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AIVOKONTROLLI
Ajattelu lqybernetiikan
aikakaudella

Elokuvassa Pii (Pi, USA 1998) Maximillian Cohen (Sean Gulletre) kiirsii
kovista piiiins?iryista. Jiiiitytiiin pikkupoikana liian pitkiiksi aikaa tuiiortamaan
aurinkoa Max sairastui p?iiinsiirkyihin ja alkoi vierastaa ihmiskontakteja.
Samalla hiin kuitenkin sai uskomattomat matemaattiset kyvyt ajatella koko
maailmaa numeroina. Pii -elokuvan juoni kiertyy Maxin kolmen perusoletta-
muksen ympd.rille: I ) matematiikka on luonnon kieli, 2) kaiken voi ymmdrtdd
ja esittiiii numeroina, ja 3) jos esitAt minka tahansa systeemin numerot
graafisessa muodossa, lOydiit kaavoja. Maxin tavoitteena onkin lciytiiii
maailman taustalta ldytyvii universaali koodi, yleinen kaava, joka selittiiii
kaikki satunnaisilta ja kaoottisilta tuntuvat ilmi6t kuten prirssikurssit. Maxin
epiionneksi muutkin kiinnostuvat hdnen p66ssdiin sijaitsevasta omalaatuisesta
kyvystii. Ahneet talousihmiset haluavat Maxin ratkaisemaan pcirssin arvoi-
tuksen ja kiihkoileva juutalaislahko yrittiid Maxin avulla ratkaista 2 l6 numeron
pituisen maailman koodin, joka on samalla Talmudista kiytyvii Jumalan
nimi. Niiiden tahojen lisiiksi Maxia ahdistavat hlnen jatkuvasti pahenevat
piiiinsiirkynsii, jotka tuntuvat tihenevdn, mita liihemmaksi hiin piiiisee lopullista
kaavaa. Vaikka Maxia ajaa usko, ett[ kaoottisen maailman taustalla on
kaunis ja yksinkertainen kaava, tuntuu hdnen eldmlnsii ajautuvan kohti
kasvavaa epiijiirjestysta. Pii on pitktilti elokuva mielen jiirkkymisesrri.

Mytis elokuvassa Johnny Mnemonic - Kuoleman kuriiri (Johnnv
Mnemonic, USA 1995) piiiihenkilti Johnny (Keanu Reeves) kdrsii kovista
piiinsiiryistii. Jos Maximillian Cohenin piiiissii kiteyryi yksi modernin
tietokoneen keskeisistii ominaisuuksista eli laskennallisuus, kiteytyy Johnnyn
M:n pridssd toinen eli tallennuskyky.t Johnny on niin sanottu datakuriiri,
joka bioteknologisella lisdkkeell6 on muuttanut aivonsa tallennuskelpoiseksi
tietokoneen kovalevyksi. Elokuvaa mainostettiinkin muun muassajulisteella,
jossa piidosanesittiijii Keanu Reevesin ohessa oli teksti: "Meet the ultimate
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hard-drive". Aivojen kyvyn lisiiiimisen hintana oli tiettyjen osien poistaminen,
mika tarkoitti liihinnii Johnnyn lapsuuden unohtamista. Koneellinen muisti
korvaa elokuvassa inhimillisen muistin. Epiionnistuneen datatallennuksen
seurauksena Johnnyn aivot ylikuormittuvat, mikd aiheuttaa hdnellii kovia
piiiinstirkypiikkejii sekii hallusinaatioita lapsuudesta: Johnnyn pddhan asennettu
data alkaa vuotaa, ja tiimii uhkaa tappaa hanel jollei informaatiota saada
poistettua pian. Johnny Mnemonic onkin j[nnityselokuva, jossa yritetddn
loytiiii keino saada Johnnyn aivoista purettua kaikki sinne ahdettu ylimiituiiinen
informaatio. Elokuvan kliimaksina on loppukohtaus, jossa Johnny kyborgi-
delfiinin avustamana hakkeroi omiin aivoihinsa loyttien lopulta avainkoodin
tiedon poistamiseksi.

Yhdistiiiikti Maxia ja Johnnya jokin muukin kuin ankarat ja tiheneviit
paansiiryt? Tasse aftikkelissa etsin mediateknologista kontekstia niiiden kahden
sankarin neurologisiin vaivoihin. Esitdn, ettii heidiin pdinsdrkynsd ovat osa
150 vuoden mediahistoriaa, jossa tietokone on noussut paradigmaattiseksi
malliksi ajattelulle ja mielen toiminnoille. Artikkelissani esittelen Maximillian
Cohenin ja Johnny Mnemonicin digitaalisen mediakulttuurin paradigmaatti-
sina, vaikkakin dystooppisina henkiltiinii, jotka oirehtivat piiiinsiiryilliiiin toi-
mijuuden muuttuneesta luonteesta tietokoneiden aikakaudella. Niimii kaksi
henkildii kiteyttiiviit kaksi kolmesta tietokoneen keskeisestd periaatteesta,
laskennallisuuden eli informaation kiisittelykyvyn ja tallennuskapasiteetin
dramaattisen kasvun, joita voidaan pitaa vAlttamiitt<iminii ominaisuuksina
digitaalisen mediakulttuurin subjektille. Kiihtyviissii informaatiovirrassa elevan
ihmisen keskeiseksi subjektiksi tulemisen malliksi muodostuu aivojen muo-
toileminen tietokoneen toiminnan mukaisesti. Aivot-tietokoneen konstruointi
naytEytyy subjektifikaatioprosessina, joka takaa yksildn toimintakykyisyyden:
aivoista muodostetaan prosessoiva (tieto)kone, minkii avulla ne pystyvat
pysymddn koossa kiihtyvlissii informaatiovirrassa. Kun aikaisemmat media-
muodot onnistuivat viilitys- ja tallennusteknologioillaan korvaamaan silmain,
korvanja suun, korvaa tietokone ajattelun2 : ajattelun ja aivojen keskipisteessd
ei 1900-luvun lopun mediayhteiskunnassa ole endd humanistinen subjekti
vaan aivot-kone.

Nden mediateknologiat kerrostumina ja haluan korostaa niiden yhtymii-
kohtia aikaisempiin mediamuotoihin. Medioissa kyse ei ole jiiljittelystd, vaan
korkeintaan lainaamisesta: aikaisemmat mediamuodot ehdollistavat ja asettavat
rajoja nouseville teknologioille, jolloin tutkimuskohteeksi fokusoituu niiden
tiettyjen kerrosten tutkiminen, jotka konstruoivat siihen mediaympiiristddn
kytkeytyneiden ihmisen aistimista ja ajattelua.s Tiirkeimmiiksi historialliseksi
kontekstiksi nousevat tdlloin 1950-luvun kyberneettiset teoriat,jotka tarjoavat
mallin aivoien klsittdmiselle prosessoivaksi entiteetiksi. Artikkelini ei ole
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siis ensisijaisesti mainitsemieni elokuvien tulkitsemista kokonaisuutena, vaan
elokuvat Pii ja Johnny Mnemonic havainnollistavat argumentaationi, jossa
selvitetddn "teknosubjektin" syntymIdn vaikuttanutta sosiaalis-teknologista
kenttdii. Teesi aivojen ja ajattelumallien ontologisesta muutoksesta on koettava
filosofisena - ei biologisena tai empiirisenI - vditteenii, jonka tarkoitus on
ohjata pohtimaan aivoja ja ajattelua suhteessa tietokoneisiin. Kdsittelen
filosofisella tasolla yhteiskunnallista muutosta, jota havainnollistan eloku-
vallisen fiktion tuotteilla. Tiill0in taustaoletukseni on, ettii tieteelliset teoriat
(kybernetiikka) kuin myds fiktion tuotteet (elokuvat) ovat osa samaa dis-
kursiivista kulttuurista kerrosta, joissa muodostetaan krisityksiii ihmisestii ja
aiattelusta.a

