Jussi Parikka

AIVOKONTROLLI
Ajattelu kybernetiikan
aikakaudella

Elokuvassa Pii (Pi, USA 1998) Maximillian Cohen (Sean Gullette) kirsii
kovista pddnsaryisti. Jaityadn pikkupoikana liian pitkéksi aikaa tuijottamaan

maailmaa numeroina. Pii -elokuvan juoni kiertyy Maxin kolmen perusoletta-
muksen ympidrille: 1) matematiikka on luonnon kieli, 2) kaiken voi ymmiirti

kaikki satunnaisilta ja kaoottisilta tuntuvat ilmi6t kuten porssikurssit. Maxin

. ! Kolmas digitaalisen
- mediateknologian

2 : 5 e e . .. . . . keskeinen piirre on sen
aurinkoa Max sairastui paansirkyihin ja alkoi vierastaa ihmiskontakteja. -

Samalla hin kuitenkin sai uskomattomat matemaattiset kyvyt ajatella koko

vilityskyky. Ks. Fried

rich Kittler, "Kommuni-

. kaatiomedioiden his-
- toria”, teoksessa Erkki
. A . . N . - Huhtamo & Martti
Ja esittdd numeroina, ja 3) jos esitit minkd tahansa systeemin numerot -
graafisessa muodossa, 10ydit kaavoja. Maxin tavoitteena onkin 16ytid -
_ Tampere: Vastapaino,

maailman taustalta 16ytyvi universaali koodi, yleinen kaava, joka selittii et

Lahti, Sdhkoiho.
Kone\media\ruumis.

epdonneksi muutkin kiinnostuvat hiinen paissin sijaitsevasta omalaatuisesta .
kyvystd. Ahneet talousihmiset haluavat Maxin ratkaisemaan porssin arvoi- -
tuksen ja kiihkoileva juutalaislahko yrittid Maxin avulla ratkaista 216 numeron .
pituisen maailman koodin, joka on samalla Talmudista 16ytyva Jumalan -
nimi. Nédiden tahojen lisiksi Maxia ahdistavat hiinen jatkuvasti pahenevat
pddnsirkynsd, jotka tuntuvat tihenevin, mitd lahemmiéksi héin pédsee lopullista
kaavaa. Vaikka Maxia ajaa usko, etti kaoottisen maailman taustalla on |
kaunis ja yksinkertainen kaava, tuntuu hénen eldminsi ajautuvan kohti -

kasvavaa epdjarjestysti. Pii on pitkilti elokuva mielen jirkkymisesti.

Myos elokuvassa Johnny Mnemonic — Kuoleman kuriiri (Johnny -
Mnemonic, USA 1995) padhenkilo Johnny (Keanu Reeves) kirsii kovista
pdansiryistd. Jos Maximillian Cohenin p#iissd kiteytyi yksi modernin -
tietokoneen keskeisisti ominaisuuksista eli laskennallisuus, kiteytyy Johnnyn

M:n péidssd toinen eli tallennuskyky.! Johnny on niin sanottu datakuriiri,

Joka bioteknologisella lisikkeelld on muuttanut aivonsa tallennuskelpoiseksi :
tietokoneen kovalevyksi. Elokuvaa mainostettiinkin muun muassa julisteella, .
jossa piidosanesittdji Keanu Reevesin ohessa oli teksti: "Meet the ultimate :

Jussi Parikka, FM, tutkija, digitaalinen kulttuuri, Turun yliopisto
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Pahenevat padnsaryt saavat Maxin
etsimdan ongelmaan epitoivoisia
ratkaisuja.

" hard-drive”. Aivojen kyvyn lisddmisen hintana oli tiettyjen osien poistaminen,
. miki tarkoitti 1ahinn Johnnyn lapsuuden unohtamista. Koneellinen muisti
" korvaa elokuvassa inhimillisen muistin. Epéonnistuneen datatallennuksen
. seurauksena Johnnyn aivot ylikuormittuvat, mikéd aiheuttaa hinelld kovia
- painsirkypiikkeji seké hallusinaatioita lapsuudesta: Johnnyn péihin asennettu
. data alkaa vuotaa, ja timi uhkaa tappaa hinet, jollei informaatiota saada
* poistettua pian. Johnny Mnemonic onkin jinnityselokuva, jossa yritetddn
. 16yt keino saada Johnnyn aivoista purettua kaikki sinne ahdettu ylimédrdinen
- informaatio. Elokuvan kliimaksina on loppukohtaus, jossa Johnny kyborgi-
~ delfiinin avustamana hakkeroi omiin aivoihinsa I6ytden lopulta avainkoodin
- tiedon poistamiseksi.

