Sepitteelliselli fiktiollakin on

sanottavaa todellisuudesta ja usein vield kriittiseen siavyyn. Tietokoneen kehitys nikyy
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aikansa populaarikulttuurissa, mutta populaarikulttuurin esitykset vaikuttavat myos sii-

hen, mihin suuntaan tietokoneita ja niiden sovelluksia on kehitetty.

Tyoeldamin mekanisoitumiseen liittyvét ahdistukset nikyivdt 1920- ja 1930-lukujen
konekuvauksissa, joissa ihmiset olivat korvautumassa koneilla. Alkuaikojen massiiviset
tietokoneet heréttivit kansalaisissa koneenpelkoa, varsinkin kun niin sanotulla tavalli-
sella kansalla ei vield toisen maailmansodan jidlkeen aina 1960-luvulle asti ollut juuri-
kaan henkilokohtaista kontaktia tietokoneisiin. Mielikuvat olivat pddosin erilaisten teks-
tien varassa ja 1950- ja -60-luvun tietokoneita kisittelevissd representaatioissa koros-
tuikin koneiden fyysisyys. Ydinpommin pudottaminen herétti pelkoja totaalisesta tuhos-
ta, mikd heijastuu edelleen, esimerkiksi useissa elokuvissa. Samalla kun maailmansota
synnytti epdilyjd tekniikka kohtaan, olivat tieteisfantasiat keskeisid viihdeteollisuudes-
sa, erityisesti 1950-luvun lopulla. 1960-luvulla tietokoneiden siviilikdytto levisi ja seu-
raavalla vuosikymmenelld mikroprosessorin kehittyminen ja markkinointi lisdsivit me-
nekkid merkittdvisti. Tietokone heritti myos vastakulttuurisia reaktioita. Joillekin ta-
hoille se symboloi autoritaarista kontrollia. Tietokoneiden jokapdivdistymisen myotd ne
eivit endd symboloi samalla tavalla asiantuntijaldhtoistd hallinnon vilinettd kuin henki-
Iokohtaisten tietokoneiden alkuaikoina. Pelko kontrolliyhteiskunnasta on silti sdilynyt ja
jopa vahvistunut arjen teknologisoitumisen my&td. Henkilokohtaisten tietokoneiden
yleistymisen myotd niiden kéyttdjikunta ja kdyttokohteet laajenivat myos viihteeseen ja

luovaan tekemiseen.

1980-luvulla henkilokohtaisten tietokoneiden ja maailmanlaajuisen tietoverkon kehitys
oli huimaa, joka heijastui erityisesti kyberpunkkirjallisuuteen ja -elokuviin, varsinkin
virtuaalitodellisuusvisioina. Sittemmin néitd populaarikulttuurin virtuaalitodellisuus-
visioita on yritetty kehittdd huonolla menestykselld myos konkreettiseen kéayttoon. Sci-
fille tyypilliseen tapaan kyberpunkkirjallisuuskin pyrki uuden teknologian kehityskul-
kujen perusteella kuvaamaan tulevia suuntaviivoja. Tieteisfiktion historia kertoo ihmi-
sen ja teknologian suhteissa tapahtuneista muutoksista, jotka ovat luettavissa populaari-
kulttuurissa representaatioissa. Tietokoneen on sanottu olevan aikansa ikoni ja symbo-
loivan milloin mitékin. Tietokone edustaa symbolisesti paljon laajempaa asiaa kuin
fyysistd laitteistoa. Se on edustanut uutta aikakautta, ja metakoneena ja universaalina

laitteena sen symboliarvo on kasvanut entisestién.