Ajatuskoneiden historia

George Boole kirjoitti vuonna 1854 teoksen An Investigation to the Laws of
Thought, jollaoli oma vaikutuksensa myos Maxin ja Johnnyn pidnsdrkyihin.
Tdssii teoksessa Boole pyrki esittiimdrin, miten postuloida systemaattisen
ajattelun srdnnostci. Boolen algebra perustuu periaatteessa yksinkertaisesti
siihen, ettd monimutkainen ja epiiselvd maailma on pohjimmiltaan koodatta-
vissa logiikan symboleiksi, joilla on vain kaksi mahdollista arvoa: tosi tai
epdtosi.5 Symbolit esittdvdt boolelaisessa logiikassa asioiden luokkia, joiden
yhteyksiii tarkastellaan boolelaisten muuttujien avulla. Muuttujien viilisiii
mahdollisia yhteyksiii ovat 'Ja", "tai" ja "ei". Tiilkiin pysryraan muoroilemaan
laskusdiinncit, joiden avulla voidaan esittriri, ovatko vaittamat tosia vai epd-
tosia.6 Tdllainen pyrkimys noudattaa tietyllh tavalla errist6 digitaalisen tieto-
koneen perustavaa ideaa eli kaoottisen maailman koodaamista selkeiksi ja
miiiiritellyiksi yksikriiksi ja suhteiksi.

Niimii ajatukset puhtaan kauniista ajattelukoneesta konkretisoituivat la-
hestyttdessri 1900-luvun puoliviiliii. Esimerkiksi Claude Shannon esitti vuonna
1940 julkaistussa diplomitydssddn A Symbolic Analysis of Relay Switching
Circuits, miten on mahdollista rakentaa sdhkomekaanisia kytkentdjii, jotka
toimivat Boolen logiikan mukaisesti: "Shannon osoitti, efta mika tahansa
Boolen algebran lause voitiin kuvata johtimista ja releistii rakennetulla
virtapiirilla."T Shannonin ajatusten mukaan virtapiirit ovat kuin loogisia
piirejA. Ja ideaali oli myds samansuuntainen: pystyii miiiirittiimiiiin kytkokset
ennalta mahdollisimman tarkasti, jotta systeemin toiminta olisi hallittavaa.s

Parhaiten ndmd ajatukset puhtaudesta ja selkeiirajaisuudesta ndkyviit kui-
tenkin kybernetiikan pioneerin Norbert Wienerin kiisityksissii. Wiener on
selkeimmin argumentoinut, ettd kybernetiikassa ja kyberneettisissii koneissa
on kyse taistelusta kaaosta vastaan. Kybernetiikan keisitettd kiiytti jo 1800-
luvulla ranskalainen elektrodynamisti Andr6-Marie Ampdre, viitatessaan
samansuuntaisiin ajatuksiin systeemien kontrolli- ja tietomekanismeista kuin
wiener toisen maailmansodan jdlkeen. wienerille eldmtimme arkipiiiviiinen
maailma oli kaaos:

Sitii mukaa kuin entropia kasvaa, pyrkiviit niin maailmankaikkeus kuin my6s kaikki siihen
sisiiltyviit suljetut systeemit kuitenkin luonnollisista syista tuhoutumaan ja menettiimiiiin
ter?iviii rajojaan ja ominaispiirteitaAn. Ne siiftyvat viihiten todenniikdiseste tilasra todenna-
k<iisimpiiiin tilaan, organisaatiosta ja jiirjestyksestii kaaokeen ja tilastollisesti keskimiiii-
riiiseen samanlaisuuteen.e
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Kybernetiikka tiettyna ajatus- ja kontrollimekanismina oli nimen omaan
vashlaAke kille entrooppiselle kaaokselle. Kyse on informaation prosessoin-
nista sellaiseksi, ettA se hyOdyttiiii systeemia. Kybernetiikassa Wienerin mu-
kaan on kyse sellaisten takaisinkytkentEmekanismien kehittiimisestii, joiden
avulla jokin vieras (eri) muutetaan tutuksi (samaksi). Systeemin tulevaisuuden
takaamiseksi sen on siis ensinnlkin perustettava jonkinlainen perustava ero

sisii- ja ulkopuolen viilillii ja sen jalkeen kehitettavii koodausmekanismit,
joilla ulkopuolelta tuleva informaatio, hdly, muutetaan systeemiystiiviilliseksi
ja ymmiirrettdviiksi. ro

Kybernetiikka on nykykulttuurin ajattelumaailman ja myds modernin tie-
tokoneellisen ajattelutavan kiteytymii. Wienerille kyse oli kokonaisesta onto-
teologisesta maailmankatsomuksesta, jota pidiin keskeisend mytis yleisemmin
digitaaliselle mediakulttuurillemme. Wiener tekee itsensd kuin ristiretkeldiseksi
kerettildisten maassa, jota kaaokseksi nimitetiiiin, aseenaan kybernetiikka.
Wienerille entropiassa ja kaaoksen lisidntymisessa on nimittain kyse
suuremmista voimista:

Teta peftavaa elementtizi, tata orgaanista epiitiiydellisyyttii voidaan tavallaan pitiia myijs

pahan symbolina - ilman, etta naiinkin sanoessarnrne kiiyttiiisimme liian vahvoja ilmaisuja.

Paremminkin voimme pitiiii sitii juuri sinii negatiivisena pahana, josta Augustinus puhuu,

kuin manikeismin saarnaamana "positiivisena" ja tarkoituksellisena pahana.rr

Sosiologija mediataiteilija Stephen Pfohl on kiinnittiinyt huomion tdh6n

puoleen wienerilaisessd kybernetiikassa artikkelissaan "The Cybernetic
Delirium of Norbert Wiener". Pfohl tutkii kybernetiikkaa ennen kaikkea
ddrimmdisen teknologisoituneena sosiaalisen kontrollin muotona. Kyberne-
tiikka on monimutkaisten systeemien kommunikatiivista hierarkisointia ja
jiirjesttimistii vallan tiloiksi ja ajoiksi. Kdytdnncissd tiimii tarkoittaa masku-
liinisten, heteroseksuaalisten ja rasististen sisiilttijen kierrdttdmistd dominant-
teina palautepiirien muotoina. 12

Wiener toteuttaa kyberneettisissa unelmissaan - tai houreissaan - liinsi-
maisen metafysiikan perusmalleja, eli dominanttien subjektipositioiden olet-
tamista neutraaleiksi. Tietyssii mielessa vastaus piilee juuri tuossa metafysiikan
perinndssii, jota voidaanraottaaWienerin ihannoiman kirkkoisiiAugustinuksen
kautta. Augustinukselle nimittiiin pahuus ja kaaos konkretisoituivat lihassa ja
erityisesti naisen lihassa. Tdmd pakana-nainen merkitsi hallitsematonta toi-
seutta, outoa hirvi6miiisyyttii, joka oli portti suoraan helvettiin. Siksipii Pfohlin
mukaan t6ssd Wiener-Augustinuksen ideaalimaailmassa - kyberneettisissti
kontrollipiireissd - nIm6 lihalliset hiilyn iiiinet ja synnillisyydet poistetaan
sopivien palaute- ja karsintapiirien avulla.t3

Kyberneettinen teoria ihmisistii ja tietokoneista pyrkii ainakin jossakin
m66rin siirtiimiiiin hiilyn "todellisen ja puhtaan" informaation ulkoiseksi il-
mioksi. Mediatutkija Jukka Sihvonen on kdsitellyt osuvalla tavalla "vuoden
1936 aatehistoriaa". Sihvonen on eksplikoinut sen linkin, mikii vallitsee
tuona vuonna esitellyn Lacanin peilivaiheteorian, fasismin nousun sekii Alain
Turingin universaalin diskeetin koneen v[lillii. Viitaten psykohistorioitsija
Klaus Theleweitiin Sihvonen kirjoittaa:

Fasismi edellyniiii fyysiselle ruumiille suojakerrosta tai haarniskaa pirstoutumista ja kipua

vastaan. Fasismin haamiskoitu, systematisoitu, "puhdistettu" teknoruumis t$ottaa haavoit'

tunutttomuutlen illuusiota ja jwitiissa suhteessa miiiirAtynlaista kaikkivoipaisuutta. Taustalla
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on vanha tuttu, maskuliininen harha teknologisen autogenesiksen, itsesynnytyksen
myytistii.la

Peilikuvan tuoma konstruoitu eheys pirstaleistaja likaista maailmaa vastaan
kytkeytyy tdssd Turingin koneen tuomaan laskennalliseen puhtauteen.
Tietokone-ihmisen ruumiillisuus konkretisoi sen modernin myytin, joka haluaa
rajata ja selkeyttiiii maailmaa; tavoitteena on luoda suljettu systeemi.rs
Niihdtikseni tAma tarkoittaa samalla myos typistiimisen prosessia, jossa
ennakoimattomuutta ja luovuutta halutaan kontrolloida. Tiillainen kiisitys
haluaa miiiiritellii tarkasti, millaisiin havaintoihin, ruumiillisuuksiin ja
ajatteluun ihminen pystyy.

Aistiarsytys ia keskittyminen

Elokuvissa Pii ja Johnny Mnemonic kiisitelliiiin useasti niiitd sosiaalis-
teknologisen muutoksen teemoja. Kiirjistiien voisi sanoa, ett6 Max ja Johnny
asettuvat osaksi tietokoneen ja kybernetiikan historiaa. Mutta miksi n6md
elokuvaesimerkit sopivat havainnollistamaan aivojen ja tietokoneen kult-
tuurista suhdetta? Jonathan Crary on teoksessaan Suspensions of perception
argumentoinut, miten huomiokyky (attention) on erityisen 6rkee teollistuvan
yhteiskunnan ja yleisemmin moderniteetin piine. Crary tuo esiin, miten
lisiiiintyviin aistilrsytyksen maailmaa on kiisitelty pitkiilti juuri fragmentoitu-
misen, shokin ja distraktion kiisitteiden kautta, mutta Craryn mukaan ndille
vastavuoroisena voimana ja ainakin yhtii tiirkeiinii k6sitteen6 on nostettava
esiin juuri huomiokyky ja keskittyminen. Crary analysoi, miten keskittymisestd
tulee keskeinen tarve kapitalistisessa ja aistiiirsykkeitd sykkivdssii maailmassa:
sosiaalisen, kaupungistuvan, psyykkisen ja teollisen ken6n keskeiseksi
piirteeksi modernisoitumisen mydt{ muodostunut aistisyotteen valtava kasvu
johti keskittymiskyvyn puutteen konstruoimiseen ongelmaksi.16 Liukuhihnalla
uneksinut tydliiinen asetti vaaraan niin itsensd kuin kapitalistisen tuotanto-
prosessin samalla tavalla kuin esimerkiksi kuluttajan kyvyttomyys fokusoitua
mainosten ja ostosten tuottamiin iirsykkeisiin asetti vaaraan koko talouden
kierron periaatteen. Samalla kun kapitalismi tuotti jatkuvaa uutuutta ja liikettd,
oli tarpeellista tuottaa parempaa kykyd vastaanottaa tuo uutuus.

Huomiokyky kisitteellistettiin keskeiseksi tieteelliseksi kysymykseksi
varsinkin 1800-luvun lopun psykologiassa. Samalla kun tuo ilmio otettiin
tutkimuskohteeksi, se myris synnytettiin: tutkimalla reaktioaikoja, aistien
herkkyyttd, mielen kronometriaa ja ehdollisia refleksejii synnytettiin niin
sanottu keskittyneen yksildn normi, joka toimi modernisoituvan maailman
ihanteellisena subjektimallina. Tdssd tulee tietenkin huomioida, etrei
kumpikaan niiistii ilmidstii, keskittyminen tai aistimaailman sekavuus ollut
normaalitila, vaan ne molemmat tuotettiin samassa diskurssiverkostossa.rT
Kyberneetikkojen voidaan ndhdr omalta osaltaan jatkaneen tdtd tietynlaisen
keskittyneen subjektin tuottamista omissa tutkimuksissaan, joissa kdsitteel-
listettiin ihmisen aivojen ja hermoston toimintaa.rs

Johnny Mnemonicin maailma on kyberpunk-kuvastosta tuttu urbaani,
dystooppinen ja kapitalistinen maisema, joka tulvii joka puolelta erilaisia
aistiiirsykkeitS: mainosten neonvaloja, liikenteen iiliniii, kemikaalien tuottamia
kiihdytyksiiija hidastuksia sekd kuvaruutujen loputtomia virtoja. Se on tdss6
mielessii selvd osa modernisaation kapitalistista prosessia, joka perustuu
virtaan asettautumiseen: rahan virtaan, kuvien virtaan, uidnten virtaan, ihmis-
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identiteettien virtaan jne. Jatkuvien uutuuksien tuottaminen patee ruumiisiin,
merkkeihin, kuviin, kieliin, sosiaalisiin suhteisiin, kansallisuuksiin, kulutus-
tavaroihin ja p66omaan. re

Piiiihenkilo Johnnyn asema informaatiokuriirina korostaa aivojen merkitysu
prosessoivina ja tallentavina teknologioina mediakulttuurissa. Koska
digitaalisen kulttuurin kapitalismi perustuu informaation lakkaamattomaan
virtaan, on tuo virtaus varmennettava kehittiimiillii aivotkin suorituskyvyltiiiin
kestfivdmmiksi, tai kuten elokuvan alkuteksteissd miiiiritelliiiin: "Kaikkein
kallisarvoisin informaatio teytyy aika ajoin uskoa muistikuriirien, eliini-
agenttien, haltuun, jotka salakuljettavat dataa viritetyissd aivolisiikkeissiiiin".z0
Koska informaatiovirta on niin valtaisaa, "normaalit", toisin sanoen virittii-
mdttcimdt aivot eiviit pysty keskittymddn sen hallitsemiseen, vaan informaatio
vuotaisi ulos. Aivojen kyvyn lisiiiiminen digitaalisella bioteknologialla viittaa
tlssiikin elokuvassa tarpeeseen yllapitAa informaation - siis rahan - kierto.

Toisaalta aivojen keskeisyyttii J ohnny Mnemonicin digitaalisessa media-
kulttuurissa korostaa hermorappeumavirus (Nerve Attenuation Syndrome),
joka on elokuvassa laajentunut jo mellakoita aiheuttavaksi epidemiaksi. Her-
morappeumavirus aiheuttaa vahvoja krampin tapaisia kohtauksia, jotka johtavat

tajuttomuuteen ja taudin edetessd lopulta kuolemaan. Viruksen syyksi esiteHen
"informaation ylikuormitus, kaikki se elektroniikka mikii saastuttaa ilman,
teknologinen vitun sivistys, mutta kun emme osaa eldii ilmankaan sit6", kuten
salanimelld tohtori Allcome toimiva teknologiaan ja aivoihin erikoistunut
laAkairi asian elokuvassa ilmaisee. PiiiihenkilO Johnny on tuon yhteiskunnan
eliittiZi, koska hdnet on teknologisesti varustettu selvilmddn informaation
tdyttdmdssii yhteiskunnassa, jossa huonompaan asemaan syntyneet joutuvat
vain kiirsimiiiin tuosta jatkuvasta aistit tayftiiviistii iirsykkeiden tulvasta. Johnny
on myris ndiden tavallisten ihmisten messiashahmo, kun paljastuu, ettd hinen
aivojaan ylikuormittava data on itse asiassa liidke hermostotautiin.