Yhdistiiziko Maxia ja Johnnya jokin muukin kuin ankarat ja tihenevit

- padnsiryt? Tassi artikkelissa etsin mediateknologista kontekstia ndiden kahden
" sankarin neurologisiin vaivoihin. Esitén, ettd heididn padnsirkynsd 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 henkil6in, jotka oirehtivat péénsaryilldén toi-
. mijuuden muuttuneesta luonteesta tietokoneiden aikakaudella. Nimé kaksi
* henkiloa kiteyttdvit kaksi kolmesta tietokoneen keskeisestd periaatteesta,
. laskennallisuuden eli informaation kisittelykyvyn ja tallennuskapasiteetin
* dramaattisen kasvun, joita voidaan pitdd vélttiméttomind ominaisuuksina
. digitaalisen mediakulttuurin subjektille. Kiihtyvissd informaatiovirrassa eldvén
- jhmisen keskeiseksi subjektiksi tulemisen malliksi muodostuu aivojen muo-
_ toileminen tietokoneen toiminnan mukaisesti. Aivot-tietokoneen konstruointi
- ndyttiytyy subjektifikaatioprosessina, joka takaa yksilon toimintakykyisyyden:
" aivoista muodostetaan prosessoiva (tieto)kone, minkd avulla ne pystyvit
- pysymain koossa kiihtyvissi informaatiovirrassa. Kun aikaisemmat media-
" muodot onnistuivat vilitys- ja tallennusteknologioillaan korvaamaan silmén,
- korvan ja suun, korvaa tietokone ajattelun’: ajattelun ja aivojen keskipisteessi
" ei 1900-luvun lopun mediayhteiskunnassa ole endd humanistinen subjekti
- vaan aivot-kone.

Nien mediateknologiat kerrostumina ja haluan korostaa niiden yhtyma-

. kohtia aikaisempiin mediamuotoihin. Medioissa kyse ei ole jaljittelysté, vaan
* korkeintaan lainaamisesta: aikaisemmat mediamuodot ehdollistavat ja asettavat
. rajoja nouseville teknologioille, jolloin tutkimuskohteeksi fokusoituu niiden
 tiettyjen kerrosten tutkiminen, jotka konstruoivat siihen mediaympériston
. kytkeytyneiden ihmisen aistimista ja ajattelua.’ Tarkeimmaksi historialliseksi
- kontekstiksi nousevat télldin 1950-luvun kyberneettiset teoriat, jotka tarjoavat
. mallin aivojen kisittimiselle prosessoivaksi entiteetiksi. Artikkelini ei ole



siis ensisijaisesti mainitsemieni elokuvien tulkitsemista kokonaisuutena, vaan

filosofisena — ei biologisena tai empiirisend — viitteend, jonka tarkoitus on

ohjata pohtimaan aivoja ja ajattelua suhteessa tietokoneisiin. Kisittelen -
~ *George B. Dyson on

filosofisella tasolla yhteiskunnallista muutosta, jota havainnollistan eloku-

vallisen fiktion tuotteilla. T#lldin taustaoletukseni on, ettd tieteelliset teoriat " tanut, etti Boolen

. klassikkoteosta on

- luettu yksisilmaisesti.

- Dysonin mukaan

- Boolen systeemi ei ole
" vain virheiden ja

" monimielisyyksien

" poistamiseen pyrkivi
" laskusidnnésts. An
George Boole kirjoitti vuonna 1854 teoksen An Investigation to the Laws of
. of Thought -teoksen

. loppuosa keskittyykin
- ns. hamaraan tilastolli-
- seen todennikdisyys-
- logiikkaan, jossa

* virheellisyyksillekin

" annetaan arvonsa. Ks.
" George B. Dyson,

(kybernetiikka) kuin myos fiktion tuotteet (elokuvat) ovat osa samaa dis-
kursiivista kulttuurista kerrosta, joissa muodostetaan kisityksii ihmisesti ja
ajattelusta.*

Ajatuskoneiden historia

Thought, jolla oli oma vaikutuksensa mys Maxin ja Johnnyn painsirkyihin.
Téssé teoksessa Boole pyrki esittiméin, miten postuloida systemaattisen
ajattelun sdidnnostd. Boolen algebra perustuu periaatteessa yksinkertaisesti
sithen, ettd monimutkainen ja episelvd maailma on pohjimmiltaan koodatta-
vissa logiikan symboleiksi, joilla on vain kaksi mahdollista arvoa: tosi tai
epétosi.’ Symbolit esittivit boolelaisessa logiikassa asioiden luokkia, joiden

ht - cen M cen villisid |
yhteyksid tarkastellaan boolelaisten muuttujien avulla. Muuttujien vilisii " Machines. The Evolution

. of Global Intelligence.
. Reading, Massachusetts:
- Helix Books 1997, 44—

- s : : . o .. - 45
koneen perustavaa ideaa eli kaoottisen maailman koodaamista selkeiksi ja .

. ¢Dyson, Darwin Among

- the Machines, 43—44;

- Daniel Hillis, Miten

- tietokone toimii, Helsinki:
© WSOY 1999, 14-15.

; ; ; ; P .. eae - " Ks. my6s Leila
Circuits, miten on mahdollista rakentaa sihkomekaanisia kytkentojd, jotka - 4

9% 99

mahdollisia yhteyksid ovat “ja”, "tai” ja ei”. T#lléin pystytiin muotoilemaan
laskusidédnnot, joiden avulla voidaan esittis, ovatko viittamit tosia vai epi-
tosia.® Tallainen pyrkimys noudattaa tietyll4 tavalla erdsti digitaalisen tieto-

madritellyiksi yksikoiksi ja suhteiksi.