Tietotekniikalla on ollut merkittdvé kulttuurivaikutus jo sen alkuvaiheista 1dhtien. Tule-
vaisuuden utopioissa viime vuosisadan alusta tihén pédivddn asti on nékynyt tietokonei-
siin liitetyt tunteet. Kuten Jaakko Suominen [1997, ss. 21-22] on todennut, tietokonei-
den kuvaustavoissa nikyy tietokoneiden kéyttimiseen liittyvé pitempiaikainen historial-

linen kehityskulku, jossa yhdistyvit useat tiedonvilitykseen, koneisiin ja ympériston
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hahmottamiseen liittyvit mentaaliset rakenteet eli teknologiset katselutavat. Aineistoni
tietokonerepresentaatiot rakentavat sellaista visuaalista jdrjestystd, jossa tietokoneisiin
liitetddn inhimillisid piirteitd. Tamai jérjestys puolestaan rakentaa niitd kulttuurisia mer-
kityksid, joita liitetdédn tietokoneisiin [vrt. Seppdnen, 2005, s. 142]. Tietokoneet ldhesty-
vit ihmistd monella eri tasolla sekd representaatioissa ettd niiden ulkopuolella, ja néilla
tasoilla kdydidn jatkuvaa vuorovaikutusta molempiin suuntiin siitd, minkélainen tieto-

kone on ja miten sitd representoidaan eri esityksissa.

Monissa esityksissé tietokone ja ihminen ovat yhtd — ndin myos ei-fiktiivisissd diskurs-
seissa, kuten esimerkiksi dokumenteissa ja sotakuvastossa. Toisaalta sotakuvasto muis-
tuttaa entistd enemmin tietokonepelid. Koneiden inhimillistimisen lisiksi teknologista
kisitteistod tuodaan mukaan ei-teknologiseen keskusteluun, joka on myo6s yksi tapa
tehdd teknologiasta ja tietokoneista arkipdiviisid ja inhimillisid. Tietokonejargon on
juurtunut puhekieleen ja mainoksiin. Populaarifiktioissa ihminen ja kone ldhenevit toi-

siaan muutenkin kuin puheen tasolla.

Nykydin tietokone on ldsnid jokaisessa hetkessd — ei siis ole mikéédn ihme, ettd sitd ku-
vataan ja kisitellddn jatkuvasti populaarijulkisuudessa. Entisajan mielikuvat pelottavis-
ta, massiivisista tietokoneista ovat muuttuneet entistd inhimillisemmiksi, mutta se ei ole
vihentidnyt niiden uhkaa ihmiskunnalle. Pdinvastoin kuin tietokoneiden alkuaikoina,
tietokone on nykyiin kaikkialla 1dsnd ja ihmisilld on tietokoneista lihes poikkeuksetta
vilittdomid, henkilokohtaisia kokemuksia. Tdstd huolimatta populaarikulttuurin tuottei-
den tietokoneet representoidaan usein ihmisille epéedullisella tavalla. Eiké tietokoneen
pienentynyt fyysinen koko ole vihentidnyt koneita kohtaan tunnettua epéluuloa — aina-

kaan, jos populaarikuvastoon on uskominen.
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9. Seksii, politiikkaa ja populaariteksteja — jatkotutkimusaiheita

“Tutkimusprosessi ei koskaan lopu siihen, ettd tutkimusongelma saadaan
selvitettyd, koska vastaukset ovat aina vain osavastauksia ja osatotuuksia.
Tutkimus ei lopu, vaan se tidytyy lopettaa tekemilld tuloksista raportti ja pa-
nemalla sille piste. [...] Yhden tutkimuksen loppu tai sen aikana saatu idea
voi olla toisen tutkimuksen alku.” [Alasuutari, 1994, s. 249.]

Tutkimukseni aikana herisi paljon uusia kysymyksié ja suuntia, joihin tutkimusta olisi
voinut jatkaa. Seuraavaksi mainitsen muutamia tutkimusaineiston analysoimisen aikana
mieleeni tulleita aiheita. Koneen ja seksuaalisuuden yhteennivoutuminen olisi yksi
kiinnostava tutkimuskysymys. Mitéd esimerkiksi The Terminator -elokuvien dirimasku-
liinisista konetta representoivista mieskuvista on tulkittavissa? Onko Terminator-kone
niin sanottu miehisyyden jatke siind missd Harley Davidson -moottoripydrd Arnold

Schwarzeneggerin alla elokuvassa The Terminator?