T[miin voi tulkita myds kapitalistisena subjektifikaatioprosessina: paran-

tamalla ihmiset hermostollisesta vajaumastaan ja saattamalla heidiit takaisin
itsensd hallitseviksi, keskittymiskykyisiksi ja autonomisiksitoimijoiksi heidiit
saatetaan mycis takaisin kapitalismin kiertoon, kuvia katsoviksi, iiiiniii kuule-
viksi ja ennen kaikkea tavaroita hankkiviksi subjekteiksi. Samalla tavalla
kuin 1800-luvun lopun tieteet konstruoivat keskittyneen ihmisen omien me-
kaanis-teknologisten mittaustekniikoidensa avulla, voidaan myds Johnny
Mnemonicin tilanne kasiftaa erddnlaisena keskittymiskyvyn tai informaation
kanavoimiskyvyn tarpeellisuutena. Ehkipii juuri siksi erilaiset keskittymis-
hdiririt tuntuvat saavan niin keskeisen osan biopoliittisella agendalla.2t Johnny
Mnemonic -elokuva voidaan siis mycis ymmiirtiiii niiden sosiaalis-teknologisten
muutosten kautta, jotka ovat nostaneet tietokoneen nopeuden keskeiseksi
tavaksi kiisitteellistiiii ajattelun ja havainnon toiminta. Vaikka elokuvan sanoma

on hyvin teknokriittinen, kuten esimerkiksi tohtori Allcomen sitaatista kdvi
ilmi, se ei pysty ratkaisemaan ihmisen ja koneen paradoksaalista suhdetta.
Elokuvassa tietokoneellinen mediamaailma rappeuttaa ajattelua, mutta samalla
piiiihenkild Johnny ltiytiiii digitaalisesta kyberavaruudesta luovan ajattelun
mahdollisuudet sekl lopulta jopa patkia kadotetusta muististaan.
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Kybernetiikka ja kaaoksen hallinta

Elokuvien ulkopuolella mediateknologisesti keskeinen tapa liihestyii tiitii
hermostollisen keskittymisen ja aistidrsytyksen keskelld muodostuvan
subjektin tematiikkaa on jo aiemmin sivuttu kybernetiikka. Aikaisemmin
nostin esiin, miten Norbert Wienerin kyberneettisissii houreissa22 subjekti
syntyi ulkoistamisen prosessin kautta. Kaoottinen maailma saatiin hallintaa
kyberneettisen kontrollikoneiston avulla, joka kommunikatiivisen piirin
virittdmisen avulla mddrittelee rajoja sisiipintoihin ja ulkopintoihin. Kyber-
netiikka on tapa miiitritellii ja stabilisoida rajat "meiddn ja noiden" vtilillii
kiiyttiimiillii hyvikseen palautteen (feedback) mekanismia. Kybernetiikkaa
voidaan pitiiii pitkiilti "piiiimiiiiriihakuisen" verkoston luomisena, jossa
palautemekanismien avulla menneiden sycitteiden tuloksia vertaillaan ennalta
asetettujen piiiimiiiirien suhteen ja siten vahvistetaan systeemin rajoja ja
tiiydellistetiiiin sen toimintaa. Sattumanvaraisista aistivirroista valitaan ainoas-
taan tietyt peemddrdn ja koneen/systeemin kannalta keskeiset, jolloin maailman
kontingenttisuus ja kaoottisuus redusoituu kaavoiksi ja funktioiksi.23

Timo Siivonen on nimittdnyt tdllaisen ruumiin synnyttdmistii kyborgiseksi
subjektiksi, jossa huolehtimis- ja rajaamiskdytiintdjen kautta saadaan ote
itsestd. Viitaten Michel Foucaulttron Siivonen ajattelee tdt6 minakaytdntond,
jossa synnytetzirin "kuuliainen ruumis" kurinpidollisten menetelmien kautta,
joita ei pidii pelkiistiiAn kasittaa ulkoa tulevana kurinpitona vaan yksikin
oman ruumiin kontrolloimisena.2a Tiimii niin sanotusti pehmedmpi vallan
muoto on hienovaraisempaa kuin esimerkiksi tilallinen jiirjesteleminen, koska
miniikiiytiinncit toimivat ennen kaikkea ruohoniuuritasolla, ihmisen "omaeh-
toisena" itsens6 kasvattamisena.25

Siivonen liihestyy kyborgisubjektiutta anoreksian kautta, joka modernin
kulttuurin psykopatologiana paljastaa oleellisia piirteitii siitd, miten tullaan
subjektiksi digitaalisella aikakaudella. Anorektikon tarve hallita ruumiinsa
rajoja vertautuu kybernetiikan malleihin: "Aivan kuten anoreksia on
anesteettinen shokkireaktio verkostoksi muuttuneeseen ruumiiseen, niin myris
kyberneettinen ruumiin konnolli on samanlainen shokkireaktio, jossa pyriteiin
rakentamaan psyykkistii suojakilpeii egon suojaksi muuttunutta maailmaa
vastaan."26 Nukutusvertauskuva on osuva, koska subjektin tietoisuuden voi
sanoa tdssd toimivan tuollaisen sulkeutuman kautta, jossa tiettyjen mallien
tai kaavojen avulla tietyt iirsykepiikit suodatetaan pois ja toiset muutetaan
systeemin sisdiseksi informaatioksi.

Kybernetiikka on viel6 parempi esimerkki kun tarkastellaan nimen omaan
digitaalisen subjektin syntyS. "Aivot tietokoneena" -ajatus viittaajuuri sel-
laiseen konstruktioon, jossa ihmisen informaation vastaanottamisen ja proses-
soimisen kapasiteetti halutaan viedii iiiirimmilleen, jotta se siiilyttiiisi toimi-
vuutensa vauhdin teknologioiden yhteiskunnassa. Saman on huomannut hlo-
sofi Paul Virilio dystooppiseen sdvyynsd. Ihminen voi ylittiiii oman rajalli-
suutensa ainoastaan pukeutumalla kyberneettisen pukuun, jonka avulla ihmi-
sen orgaanis-materiaalisen maailman aika-tila-rajoittuneisuus voidaan ylittiiii
asettautuaksemme informaation vauhtiin. Viriliolle tdmh on nimenomaan
kontrollin muoto, jolloin "[t]ietokoneesta on dkkid tullut aistitodellisuuden
jcirjestdjri."2T Ihminen on liian hidas liihes valonnopeudella toimivalle
informaatiolle, mikri tarkoittaa ihmisruumiin rajallisuuden muokkaamisen
pakkoa, tiimiin kiihdyttdmistd puhtaaksi informaatioksi. Esimerkiksi Joftnny
Mnemonicissa kytkeytyminen kyberavaruuteen kuvataan kiihdyttiimisen

22 Vn. ffohl, "The
Cybernetic Delirium of
Norbert Wiener",
1997.

23 lbid.

2a Timo Siivonen,
Kyborgi. Koneen jo
ruumiin niverymisiij
subl'ektrsso. Jyviiskyl ii:
Nykykulttuurin
tutkimusyksikon
iulkaisuia 53. 1996,
I 54- I 55.

2s Ks. Gilles Deleuze,
"Postscript on Control
Societies", teoksessa
Negotioions 1972-
I990, New York:
Columbia University
Press, 1995, 177-182.