Nami ajatukset puhtaan kauniista ajattelukoneesta konkretisoituivat l4-
hestyttiessd 1900-luvun puolivilid. Esimerkiksi Claude Shannon esitti vuonna
1940 julkaistussa diplomityossiddn A Symbolic Analysis of Relay Switching

toimivat Boolen logiikan mukaisesti: ”Shannon osoitti, ettd miki tahansa
Boolen algebran lause voitiin kuvata johtimista ja releisti rakennetulla
virtapiirilld.”” Shannonin ajatusten mukaan virtapiirit ovat kuin loogisia
piirejd. Ja ideaali oli my&s samansuuntainen: pystyd magrittimain kytkokset
ennalta mahdollisimman tarkasti, jotta systeemin toiminta olisi hallittavaa.

Parhaiten nidmai ajatukset puhtaudesta ja selkeérajaisuudesta nikyvit kui-
tenkin kybernetiikan pioneerin Norbert Wienerin kisityksissd. Wiener on
selkeimmin argumentoinut, ettid kybernetiikassa ja kyberneettisissi koneissa
on kyse taistelusta kaaosta vastaan. Kybernetiikan kisitetti kiytti jo 1800-
luvulla ranskalainen elektrodynamisti André-Marie Ampere, viitatessaan
samansuuntaisiin ajatuksiin systeemien kontrolli- ja tietomekanismeista kuin
Wiener toisen maailmansodan jélkeen. Wienerille elimdmme arkipdiviinen
maailma oli kaaos:

Sitd mukaa kuin entropia kasvaa, pyrkivét niin maailmankaikkeus kuin myos kaikki siihen
sisiltyvét suljetut systeemit kuitenkin luonnollisista syisti tuhoutumaan ja menettimiin
terivid rajojaan ja ominaispiirteitién. Ne siirtyvit vihiten todennikoisesti tilasta todenni-
koisimpain tilaan, organisaatiosta ja jirjestyksestd kaaokseen ja tilastollisesti keskimiii-
rdiseen samanlaisuuteen.’

* “Vrt. Susanna Paa-
elokuvat Pii ja Johnny Mnemonic havainnollistavat argumentaationi, jossa . Sonen Figures of Fantasy.
selvitetddn “teknosubjektin” syntymain vaikuttanutta sosiaalis-teknologista -

kenttéd. Teesi aivojen ja ajattelumallien ontologisesta muutoksesta on koettava
. Humaniora B 251,

Women, Cyberdiscourse
and the Popular Internet.
Turun yliopisto,

Turku 2002.
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" notus: kaikki symbolit,
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" Application to the
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teoriassa jokaiselle
mielentilalle oletetaan
pystyttavan antamaan
arvo binaarisessa
taulukossa, jolloin mikd
tahansa monimut-
kainen ja epaselvakin
operaatio on koodat-
tavissa sarjaksi selkeitd
ja toisistaan erotetta-
vissa olevia symboleja.
Tietokone toimisi
Turingin mukaan
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kerrallaan nditd
binaariarvoja, joita sille
syotetdin. Ks. Dyson,
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in Cold War America.
Cambridge & London:
The MIT Press 1996,
16—17.

? Norbert Wiener,
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"%1bid., 33.
" Ibid., 20.
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Kybernetiikka tiettyni ajatus- ja kontrollimekanismina oli nimen omaan

. vastaliike tille entrooppiselle kaaokselle. Kyse on informaation prosessoin-
- nista sellaiseksi, etti se hyddyttda systeemid. Kybernetiikassa Wienerin mu-
_ kaan on kyse sellaisten takaisinkytkentdmekanismien kehittimisestd, joiden
- avulla jokin vieras (eri) muutetaan tutuksi (samaksi). Systeemin tulevaisuuden
" takaamiseksi sen on siis ensinnikin perustettava jonkinlainen perustava ero
- sisd- ja ulkopuolen vililld ja sen jilkeen kehitettavd koodausmekanismit,
" joilla ulkopuolelta tuleva informaatio, hily, muutetaan systeemiystavélliseksi
- ja ymmiirrettiviksi.'”

Kybernetiikka on nykykulttuurin ajattelumaailman ja my6s modernin tie-

- tokoneellisen ajattelutavan kiteytymi. Wienerille kyse oli kokonaisesta onto-
" teologisesta maailmankatsomuksesta, jota pidin keskeisend myds yleisemmin
. digitaaliselle mediakulttuurillemme. Wiener tekee itsensi kuin ristiretkeldiseksi
* kerettildisten maassa, jota kaaokseksi nimitetddn, aseenaan kybernetiikka.
. Wienerille entropiassa ja kaaoksen lisddntymisessd on nimittdin kyse
© suuremmista voimista:

Titd pettivii elementtid, titd orgaanista epitiydellisyyttd voidaan tavallaan pitdd myds
pahan symbolina — ilman, ettd ndinkin sanoessamme kiyttdisimme liian vahvoja ilmaisuja.
Paremminkin voimme pitii sitd juuri sind negatiivisena pahana, josta Augustinus puhuu,
kuin manikeismin saarnaamana “positiivisena” ja tarkoituksellisena pahana.'!

Sosiologi ja mediataiteilija Stephen Pfohl on kiinnittdnyt huomion tdhén

- puoleen wienerilaisessd kybernetiikassa artikkelissaan "The Cybernetic
" Delirium of Norbert Wiener”. Pfohl tutkii kybernetiikkaa ennen kaikkea
- ddrimmiisen teknologisoituneena sosiaalisen kontrollin muotona. Kyberne-
" tiikka on monimutkaisten systeemien kommunikatiivista hierarkisointia ja
. jarjestamistd vallan tiloiksi ja ajoiksi. Kédytdnnossa tama tarkoittaa masku-
* liinisten, heteroseksuaalisten ja rasististen sisdltdjen kierrittdmistd dominant-
- teina palautepiirien muotoina.'