Ilkka Mayrd [1994, s. 10] on kirjoittanut hakkereiden pakonomaisista systeemipenetraa-
tioista, mitd esiintyy esimerkiksi elokuvassa WarGames. Myos kyberseksi on yleistd
monessa tulevaisuuteen liittyvissi tieteisfantasiassa niin elokuvissa kuin kirjallisuudes-
sakin. Kyberpunk-kirjallisuudessa kyse ei ole pelkistidin materiaalisen ja aistillisen
voittamisesta kuten perinteisessd tieteisfiktiossa vaan eroksen valjastamisesta evoluuti-
oon. [Soikkeli, 1997, s. 280].

”Kyberpunkkia ja ylipddnsé nykyistd sci-fid tuntuu siis riivaavan ajatus evo-
luution pysédhtymisestd, ja sci-fikertomusten sisélld tdmé turhautuminen
purkautuu falliseksi hysteriaksi: ruumiin ja fyysisen rajat on voitettava milld
keinoin tahansa [...].” [Soikkeli, 1997, s. 281].

Teknologian kaksijakoisuutta (ks. kohta 4.1.) voitaisiin tutkia myds sukupuolen kautta.
Esimerkiksi koneromantiikkaa ihannoinut, kulttuurivaikuttaja Olavi Paavolainen
(1903-1964) nikee teoksessaan Nykyaikaa etsimdssd (alkuteos 1929) vuosisadan alun
urheiluhenkisen ruumiillisuuskulttuurin oireena koneellistumisesta ja teknologistumi-
sesta, joita hén kuvailee koneen metaforilla. Arvotuserot nékyvit siind, miten hin kuvaa
miehen ruumista verrattuna naiseen: mies rinnastetaan yleviidn teknologiaan ja nainen
mekaanisuuteen, jota pidetdin koneellistumisen kielteisenéd puolena. Urheilullisen mie-
hen ruumis ilmentdd “nykyajan koneellisuutta ihannoivaa henked”, kun taas tanssitytto-
jen liikkeiden tarkkuus on kaikesta ihailtavuudestaan huolimatta “epdinhimillisessd

tarkkuudessaan ahdistava, melkein kauhistuttava”. [Reiners, 1997. ss. 195-196; Paavo-
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lainen, 1990, ss. 354-356, 402—-406.] Donna Haraway [1991] esittdd kyborgian utopiana
vapautua seksin puheellistamisen pakkomielteesti ja ylipddnsd subjektin médrittimises-

td ensisijaisesti sukupuolisuuden mukaan [ks. Soikkeli, 1997, s. 281].

Brittildisessé kulttuurintutkimuksessa’’ on voimakkaasti huomioitu kunkin ajan yhteis-
kunnallinen ja poliittinen konteksti eli kulttuuristen tekstien kysymyksia tarkastellaan
siind ympdiristossd, jossa ne on tuotettu ja jossa ne otetaan vastaan [Kellner, 1998, s.
19]. Tuotettuja representaatioita voitaisiin tulkita myds poliittisesta nikdkulmasta késin.
Voitaisiin esimerkiksi kysyd, mitd ideologiaa tietty representaatio haluaa edustaa tai
tukea ja mitké poliittiset merkitykset silld halutaan sulkea pois. Janne Seppinen [2005,
s. 15] korostaakin, ettd kaikki visuaalisen kulttuurin kuvastot ovat poliittisia. Jokainen
esitys tuotetaan yhteiskunnassa, ja esityksiin kytketddn merkityksid sulkemalla muita
merkityksid esityksen ulkopuolelle. Juuri tdmi tiettyjen merkitysten mukaan ottaminen
ja toisten poissulkeminen eli valintojen tekeminen on poliittista. Julkisuudessa esilld
olevat ja ndkyméttomiin jadvit esitykset luovat meitd ympéardivin visuaalisen jirjestyk-

sen.