26 Siivonen, Kyborgi, I 6l
27 Paul Virilio, Pokono-
peus, Helsinki:
Gaudeamus 1998,137.
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Johnny Mnemonic valmistautuu kiihdyttiimiin kohti informaatiotulvaa. Kuva: SEA.

kokemuksena. aivan kuten William Gibson kuvaili samaa kokemusta
romaanissa Ne urovelho: "Mielen epaavaruuteen sijoittuvia valosuoria, data-
klustereita ja -konstellaatioita. Kuin kaupungin valot, jotka kaikkoavat...".28
Kyberpunkin fiktiiviset maailmat ovat ehkd parhaiten onnistuneet vangitsemaan
kybernetiikan aikaansaaman yhteiskunnallisen murroksen. Virilio tuo kuitenkin
hyvin ilmi kyberneettisen kulttuurin ongelmallisuuden. Tietokoneet ja aisti-
misen teknologiat asettavat ne normit, joihin havainnon ja ajattelun on so-
peuduttava. Elokuvien kautta havainnollistamani kulttuurinen tilanne kitey-
tyy nopeuden ja iiiirimmiiisen tallennuskyvyn vaatimuksiin. Ihmiseltii vaadi-
taan yhta paljon kuin koneelta.

Johnny elokuvassa Johnny Mnemonic selviytyy tdllaisessa ympiirist6ssii
viritetyn aivokapasiteettinsa avulla, ja elokuvan Pii Max Cohenin traagisuus
kiteytyy aivojen laskukykyyn. Narraation tasolla Maxin matemaattiset kyvyt
sijoittuvat osaksi hdnen taisteluaan kaoottista maailmaa vastaan, mikd tulee
jo ilmi hinen hokemista perusolettamuksistaan, joiden mukaan maailma on
pohjimmiltaan kasiffavissa kaavana, koodina. Kiteytyneimmin tiihiin viittaa
Maxin keskustelu vanhan opettajansa Sol Robesonin (Mark Margolis) kanssa.

Akateemisen uransa piin tutkijana viettdnyt Sol ndkee maailman Go-lautana,
jossa mahdollisuudet ovat Adrettomiit. Mikiiiin peli ei muistuta toista pelid,
jolloin mikiiiin kaava ei rajoita peliin sisiiltyviii mahdollisuuksia: maailma on
pohjimmiltaan kaoottinen. Max ei hyviiksy tdtl ratkaisua, vaan esittdd, ettli
pelin edetessd mahdollisuudet vdheneviit ja kaavat alkavat muodostua: myds
nienndisesti kaoottiseen sisiiltyy aina tietty jarjestys. Mytis ranskalaisfilosofit
Gilles Deleuze ja F6lix Guattari kirjoittivat Go-pelin luonteesta. Heille Go
tarkoitti ennen kaikkea pehmeiiS, sulavaa tilaa, jossa merkitykset syntyvdt
ainoastaan tilannekohtaisten suhteiden perusteella. Shakissa pelinappulat ovat
sisdisesti koodattuja, mikii rajoittaa niiden luonnetta. Go on avoimen tilan
peli, jossa pelin tilanne saattaa muuttua radikaalisti ja ennalta arvaamatta,
koska peli kehittyy liike liikkeeltl ennalta miiiiriiiimiittii.2e Go ei ole ehkii
kaaoksen peli, mutta se on peli, joka ei etene ennalta determinoidun jiiykiisti
vaan nojaa tilapiiisten muutokselle avoimina olevien konstellaatioiden muo-
dostukseen. Tietyssii tilanteessa koodilta vaikuttava (peli)siiiinto on siten
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ainoastaan jdhmettymii, joka ei kvalitatiivisesti ole kaikkia tilanteita ma:iritteve
periaate, vaan tiettyjen spesifien olosuhteiden vallitessa voimassa oleva
kontingentti sf,dnto. Ehkii Sol vihjasi siihen, ettr se mikii niiyttiiii vakinaiselra
koodilta saattaa itsekin olla avoin muutokselle.

Maxin eliimiissl ajatus koodista alkaa kiteytya spiraalin muotoon. Spiraaleja
on kaikkialla: kahviin kaadettu maito muodostaa spiraalin, tupakansavu
pyririi kehiiii ilmassa ja ovisilmii tarjoaa pydredn, turvallisen etdisen n6kri-
kulman maailmaan. spiraali tietenkin sopii Maxin ajattelun malliksi mainiosti,
koska se on evolutionaarisen liikkeen symboli, joka kuitenkin loppuu keski-
pisteeseen: rauhaan, liikkumattomuuteen, ajattomuuteen, tasaisuuteen. Kris-
tillisessii symboliikassa spiraalista tuli "tie Jerusalemiin" eli kdrsimyksen tie,
joka kuitenkin johti Kristuksen luo. Freudille merkitys oli samansuuntainen.
Labyrintin - joka on siis yksi versio spiraalista - psykoanalyysin oppi-isii
ndki "anaalisena syntymdnii", joka viittaa ihmisen kuolemaan piiiittyviiiin
raskaaseen elontiehen.3o Liikkeen ja ponnistuksen p[rimdlrli on pysiihty-
neisyys, loppu, lopullinen muoto, aivan kuten Max unelmoi erdEnlaisesta
lopullisesta koodista, joka lopettaisi ponnistelun, selventiiisi maailman ja
toivottavasti poistaisi tdmdn aina pahenevat p[iinsiiryt. Psykoanalyyttisesti
voidaan ajatella, ettd Max oirehtii taudillaan kulttuurisesta patologiasta,
jonka symboli hiinestii on tullut. Max on niin sanottu traaginen subjekti,
jonka ongelmat ovat oleellisessa suhteessa yhteiskunnalliseen kehitykseen.
Vaikka luen Piielokuvaa suhteessa mediakulttuurin kehittymiseen, on silld
laajemmatkin kulttuuriset kontekstinsa.

Konkreettisia kone-aivoja

Maxin pddnsdryt pahenevat sitii myciten, mitii liihempiind h[n tuntuu olevan
ratkaisua. Migreenin tapaiset tuskaiset piiiinsiiryt ikiiiin kuin muistuttavat
Maxia maailman kaoottisuudesta, vihjaten tdlle, ettd h6nen kontrollitarvettaan
ympiirdi matemaattisiin kaavoihinkin tunkeutuva jatkuva kaaos. Max on
kuin Norbert Wiener. Kybernetiikan oppi-isiin fyysiset oireet - kiputilat,
hengitysvaikeudet - kietoutuivat hlnen matemaattiseen tyriskentelyynsd:
wiener jiirkeili, ettii mikii tahansa kokemus voi toimia matemaattisen tilanteen
symbolina, jolloin kivut ja houreet toimivat (toistaiseksi) ratkaisemattoman
tilanteen ilmauksena.3r Siten hiinen tuskansa, aivan kuten Maxin, olivat vain
vtilivaihe matkalla kohti selkiytyneen kaunista matemaattista kaavaa.32 The
Cambridge Dictionary of Philosophy muistuttaakin, etta sanan "pii" kiinan-
kielinen etymologia paljastaa sen merkitsevdn "ruutua" tai "suojaa". Sitii on
pidetty kiisiueenii mielen epiiselvyydelle ja tilalle, jossa jokin estiiii
kognitiivisen suorituksen eli ajattelun, muistamisen, kuvittelun ja arvos-
telukyvyn vapaan toimimisen.