Wiener toteuttaa kyberneettisissd unelmissaan — tai houreissaan — lansi-

. maisen metafysiikan perusmalleja, eli dominanttien subjektipositioiden olet-
* tamista neutraaleiksi. Tietyssd mielessd vastaus piilee juuri tuossa metafysiikan
. perinndssi, jota voidaan raottaa Wienerin ihannoiman kirkkoisd Augustinuksen
* kautta. Augustinukselle nimittdin pahuus ja kaaos konkretisoituivat lihassa ja
. erityisesti naisen lihassa. Tdmi pakana-nainen merkitsi hallitsematonta toi-
- seutta, outoa hirviomaisyytti, joka oli portti suoraan helvettiin. Siksipd Pfohlin
. mukaan tissi Wiener-Augustinuksen ideaalimaailmassa — kyberneettisissd
- kontrollipiireissd — ndmi lihalliset hilyn dinet ja synnillisyydet poistetaan
© sopivien palaute- ja karsintapiirien avulla.”

Kyberneettinen teoria ihmisisté ja tietokoneista pyrkii ainakin jossakin

" midrin siirtiméisn hilyn “todellisen ja puhtaan™ informaation ulkoiseksi il-
- mioksi. Mediatutkija Jukka Sihvonen on kisitellyt osuvalla tavalla "vuoden
" 1936 aatehistoriaa”. Sihvonen on eksplikoinut sen linkin, mikd vallitsee
- tuona vuonna esitellyn Lacanin peilivaiheteorian, fasismin nousun sekd Alain
" Turingin universaalin diskreetin koneen vililld. Viitaten psykohistorioitsija
. Klaus Theleweitiin Sihvonen kirjoittaa:

Fasismi edellyttii fyysiselle ruumiille suojakerrosta tai haarniskaa pirstoutumista ja kipua
vastaan. Fasismin haarniskoitu, systematisoitu, "puhdistettu” teknoruumis tuottaa haavoit-
tumattomuuden illuusiota ja juuri tissi suhteessa médritynlaista kaikkivoipaisuutta. Taustalla



on vanha tuttu, maskuliininen harha teknologisen autogenesiksen, itsesynnytyksen
myytistd. '

Peilikuvan tuoma konstruoitu eheys pirstaleista ja likaista maailmaa vastaan
kytkeytyy tdssi Turingin koneen tuomaan laskennalliseen puhtauteen.
Tietokone-ihmisen ruumiillisuus konkretisoi sen modernin myytin, joka haluaa
rajata ja selkeyttdid maailmaa; tavoitteena on luoda suljettu systeemi.'s
Nahdakseni tdmi tarkoittaa samalla myds typistimisen prosessia, jossa
ennakoimattomuutta ja luovuutta halutaan kontrolloida. Tillainen kisitys
haluaa médritelld tarkasti, millaisiin havaintoihin, ruumiillisuuksiin ja
ajatteluun ihminen pystyy.

Aistidrsytys ja keskittyminen

Elokuvissa Pii ja Johnny Mnemonic kisitelldin useasti niitd sosiaalis-
teknologisen muutoksen teemoja. Kirjistéen voisi sanoa, ettid Max ja Johnny
asettuvat osaksi tietokoneen ja kybernetiikan historiaa. Mutta miksi nimi
elokuvaesimerkit sopivat havainnollistamaan aivojen ja tietokoneen kult-
tuurista suhdetta? Jonathan Crary on teoksessaan Suspensions of Perception
argumentoinut, miten huomiokyky (attention) on erityisen tirkei teollistuvan
yhteiskunnan ja yleisemmin moderniteetin piirre. Crary tuo esiin, miten
lisddntyvn aistidgrsytyksen maailmaa on késitelty pitkilti juuri fragmentoitu-
misen, shokin ja distraktion kisitteiden kautta, mutta Craryn mukaan niille
vastavuoroisena voimana ja ainakin yhté tarkeéni kiisitteeni on nostettava
esiin juuri huomiokyky ja keskittyminen. Crary analysoi, miten keskittymisesti
tulee keskeinen tarve kapitalistisessa ja aistidrsykkeitd sykkivissid maailmassa:
sosiaalisen, kaupungistuvan, psyykkisen ja teollisen kentin keskeiseksi
piirteeksi modernisoitumisen my6td muodostunut aistisyStteen valtava kasvu
Johti keskittymiskyvyn puutteen konstruoimiseen ongelmaksi.'s Liukuhihnalla
uneksinut tyoldinen asetti vaaraan niin itsensi kuin kapitalistisen tuotanto-
prosessin samalla tavalla kuin esimerkiksi kuluttajan kyvyttomyys fokusoitua
mainosten ja ostosten tuottamiin drsykkeisiin asetti vaaraan koko talouden
kierron periaatteen. Samalla kun kapitalismi tuotti jatkuvaa uutuutta ja liiketti,
oli tarpeellista tuottaa parempaa kykyi vastaanottaa tuo uutuus.