Ilona Reinersin [1997, ss. 192-193, 197] mukaan oikeistoradikaalien koneihmiskuva-
uksissa silottui koneihmisutopiaan liittyvéd nautinnon ja pelon ambivalenssi, jonka tilalla
oli autoritaarinen koneihminen. Autoritaarinen koneihminen yhdisti italialaisen fasismin
ja kansallissosialismin. Ideaali uudesta ihmisestéd kytkeytyi vahvasti utopiaan koneihmi-
sestd, joka symboloi uuden ihmisen ja valtion ihannetta muodostamalla toisten koneih-
misten kanssa jirjestiytyneen massaornamentin — ihmiskoneen®®. Kansallissosialismin
estetiikassa ihmisideaali néyttdytyi lihaksikkaana ihmisrobottina, joista esimerkkind
mainittakoon Josef Thorakin®® maskuliiniset ja konemaiset veistokset. Reiners arvelee,
ettd ensimmaiisen maailmansodan traumoilla ja sodan kiihdyttdmalla kiivaalla teknolo-
gisella kehitykselld oli tirked osa tdménkaltaisen koneihmisen ilmaantumiselle kirjalli-
suuteen, kuvataiteisiin ja kansallissosialistien spektaakkeleihin. Esimerkiksi elokuvan
piirissé tekijidldhtdinen auteur-teoria, jossa elokuvia pidettiin ohjaajien taiteellisen luo-

vuuden tuotteina, mureni jo 1970-luvulla. Elokuvat néhtiin yhteiskunnallisia ja kulttuu-

37 Brittildiselld kulttuurintutkimuksella viitataan Birminghamin Nykykulttuurin tutkimuskeskuksessa
(Centre for Contemporary Cultural Studies, CSSS) 1960-luvulta ldhtien tehtyyn tutkimukseen [ks.
Alasuutari, 1994, ss. 46-49; Seppénen, 2005, ss. 34—40].

%% Saksalainen Leni Riefenstahl (1902—2003) ohjasi natseille propagandaelokuvia, joissa kansallissosialis-
tien massiivisissa ihmiskonemuodostelmissa ei yksittdinen liike korostu joukko-ornamenteista. Tunnetuin
hinen elokuvistaan lienee dokumentinkaltainen Triumph des Willens (1934, suomeksi Tahdon riemuvoit-
to0), jossa kuvataan kansallissosialistien puoluekokousta Niirnbergissid vuonna 1934. Ks.
http://en.wikipedia.org/wiki/Leni_Riefenstahl (viitattu 20.2.2007).

% Itdvaltalais-saksalainen kuvanveistiji Josef Thorak (1889—1952) oli Kolmannen valtakunnan virallinen
kuvanveistijd, jonka tyylid on kuvailtu neoklassiseksi ekspressionistisilla vaikutteilla. Ks.
http://en.wikipedia.org/wiki/Josef_Thorak (viitattu 20.2.2007).
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risia merkityksid siséltidviksi representaatioiksi, jotka yllédpitivit ideologisia ja myyttisid
rakenteita. [Seppédnen, 2005, s. 66.]

Douglas Kellner [1998, ss. 10, 12—13] nikeekin, ettd kilpailevat poliittiset ideologiat
taistelevat vallasta mediakulttuurissa, jonka yksilot kohtaavat mediakulttuurin kuvissa,
diskursseissa, myyteissi ja spektaakkeleissa. Hanen mielestidin kulttuuria ei voida tut-
kia ilman yhteiskuntateoriaa. Jotta mediakulttuurin luonnetta ja vaikutuksia voitaisiin
tulkita, analysoida ja kontekstualisoida, tulisi kunkin yhteiskunnan rakenteet ja dyna-

miikka ymmaérta.