Tyypillinen tapa kiisitellii tiillaista ihmisen ja koneen maailman sekoittu-
mista - tdssii tapauksessa erityisesti aivojen ja tietokoneen nivoutumista - on
niihdii se metaforisena rajojen sekoittumisena. Tietokonetta kiisitelliiiin
digitaalisen aikakauden aivojen metaforana samalla tavalla kuten vaikkapa
kello tai hoyrykone olivat aikaisempien teknologisten aikakausien keskeisiii
symboleita.33 Tiillaista ihmisen ja teknologian sekoittumista on kiisitelty
kielellisenii ilmi<inii, mikii osaltaan johtuu siit6, ettii niimd ajatukset po-
pularisoituivat 1980-luvun kyberpunk-kirjallisuuderr myotzi. Ihmisen ja ko-
neen muodostamat kyborgit on useasti krisitetty vain metaforisina ja kielellisinii

30 Mark Verstockt, Der
Weg zur Form. Vom
Choos zur Geometrie.
Mtinchen: Aries 1996,
70-75.
rr Siteerattu ffohlin
artikkelista "The
Cybernetic Delirium of
Norbert Wiener".
32 Pritci voikin verrata
Kounis mieli -elokuvaan
(A Beouaful /vl,nd, USA
200 l), koska molemmat
kesittelevet aiaftelun ia
sairauden suhdetta.
Sairaudet ia parologiar
kenovat oleellisesti
normaaliuden oletuksis-
ta; normaalius rajautuu
sairauksiin, mikii
perustelee tapaani
klisitella poikkeamia
eriiinlaisina kulttuurin
rakenteellisina piirreinii.

3r Ks. esim. J. David
Bolter, Iuring's tVon.
Western Cukure in the
Computer Age, Chapel
Hill: The University of
North Carolina Press
t984,4M2.
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ilmaisuina, jotka representoivat tatA muuttunutta ontologiaa, mutta itse
ontologiasta tutkimuskirjallisuudessa puhutaan harvemmin.3a Ongelmana
metaforan kdsitteessii on, ettei se tavoita niita materiaalisia ilmiditii, joihin
kielelliset prosessitkietoutuvat.Kieliei vain vertaa eri todellisuuden ilmiditii,
vaan se myds osallistuu niihin.3s

Pii ja Johnny Mnemonic havainnollistavat, etta aivojen ja tietokoneen
linkittyminen ei ole pelkkii metafora vaan kyse on ajattelun konkreettisesta
strukturoinnista 1900-luvun lopun mediateknologisessa, sosiaalisessa ja
kulttuurihistoriallisessa tilanteessa. Koneet eivAt ole ihmisen havaintoelimien
ulkoisia lisiikkeitii, vaan ne deterritorialisoivaf6 ihmisen havaintoa: ne ovat
havainnolle sisiiisiii komponentteja, joiden kanssa havainto muodostuu.
Aivotkin deterritorialisoituvat digitaalisella aikakaudella pois ihmisen orgaa-
nisesta muodosta kohti kurottautumista laajempia informaation verkostoja:
aivoista muodostuu osa tietoverkkoja. Lisiiksi toisin kuin mediatutkijat ja -
historioitsijat usein olettavat, mediakulttuurimme ei ole silmiin ja kuvallisuuden
aikakausi vaan aivojen aikakausi: kuva on ainoastaan yksi informaation
muoto ja siten ennen kaikkea aivojen asia.37 Kuten Max Piissa toteaa:
"Silmist[ ei ole mihinkiiiin ilman aivoja".

Esimerkiksi Piissa aivojen ohjelmoitavuus tulee konkeettisestikin esiin:
80 mg Prozaminea, 6 mg sumatripania ja 1 mg dihydroergotamiinia eivat
viittaa mihinkiiiin metaforiseen aivojen kiisittelyyn vaan bioteknologisiin
tapoihin manipuloida aivojen vauhtia ja yhteyksiii. Kemikaalit toimivat
pehmeana proteesina, eikd niiden tarvitse viitata heikkoon metaforaan "aivoista
hardwarena, jota ohjelmoidaan", vaan kyse on suorista tavoista kasirclla
konetta. Samoin modernin tietokoneen ja siten tietokoneistetun median perus-

ajatuksiin kuuluu mediaobjektien - esimerkiksi vaikka digitaalisten kuvien -
jatkuva manipuloinnin ja muokkaamisen mahdollisuus.r8 Kyse on mycis

urbaanin kulttuurin medikalisaatiosta ja sen mukanaan tuomasta uudenlaisesta
tavasta kdsittiiii subjekti mekaanisena kohteena. 3e

Samanlaisia konkreettisia esimerkkejd aivojen suorasta manipuloinnista
ovat erilaiset sotilaalliset kokeilut, joissa tarkalla siiiitelyllh pyritaen kont-
rolloimaan sotateknologian osaksi asettuvaa orgaanista elementtiA.s Samaan

ilmiodn liittyviit neurotieteilijciiden testit, jossa aivoihin liitetyillii sensoreilla
pyrittitin ohjaamaan tietokonetta, jolloin aivoista tulisi kiiytttiliittymii esi-

merkiksi kytkeydyt6essa internetiin.ar Tai kun aikaisemmin valheenpaljas-
tustestit toimivat epdluotettavasti verenpaineen, sykkeen tai hengityksen ti-
heyden mittaamisen kautta, niin nyt aivojen teknologisen tarkkailun uskotaan
paljastavan totuuden ja epdtotuuden vdlinen ero.a2 TdmI perustuu harhaiseen
oletukseen ihmisestd objektivoituna koneena, jonka toiminta on mitattavissa
empiirisin ja universaalein koekiiytiinnciin. Samalla tdhiin perustuu eettisesti
vaarallinen ajatus mahdollisuudesta manipuloida ja typistiiii ihmisen ajattelu
ja havainnot niiiden luonnontieteellisten kdsitysten mukaiseksi.

Ajattelu on suoritintehoa

Mytis parin vuoden takainen menestyselokuva Matrix (Matrix, USA 1999)

kiisittelee aivoja tietokoneena ohjelmoitavuuden ajatuksen kautta. Jiilleen
Keanu Reevesin esiftama paiihenkilo Neo huomaa, miten helppoa oppiminen
on digitaalisella aikakaudella. Ei en[ii kirjojen lukemista, muistiinpanojen
viisiiiimistii, vieraiden kielten ja historiallisten tapahtumien tahkoamista pdiihdn:

58 Liihikuva . 2l2ool



kaikki tuo voidaan suoraan ohjelmoidaihmisen aivoihin.
Vaikka Neo elokuvassa vapautetaan koneiden hallitsemasta MatrixJume-

todellisuudesta, ei Neo piiiise irti tietokoneistetusta maailmasta. Hdnestd on
tarkoitus kehiftaa vapaustaistelija, joka osoittaisi ihmisille, ettii niim6 elrvdt
koneiden hallitsemassa epdtodellisuudessa. Neon koulutus tarkoittaa
kytkeytymistd takaraivossa sijaitsevan liitiinniin kautta tietokoneeseen, joka
ohjelmoi hdnen aivoihinsa muun muassa taistelukoulutusta: Neo oppii muu-
tamassa hetkessd niin jujitsua, karatea, tae kwon doa kuin joukkoa muitakin
tarvittavia taitoja. Hdn kummastuttaa myos hurjalla oppimiskyvylliiiin, tai
kuten tietokoneoperaattori Tank kuvailee Neon oppimista: "Kymmenen tuntia
putkeen. Hin on kone!" Lausahdus kuvaa sitii prosessia, joka muodostaa
Neon ajatteluprosessin ytimen: ajattelun ja oppimisen koneellistumisen,
tarkemmin sanoen tietokoneistumise n. M at ri x- elokuvan pddhenkilti toimi i
tissd esimerkkinii digitaalisen ajan mediakulttuurin ideaalista subjektista.