Huomiokyky kisitteellistettiin keskeiseksi tieteelliseksi kysymykseksi
varsinkin 1800-luvun lopun psykologiassa. Samalla kun tuo ilmié otettiin
tutkimuskohteeksi, se my6s synnytettiin: tutkimalla reaktioaikoja, aistien
herkkyyttd, mielen kronometriaa ja ehdollisia reflekseji synnytettiin niin
sanottu keskittyneen yksilon normi, joka toimi modernisoituvan maailman
ihanteellisena subjektimallina. Téssi tulee tietenkin huomioida, ettei
kumpikaan niistd ilmiostd, keskittyminen tai aistimaailman sekavuus ollut
normaalitila, vaan ne molemmat fuotertiin samassa diskurssiverkostossa.!’
Kyberneetikkojen voidaan nihdd omalta osaltaan jatkaneen titi tietynlaisen
keskittyneen subjektin tuottamista omissa tutkimuksissaan, joissa kiisitteel-
listettiin ihmisen aivojen ja hermoston toimintaa.'®

Johnny Mnemonicin maailma on kyberpunk-kuvastosta tuttu urbaani,
dystooppinen ja kapitalistinen maisema, joka tulvii joka puolelta erilaisia
aistidrsykkeitid: mainosten neonvaloja, litkenteen dénii, kemikaalien tuottamia
kiihdytyksii ja hidastuksia seki kuvaruutujen loputtomia virtoja. Se on tissi
mielessd selvd osa modernisaation kapitalistista prosessia, joka perustuu
virtaan asettautumiseen: rahan virtaan, kuvien virtaan, dinten virtaan, ihmis-

* Jukka Sihvonen,

" Konelihan vdrind.

" Johdatus kytkeytymisen
" magilmankuvaan.

" Helsinki: Like 2001,
161,

" 15Ks. Paul N. Edwards,
* The Closed World.

" '¢Jonathan Crary,

" Suspensions of Perception.
_ Attention, Spectacle, and
. Modern Culture.

. Cambridge & London:

. The MIT Press 2001, |-
- 14. Crary mainitsee
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" agenttien, haltuun, jotka salakuljettavat dataa viritetyissé aivolisikkeissadén”.
. Koska informaatiovirta on niin valtaisaa, “normaalit”, toisin sanoen viritti-
" mittomit aivot eivit pysty keskittyméin sen hallitsemiseen, vaan informaatio
. vuotaisi ulos. Aivojen kyvyn lisidminen digitaalisella bioteknologialla viittaa
" tdssikin elokuvassa tarpeeseen yllapitad informaation - siis rahan — kierto.

" identiteettien virtaan jne. Jatkuvien uutuuksien tuottaminen pétee ruumiisiin,
. merkkeihin, kuviin, kieliin, sosiaalisiin suhteisiin, kansallisuuksiin, kulutus-
" tavaroihin ja pdfomaan.'”

Pizhenkild Johnnyn asema informaatiokuriirina korostaa aivojen merkitystd

- prosessoivina ja tallentavina teknologioina mediakulttuurissa. Koska
_ digitaalisen kulttuurin kapitalismi perustuu informaation lakkaamattomaan
- virtaan, on tuo virtaus varmennettava kehittamalld aivotkin suorituskyvyltdin
" kestdvimmiksi, tai kuten elokuvan alkuteksteissd médritellddan: ~Kaikkein
- kallisarvoisin informaatio tiytyy aika ajoin uskoa muistikuriirien, eliitti-

» 20

Toisaalta aivojen keskeisyyttd Johnny 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 edetessi lopulta kuolemaan. Viruksen syyksi esitetadn
- “informaation ylikuormitus, kaikki se elektroniikka mikd saastuttaa ilman,
. teknologinen vitun sivistys, mutta kun emme osaa eldd ilmankaan sitd”, kuten
- salanimelld tohtori Allcome toimiva teknologiaan ja aivoihin erikoistunut
" lazkiri asian elokuvassa ilmaisee. Pighenkilo Johnny on tuon yhteiskunnan
- eliittid, koska hinet on teknologisesti varustettu selvidgmiin informaation
| tdyttimissi yhteiskunnassa, jossa huonompaan asemaan syntyneet joutuvat
- vain kiirsiméin tuosta jatkuvasta aistit tayttavista drsykkeiden tulvasta. Johnny
" on myds nididen tavallisten ihmisten messiashahmo, kun paljastuu, ettéd hinen
. aivojaan ylikuormittava data on itse asiassa lddke hermostotautiin.

T#mén voi tulkita myos kapitalistisena subjektifikaatioprosessina: paran-

. tamalla ihmiset hermostollisesta vajaumastaan ja saattamalla heidat takaisin
" itsensd hallitseviksi, keskittymiskykyisiksi ja autonomisiksi toimijoiksi heidét
. saatetaan myds takaisin kapitalismin kiertoon, kuvia katsoviksi, d4nid 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 myos Johnny
. Mnemonicin tilanne kisittii erddnlaisena keskittymiskyvyn tai informaation
- kanavoimiskyvyn tarpeellisuutena. Ehkipi juuri siksi erilaiset keskittymis-
_ hiiri6t tuntuvat saavan niin keskeisen osan biopoliittisella agendalla.?' Johnny

" muutosten kautta, jotka ovat nostaneet tietokoneen nopeuden keskeiseksi
- tavaksi kiisitteellistdd 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 tictokoneellinen mediamaailma rappeuttaa ajattelua, mutta samalla
- pashenkild Johnny 16ytdd digitaalisesta kyberavaruudesta luovan ajattelun
" mahdollisuudet seki lopulta jopa pitkid kadotetusta muististaan.