Jatkotutkimusten kannalta voitaisiin tutkimuskohde rajata tarkemmin esimerkiksi tiet-
tyyn ilmaisumuotoon tai lajityyppiin. Voidaan esimerkiksi kysyd minkéilaisia tulkintoja
vaikkapa elokuvien tietokonekuvaukset rakentavat esimerkiksi sukupuolesta [ks. Suo-
minen, 2000c]. Tutkimuksessani en kisitellyt juurikaan esimerkiksi animaatioita, jotka
Jukka Sihvosen [2001, s. 143] mielesti siséltdvit lukemattomia konkreettisia ilmauksia
kaksijakoisista inhimillistimisen ja esineistimisen mahdollisuuksista. Toisaalta tietoko-
neen ja digitaalitekniikan suomat mahdollisuudet ovat mahdollistaneet animaatioiden

”mahdottomuuksia” my6s muulle elokuva- ja audiovisuaaliselle ilmaisulle.

Jokaisesta kisittelemastédni populaarikulttuurin alueesta, elokuvat, kirjallisuus, sarjaku-
vat, mainokset, musiikkivideot, musiikki, olisi ainesta oman tutkimuksen kohteeksi,
esimerkiksi juuri tietokonerepresentaatioiden nékokulmasta kisin. Tutkimus voitaisiin

suunnata my0s mediaesitysten tuotantoon:

”Mediaesitysten tuotantoa tutkimalla voidaan ymmaértdd, miksi julkisuuden
kuvastot ovat juuri sellaisia kuin ovat. Tuotannossa vaikuttavat kulttuuriset
jasennykset, sddnnot, tottumukset ja ammattinormit vaikuttavat siithen, mi-
td julkisuuteen tuotetaan ja mitd sieltd taas jétetddn pois.” [Seppénen,
2005. s. 214.]

Janne Seppédnen jakaa mediakuvien tuotannon mikro- ja makrotasoon. Makrotason tut-
kimusta eritellessddn hidn huomaa merkittivin eron mediaesitysten ja muiden myytévi-
en tuotteiden vililld: mediakuvat ovat tdysin symbolisia tuotteita. Mediaesitykset eiviit
ole yhteiskunnallisesti viattomia, vaan niitd voidaan kéyttdd esimerkiksi propagandisti-
siin tarkoituksiin. Mediaesitysten tarjoaman tiedon perusteella ihmiset muodostavat
mielipiteitddn ja tekevit padtoksiddn. Samalla ndmé merkityksid rakentavat mediaesi-
tykset ovat myytivid tavaroita. Viestinnén poliittisen taloustieteen alueella onkin tutkit-
tu paljon sitd, miten mediatuotteiden tavaraluonne vaikuttaa niiden sisdltdihin. [Seppi-
nen, 2005, s. 218.]
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10. Yhteenveto

Tietokoneen inhimillistiminen eri tavoin on tavanomaista populaareissa tietokonekuva-
uksissa. Tamé piirre yhdistdd tietokonerepresentaatioita erilaisissa mediamuodoissa ja

populaaritekstien lajityypeissi eri aikakausina.

Tieteisfiktioissa ihminen jé4 toistuvasti alakynteen kehittimilleen ylivertaisille koneille,
jotka inhimillisen vallanhimon ajamina tai pelidten oman olemassaolonsa puolesta nou-
sevat luojiaan vastaan. Inhimillisyysdiskurssissa tietokoneiden inhimillistiminen tapah-
tuu tunteiden liséksi antamalla niille ihmismédinen nimi, ulkomuoto ja muita fyysisid

ominaisuuksia, kuten thmisédéni.

Tietokonerepresentaatiot heijastelevat usein aikalaisten tietokonesuhteita sen ajan tie-
don nikokulmasta. Esityksissid yleensd korostuu joko pelko uutta kohtaan tai toivo mo-
dernin teknologian suomista mahdollisuuksista. Populaarikulttuuri onkin yksi yleinen

tapa kisitelld pelkokuvia.
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