Esimerkiksi 1800-luvun diskurssiverkosto nriki suurta huolta ja vaivaa
muun muassa tarkkojen oppimistekniikoiden kehittelyinii sekd valtavana
mddrdnii oppimisoppaita, jotta lapset saataisiin oikealla tavalla kulttuurin
piiriin ja siten heistd kasvaisi kunnollisia valtion virkamiehi6.a3 Neolle tdmd
tuntuu k[yvdn kiidenkiiiinteessd. Ehkii yksi suurimmista eroista on, ettA
oppimisesta on tullut tiedon lataamista aivoihin ilman tarvetta erillisille
tulkintatekniikoille. 1800-luvun yksi olennaisista piirteistii oli hermeneutiikan
synnyttlminen yleiseksi tulkinnallisuuden metodiksi, mutta hermeneutiikan
merkitys hiiviiiii kun ajattelu redusoituu tiedon mahdollisimman tehokkaaksi
kanavoinniksi ja oppiminen on ainoastaan kykyd vastaanottaa mahdollisimman
laaj a miiiirii raakadataa.

Neon tietokoneoperaattorina toimivan Tankin toinenkin elokuvan juonen
kannalta epiitiirkeii heitto on tiirke6 tlmdn argumenttini kannalta. Tank
nimittiiin on sitd mielth, ettei Neon tarvitse ennen "koulutustaan" opetella
ktiyttrijiirjestelmid, ne ovat hdnen mielestrian ainoastaan tylsiiii ja aikaa vieviiii
puuhaa, kun samaan aikaan voi tehdii jotakin jiinnittiiviiii eli opetella taistelu-
ohjelmia. Neo ei siis rarvitse kiiyttrijtirjestelmiiii, tulkinrametodia, joka hah-
mottaisi hdnen aivot-systeeminsd vastaanottamaa informaatiota. T[md vas-
taanottaminen korostuu kuvallisesti: Neon aivoista tulee tietokoneen kuva-
ruudulla esitetty kaavakuvio, joka mittaa niiden kapasiteettia. Suora neu-
raalinen yhteys Neon takaraivosta johtaa tietokoneen ruudulle, jossa koneiden
tehffivana on sekd tuottaa lisdd informaatiota aivojen oikeisiin kohtiin ettii
valvoa, ettd tuo syrittciprosessi sujuu ongelmitta. Matrixinperustava ristiriita
on, etta samalla kun se yrittdd mystifioida inhimillisen ajattelun ainutlaatui-
suutta suhteessa elokuvan koneiden ajatteluun, k6sitteellistetridn esimerkiksi
Neon ajattelu l[hinnii kone-vertauksin sekd koneellisten mittausten ja pro-
sessien kautta.

Olen kiiyttiinyt Matrixia, Piitd ja Johnny Mnemonicia esimerkkeind,
jotka kuvaavat hahmottelemaani kulttuurista murrosta: ajattelua ei voida
yhdistiiii endd esimerkiksi kontemplaatioon, reflektioon tai tulkinraan kuten
lInsimaisen filosofian historiassa on tehty vaan ajattelusta on perustavalla
kiiytiintOjen tasolla tullut kanavointia, tiedon tallettamista ja suoritintehoa.
Ihmistd ei eniid tdllaisessa kulttuuris-teknologisessa ymplristtissr, jossa aivot
deterritorialisoituvat osaksi tietokonetta, voida ajatella tulkitsevana eldimena
- kuten hermeneutikot esittavat - vaan prosessoivana koneena. piin Max
Cohen ja Johnny Mnemonicin Johnny kantavat pdiissddn tietokone-aivoja,
jotka ovat oleellinen osa heidln subjektiksi pyristelemisen prosessiaan:
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Johnny vertautuu liihinnii lapsiin, joiden piiihin tungetaan loputtomat mAiirat
tietoa ilman keinoja yhdistellii tuota tietoa uusiksi konstellaatioiksi.4 Max
taas pyrkii pitemaan iBensti koossa kaoottisen maailman keskellS muuttumalla
tietokoneen tapaiseksi laskukoneeksi, joka jatkuvasti laskee rajojaan ja siten
muodostaa ympiirilleen panssarikuoren, johon kybernetiikka antoi 50 vuotta
aikaisemmin rakennusohjeet. Johnny Mnemonic ja Marnr pyrkivdt elokuvina
toki hyvinkin perinteisiin ja romanttisiin kiisityksiin ihmisyyden ylivoimai-
suudesta suhteessa koneisiin. Niihdiikseni niiihin elokuviin kuitenkin sisiiltyy
tietty paradoksi, jossa inhimillisyys erotettuna koneellisuudesta on pelkka
myytti: heidiin niin sanottu inhimillisyyter?.tc muodostuu vasta suhteessa
tietokoneisiin.

Ensimmiiisiii tietokoneita 1940- ja 1950-luvuilla nimitettiin muun muassa

superaivoiksi, elektroniaivoiksija siihk6aivoiksi,joilla korostettiin, ettii kone
pystyi aikaisemmin vain ihmisiltzi onnistuneisiin tehtaviin.ls Johnny, Max ja
myos Matrixin Neo ovat tilanteessa, jossa heiltA vaaditaan jotakin, mihin vain
kone pystyi aikaisemmin. Vaikka biologisella tasolla ihmisten aivojen muutos
on hidasta, niin yhteiskunnallisella tasolla aivot ovat artikuloituneet uusiin
yhteyksiin ja nousseet keskeisempddn asemaan. Informaation vytirymistd
internetistd, fakseista, televisiosta, puhelimesta, kirjoista, muistioista ja
mainoksista on viime vuodet nimitetty infoiihkyksi, joka nAhdiitin yhtend
keskeisimmistI informaatioyhteiskunnan ongelmista. Eniiii ei peliitii ainoastaan
informaation hiiviiimist[, esimerkiksi tietokoneviruksia, vaan myos sitd, ettei
informaatio h[viii. Ihmisissa tdmatauti oirehtii muun muassa informaatiouu-
pumus-oireyhtymiinii, joka niihdiiin tietoa paljon kdsittelevien tyiintekijtiiden
sairautena. Se ilmenee yleisenii ahdistuksena, drtyvyytenii, jiinnittyneisyytenl
ja avuttomuuden tunteena sekd usein myos fyysisinii oireina.a6 Kyse on ennen
kaikkea rytmistd: ihmisen on asetuttava koneen rytmiin ja asetettava ajatte-
lunsakin koneen mdariffamaan tahtiin, joka ei ole eniiii ihmisen ulkopuolinen
maarittaja vaan kuten oireetkin sen tuovat esiin, hyvin psykofyysisesti osa
ihmisen arkipiiiviiii. Analysoimani elokuvat tuntuvat kommentoivan mytis
t6ta yhteiskunnallista ongelmaa.

Alun perin sana "computer" tarkoitti nimen omaan ihmistri, ioka palkattiin
yritykseen hoitamaan laskutoimituksialT ; nyt Maxin ja Johnnyn myOH olemme
kuin palanneet siihen. Aivot eivdt tule toimeen ilman tietokonetta ja ilman
tietokoneeksi tulemisen prosessia, jossa aivot eivtit voi endd luottaa yhdiste-
lykykyynsti, vaan niiden tulee saada apukeinokseen tietokoneen prosessointi-
ja tallennuskapasiteetti. Mediatutkija Lev Manovichin mukaan tietokanta
(database) onkin syrjiiyttiinyt nanatiivisen elokuvan kulttuurin keskeisend
ilmaisumuotona: tarinan kerronta, koherentin kertomuksen esittdminen alku-
ja loppupisteineen ei ole enei5 keskeistd vaan ainoastaan yksildllisten bittien
kokoelma ilman yhtii perustavaa ja universaalia periaatetta. Manovichin
mukaan teknologisoitunut nykykulttuuri el65 organisoidun datan aikakautta,
jossa informaation tehokkaasta tallentamisesta ja uudelleen ldytdmisestii tulee
keskeistii. Heterogeeniset elementit yhdistyviit mitii erilaisimmissa tietokan-
noissa ja mitii erilaisemmissa organisaatiomalleissa.a8 Aivotkin muodostuvat
tdmdn tallennusperiaatteen mukaisesti tietokantana, jossa heterogeeniset
elementit sijaitsevat vieri vieressii tullakseen aktivoiduiksi ja yhdistellyiksi
riettyinii hetkin6. vaatii huimaa tehokkuutta pystya siiilyttiimaln kaikkea
tuota tietoa vain aktivointia odottamassa: pdiinsdryilliiiin Max ja Johnny
oirehtivat siitii tallennus- ja laskukapasiteetin dzirimmilleen viemisestii, jota
tietokoneistettu mediakulttuuri subjekteiltaan vaatii.
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Johnnyn piiii on ahdettu tiyteen dataa. Kuva: SEA.