Kybernetiikka ja kaaoksen hallinta

Elokuvien ulkopuolella mediateknologisesti keskeinen tapa ldhestyi titi
hermostollisen keskittymisen ja aistidirsytyksen keskelldi muodostuvan
subjektin tematiikkaa on jo aiemmin sivuttu kybernetiikka. Aikaisemmin
nostin esiin, miten Norbert Wienerin kyberneettisissé houreissa®® subjekti
syntyi ulkoistamisen prosessin kautta. Kaoottinen maailma saatiin hallintaa
kyberneettisen kontrollikoneiston avulla, joka kommunikatiivisen piirin
virittimisen avulla médrittelee rajoja sisipintoihin ja ulkopintoihin. Kyber-
netiikka on tapa mdiritelld ja stabilisoida rajat “meidén ja noiden™ valilla
kdyttamalld hyvikseen palautteen (feedback) mekanismia. Kybernetiikkaa
voidaan pitaa pitkalti “paamadrahakuisen” verkoston luomisena, jossa
palautemekanismien avulla menneiden syotteiden tuloksia vertaillaan ennalta
asetettujen piamidrien suhteen ja siten vahvistetaan systeemin rajoja ja
tdydellistetddn sen toimintaa. Sattumanvaraisista aistivirroista valitaan ainoas-
kontingenttisuus ja kaoottisuus redusoituu kaavoiksi ja funktioiksi.?*

Timo Siivonen on nimittdnyt tdllaisen ruumiin synnyttimisti kyborgiseksi
subjektiksi, jossa huolehtimis- ja rajaamiskédytdntdjen kautta saadaan ote
itsestd. Viitaten Michel Foucault hon Siivonen ajattelee titd minikéytintoni,
jossa synnytetdin “kuuliainen ruumis” kurinpidollisten menetelmien kautta,
joita ei pidd pelkistddn kisittdd ulkoa tulevana kurinpitona vaan yksilon
oman ruumiin kontrolloimisena.** Tdmi niin sanotusti pehmedmpi vallan
muoto on hienovaraisempaa kuin esimerkiksi tilallinen jérjesteleminen, koska
minikaytannot toimivat ennen kaikkea ruohonjuuritasolla, ihmisen “omaeh-
toisena” itsensi kasvattamisena.?

Siivonen lahestyy kyborgisubjektiutta anoreksian kautta, joka modernin
kulttuurin psykopatologiana paljastaa oleellisia piirteiti siitd, miten tullaan
subjektiksi digitaalisella aikakaudella. Anorektikon tarve hallita ruumiinsa
rajoja vertautuu kybernetiikan malleihin: “Aivan kuten anoreksia on
anesteettinen shokkireaktio verkostoksi muuttuneeseen ruumiiseen, niin myods
kyberneettinen ruumiin kontrolli on samanlainen shokkireaktio, jossa pyritiin
rakentamaan psyykkistid suojakilped egon suojaksi muuttunutta maailmaa
vastaan.”?® Nukutusvertauskuva on osuva, koska subjektin tietoisuuden voi
sanoa téssé toimivan tuollaisen sulkeutuman kautta, jossa tiettyjen mallien
tai kaavojen avulla tietyt drsykepiikit suodatetaan pois ja toiset muutetaan
systeemin sisdiseksi informaatioksi.

Kybernetiikka on vield parempi esimerkki kun tarkastellaan nimen omaan
digitaalisen subjektin syntyi. "Aivot tietokoneena” -ajatus viittaa juuri sel-
laiseen konstruktioon, jossa ihmisen informaation vastaanottamisen ja proses-
soimisen kapasiteetti halutaan viedd ddrimmilleen, jotta se siilyttiisi toimi-
vuutensa vauhdin teknologioiden yhteiskunnassa. Saman on huomannut filo-
sofi Paul Virilio dystooppiseen sdvyynsi. Ihminen voi ylittdd oman rajalli-
suutensa ainoastaan pukeutumalla kyberneettisen pukuun, jonka avulla ihmi-
sen orgaanis-materiaalisen maailman aika—tila-rajoittuneisuus voidaan ylittii
asettautuaksemme informaation vauhtiin. Viriliolle timi on nimenomaan
kontrollin muoto, jolloin “[t]ictokoneesta on ikkia tullut aistitodellisuuden
Jdrjestdja.”*" Thminen on liian hidas lihes valonnopeudella toimivalle
informaatiolle, mikd tarkoittaa ihmisruumiin rajallisuuden muokkaamisen
pakkoa, timin kiihdyttdmistd puhtaaksi informaatioksi. Esimerkiksi Johnny
Mnemonicissa kytkeytyminen kyberavaruuteen kuvataan kiihdyttdmisen
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2 William Gibson,
Neurovelho., Helsinki:
WSOY 1992, 58.

» Gilles Deleuze &
Félix Guattari, A
Thousand Plateaus.
Capitalism and
Schizophrenia.
Minneapolis & London:
Minnesota University
Press 2000, 352-353.
Samalla voidaan
kuitenkin huomauttaa,
etteivatko kaikki pelit
— Go mukaan lukien —
ole peleja, joilla on
aina saannot, mika
tekisi niistd aina
koodiin perustuvia
tapahtumia.

: Johnny Mnemonic valmistautuu kiihdyttdmain kohti informaatiotulvaa. Kuva: SEA.

- kokemuksena, aivan kuten William Gibson kuvaili samaa kokemusta
- romaanissa Neurovelho: "Mielen epdavaruuteen sijoittuvia valosuoria, data-
- Klustereita ja -konstellaatioita. Kuin kaupungin valot, jotka kaikkoavat...”.”*
" Kyberpunkin fiktiiviset maailmat ovat ehki 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 dirimméisen tallennuskyvyn vaatimuksiin. Ihmiselté vaadi-
" taan yhtd paljon kuin koneelta.

Johnny elokuvassa Johnny Mnemonic selviytyy téllaisessa ympéristossi
* viritetyn aivokapasiteettinsa avulla, ja elokuvan Pii Max Cohenin traagisuus
. kiteytyy aivojen laskukykyyn. Narraation tasolla Maxin matemaattiset Ky vyt
* sijoittuvat osaksi hénen taisteluaan kaoottista maailmaa vastaan, mika tulee
. jo ilmi hinen hokemista perusolettamuksistaan, joiden mukaan maailma on
* pohjimmiltaan kasittdvissi kaavana, koodina. Kiteytyneimmin tdhén viittaa
. Maxin keskustelu vanhan opettajansa Sol Robesonin (Mark Margolis) kanssa.
- Akateemisen uransa piin tutkijana viettinyt Sol nikee maailman Go-lautana,
~ jossa mahdollisuudet ovat ddrettomét. Mikéin peli ei muistuta toista pelid,
- jolloin mikin kaava ei rajoita peliin siséltyvid mahdollisuuksia: maailma on
~ pohjimmiltaan kaoottinen. Max ei hyviksy titi ratkaisua, vaan esittdd, ettd
- pelin edetessd mahdollisuudet viiheneviit ja kaavat alkavat muodostua: myos
" nienniisesti kaoottiseen sisiltyy aina tietty jirjestys. MyOs ranskalaisfilosofit
- Gilles Deleuze ja Félix Guattari Kirjoittivat Go-pelin luonteesta. Heille Go
" tarkoitti ennen kaikkea pehmeid, sulavaa tilaa, jossa merkitykset syntyvit
- ainoastaan tilannekohtaisten suhteiden perusteella. Shakissa pelinappulat ovat
" sisdisesti koodattuja, miki rajoittaa niiden luonnetta. Go on avoimen tilan
- peli, jossa pelin tilanne saattaa muuttua radikaalisti ja ennalta arvaamatta,
* koska peli kehittyy liike liikkeeltd ennalta madraamatta.” Go ei ole ehkd
. kaaoksen peli, mutta se on peli, joka ei etene ennalta determinoidun jéykasti
* vaan nojaa tilapdisten muutokselle avoimina olevien konstellaatioiden muo-
. dostukseen. Tietyssi tilanteessa koodilta vaikuttava (peli)sddntd on siten
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ainoastaan jahmettymd, joka ei kvalitatiivisesti ole kaikkia tilanteita marittivi

koodilta saattaa itsekin olla avoin muutokselle.

Maxin elimissa ajatus koodista alkaa kiteyty spiraalin muotoon. Spiraaleja
on kaikkialla: kahviin kaadettu maito muodostaa spiraalin, tupakansavu
pyorii kehai ilmassa ja ovisilmé tarjoaa pyorein, turvallisen etdisen niko-
kulman maailmaan. Spiraali tietenkin sopii Maxin ajattelun malliksi mainiosti,
koska se on evolutionaarisen liikkeen symboli, joka kuitenkin loppuu keski-
pisteeseen: rauhaan, likkkumattomuuteen, ajattomuuteen, tasaisuuteen. Kris-
tillisessd symboliikassa spiraalista tuli “’tie Jerusalemiin” eli kirsimyksen tie,
Jjoka kuitenkin johti Kristuksen luo. Freudille merkitys oli samansuuntainen.
Labyrintin — joka on siis yksi versio spiraalista — psykoanalyysin oppi-isi
ndki “anaalisena syntymini”, joka viittaa ihmisen kuolemaan piittyviin
raskaaseen elontichen.® Liikkeen ja ponnistuksen p#aiméiri on pysihty-
neisyys, loppu, lopullinen muoto, aivan kuten Max unelmoi eriinlaisesta

toivottavasti poistaisi timin aina pahenevat péénsiryt. Psykoanalyyttisesti
voidaan ajatella, ettd Max oirehtii taudillaan kulttuurisesta patologiasta,
Jjonka symboli hénestid on tullut. Max on niin sanottu traaginen subjekti,
Jonka ongelmat ovat oleellisessa suhteessa yhteiskunnalliseen kehitykseen.
Vaikka luen Pii-elokuvaa suhteessa mediakulttuurin kehittymiseen, on silli
laajemmatkin kulttuuriset kontekstinsa.