Tietokone, aivot ia kontrolli

Aivot-tietokone niiyttiiytyy ennen kaikkea kontrollikoneistona. Michel Fou-
cault hahmotteli muun muassa teoksessaan Tarkkailla ja rangaistaae l'lOO-
ja 1800-lukujen kurinpidollisten yhteiskunrien syntya,joissayhteiskunnallinen
valta manifestoitui suljettujen tilojen ja ulkoisen tarkkailun kautta. vankila
toimi analogisena mallina yhteiskunnalle, jossa yksil<i tehtiin yksil6ksi kul-
jettamalla hiinet suljetusta tilasta toiseen, kodista kouluun, koulusta tehtaaseen
ja ajoittain mahdollisesti sairaalaan, vankilaan jne.

Gilles Deleuzen mukaan olemme kuitenkin siirtyneet kyberneettisten
koneiden aikakauteen, joka on kontrollissaan vieldkin totaalisempi. Ky-
berneettinen kontrollin yhteiskunta ei roimi suljertujen tilojen jiirjesrelyllii
vaan pehmedmmin. Deleuzen mukaan tilojen sulkeumat toimivat muotteina,
mutta kontrolli toimii modulaatioina: mukautuvina, muuttuvina ja siksi to-
taalisempina vallan muotoina. Tdmd joustavuus muodostuu ihmisyksil<iiden
subjektifikaation malliksi, eli yksildksi muodosrutaan olemalla joustava tyo-
eldmdssii, kotona, julkisella vapaa-ajalla jne. Kontrolli on siten joka puolella,
koska se pystyy vaikuttamaan sisiiltlpiiin. Kuri kouli ihmisiii ulkoisina toi-
menpiteindja ajoittain raakoinakin vallannayttdina, kun taas kontrolli vaikuttaa
suoraan ihmisten aivoihin pehmeind suostutteluina ja tahdon suuntaamisina.s.

P ii ja J ohnryt M ne mo ni c tuov at esiin, miten kyberneettinen aivojen kontrolli
on subjektifikaatioprosessi, jossa yksiltin toimintakykyisyys saavutetaan
muuttumalla tietokoneeksi. Aivot eiviit riitii ilman tietokoneen niille tuomia
lisiikykyja, jotka varmistavat subjektin koossapysymisen ylitsepursuavan
informaation ja monimutkaistuvien laskutoimitusten japrosessien maailmassa.
Aivot pidetiiEn koossa tietokoneen avulla. Niimii kaksi elokuvaa havainnol-
listavat ja kiisitteleviit niitd muutoksia, mitd urbaani ja (tieto)teknistynyt
kulttuuri on kokenut 1900-luvun loppupuoliskolla.

Deleuze ndkee aivojen potentiaalin kuitenkin toisaalla kuin tIllaisessa
suorituskyvyn nostamisessa. Aivot ovat Deleuzelle tapahtumia: tapahtumia
ei voida redusoida niiden liihtdkohtiin, niikyviin konteksteihin, eikii niiden
lopputuloksia, efektejii, voida myciskddn ennustaa. Aivot-tapahtuma ovat
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tdm6 uutuuden mahdollisuus ja kyky luoda ennen ndkemdttdmiii kytkentdjti,
jotka vastustavat jahmettAviii kontrollin muotoja.sl Mutta koska kyberneetti-
nen aivot-tietokone-kontrollikoneisto toimii niin totaalisesti, nousee esiin
kysymys: onko vastustus ollenkaan mahdollista? Deleuzelle aivot toimivat
uusia kytkentOjii luoden, uudistuen ja yhdistyen, mutta kyberneettinen kontrolli
haluaa juuri tiillaista "omaehtoista uusiutuvuutta".

Kontrollin pehmeys tulee ehkiipii Piita jalohnny Mnemonicia selvemmin
esiin Timothy Learyn 1980-luvun lopulla kirjoittamista teksteistd, joissa
kiisiteltiin aivojen ja tietokoneen linkittymistdkaaoskoneistoiksi. Leary haluaa
korostaa, miten tietokoneen avulla aivot pystyvdt linkittymiidn uudenlaisiin
koosteisiin, jolloin luodaan myds uudenlaisia tapahtumallisuuksia. Tieto-
koneenja aivojen linkittyma nayftaytyy hlnelle ennen kaikkea luovana tapah-

tumana, jonka vastakohdaksi Leary asettaa jiiykiin vallan mallin, joka muok-
kaa mallien, lakien ja sdlddsten avulla.s2

Leary fantasioi, ettii aivot haluavat tulla yhdistetyksi kyberneettiseen
virtapiiriin, jonka avulla aivot pystyvdt uimaan ja navigoimaan informaation
ja elektronisen datan virrassa. Learyn mukaan aivot tarvitsevat dataa aivan
kuin muu ruumis tarvitsee ravintoa: aivot rakastavat ylikuormitusta, josta esi-

merkkind Leary mainitsee aivojen kyvyn prosessoida satoja miljoonia sig-
naaleja sekunnissa. Aivot haluavat prosessoida, mutta Learyn mukaan mycis

yhdistyii toisten aivojen kanssa eli muodostaa aivojen verkoston, joka maksi-
moisi bittien loputtoman virran.53 Timothy Leary yrittiiii tdssd hahmottaa
perinteistd vallankumouksellista ajatusta informaation voimasta, sanan vallasta
ja ajattelun tiirkeydestii, mutta tama ei estd naita ajatuksia pakenemasta
kontrolliyhteiskunnan otteesta.

Kyberneettinen kontrolli perustuujuuri uusille ajatuksille, luovuudelleja
uusille kytkenniiille eli ihmisten omaehtoiselle ajattelulle. Aivan kuten Max
tai Johnny, Timothy Leary haluaa taata toimintakykyisyytensai muodostamalla
itsest66n aivo-koneen, joka sulautuisi kuin kala digitaaliseen informaation
virtaan. Se ei kuitenkaan enae eroa kapitalismin virrasta.54 Kykyjen liseiiiminen
tuottaa toimintakykyisiii ja luovia subjektiviteetteja, mutta tuo tarkoittaa juuri
sellaista subjektityyppin, jota moderni mediakulttuurin digitaalinen ympiiristb
vaatii: jAttimaisten datamiitirien ja loputtomien informaatiovirtojen kanssa

toimeen tulevia prosessoijia, jotka eivdt tulkitse - siis pysliytii - informaatiota
vaan kanavoivat sitd eteenpdin uusiksi, yhtzi loputtomiksi virroiksi. Keskeinen
eettinen kysymys kuuluu: millainen ajattelun kuva pystyy digitaalisten media-

teknologioiden aikakaudella ajattelemaan vastaan ja ajattelemaan ulkopuolta?
Uudet ajatukset ja aivojen tapahtumat ovat valttAmattdmyyksiii, mutta miten
estetddn niiden redusoituminen vain osaksi kapitalismin vaatimaa uutuuksien
virtaa?
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