Konkreettisia kone-aivoja

Maxin painsiryt pahenevat sitd myoten, miti lihempani hin tuntuu olevan
ratkaisua. Migreenin tapaiset tuskaiset péinsiryt ikdin kuin muistuttavat
Maxia maailman kaoottisuudesta, vihjaten tille, etti hiinen kontrollitarvettaan
ympdrdi matemaattisiin kaavoihinkin tunkeutuva jatkuva kaaos. Max on
kuin Norbert Wiener. Kybernetiikan oppi-isin fyysiset oireet — kiputilat,
hengitysvaikeudet — kietoutuivat hinen matemaattiseen tyoskentelyynsi:
Wiener jarkeili, ettd mik tahansa kokemus voi toimia matemaattisen tilanteen
symbolina, jolloin kivut ja houreet toimivat (toistaiseksi) ratkaisemattoman
tilanteen ilmauksena.®! Siten hénen tuskansa, aivan kuten Maxin, olivat vain
vilivaihe matkalla kohti selkiytyneen kaunista matemaattista kaavaa.3? The
Cambridge Dictionary of Philosophy muistuttaakin, etti sanan “pii” kiinan-
kielinen etymologia paljastaa sen merkitsevin “ruutua” tai “suojaa”. Siti on
pidetty kasitteend mielen episelvyydelle ja tilalle, jossa jokin estii
kognitiivisen suorituksen eli ajattelun, muistamisen, kuvittelun ja arvos-
telukyvyn vapaan toimimisen.

Tyypillinen tapa kisitelld tillaista ihmisen ja koneen maailman sekoittu-
mista — tissi tapauksessa erityisesti aivojen ja tietokoneen nivoutumista — on
ndhdd se metaforisena rajojen sekoittumisena. Tietokonetta kisitelldin
digitaalisen aikakauden aivojen metaforana samalla tavalla kuten vaikkapa
kello tai hoyrykone olivat aikaisempien teknologisten aikakausien keskeisii
symboleita.” Tillaista ihmisen ja teknologian sekoittumista on kisitelty
kielellisend ilmiond, mikd osaltaan johtuu siitd, ettd ndmi ajatukset po-
pularisoituivat 1980-luvun kyberpunk-kirjallisuuden myoti. Thmisen ja ko-
neen muodostamat kyborgit on useasti kéisitetty vain metaforisina ja kielellisini
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" ilmaisuina, jotka representoivat titdi muuttunutta ontologiaa, mutta itse
. ontologiasta tutkimuskirjallisuudessa puhutaan harvemmin.* Ongelmana
- metaforan kisitteessi on, ettei se tavoita niiti materiaalisia ilmidité, joihin
_ kielelliset prosessit kietoutuvat. Kieli ei vain vertaa eri todellisuuden ilmiditd,
- vaan se my0s osallistuu niihin.*

Pii ja Johnny Mnemonic havainnollistavat, ettd aivojen ja tietokoneen

- linkittyminen ei ole pelkkd metafora vaan kyse on ajattelun konkreettisesta
" strukturoinnista 1900-luvun lopun mediateknologisessa, sosiaalisessa ja
- kulttuurihistoriallisessa tilanteessa. Koneet eivit ole ihmisen havaintoelimien
" ulkoisia lisikkeitd, vaan ne deterritorialisoivat’® ihmisen havaintoa: ne ovat
- havainnolle sisdisii komponentteja, joiden kanssa havainto muodostuu.
" Aivotkin deterritorialisoituvat digitaalisella aikakaudella pois ihmisen orgaa-
. nisesta muodosta kohti kurottautumista laajempia informaation verkostoja:
* aivoista muodostuu osa tietoverkkoja. Lisdksi toisin kuin mediatutkijat ja -
. historioitsijat usein olettavat, mediakulttuurimme ei ole silmén ja kuvallisuuden
- aikakausi vaan aivojen aikakausi: kuva on ainoastaan yksi informaation
. muoto ja siten ennen kaikkea aivojen asia.”” Kuten Max Piissd toteaa:
- ”Silmisti ei ole mihinkdin ilman aivoja”.

Esimerkiksi Piissd aivojen ohjelmoitavuus tulee konkreettisestikin esiin:

- 80 mg Prozaminea, 6 mg sumatripania ja 1 mg dihydroergotamiinia eivét
_ viittaa mihinkisin metaforiseen aivojen kisittelyyn vaan bioteknologisiin
- tapoihin manipuloida aivojen vauhtia ja yhteyksid. Kemikaalit toimivat
_ pehmeiini proteesina, eiki niiden tarvitse viitata heikkoon metaforaan "aivoista
- hardwarena, jota ohjelmoidaan”, vaan kyse on suorista tavoista késitelld
" konetta. Samoin modernin tictokoneen ja siten tietokoneistetun median perus-
- ajatuksiin kuuluu mediaobjektien — esimerkiksi vaikka digitaalisten kuvien —
" jatkuva manipuloinnin ja muokkaamisen mahdollisuus.”® Kyse on myds
. urbaanin kulttuurin medikalisaatiosta ja sen mukanaan tuomasta uudenlaisesta
" tavasta ksittad subjekti mekaanisena kohteena.”

Samanlaisia konkreettisia esimerkkeji aivojen suorasta manipuloinnista

* ovat erilaiset sotilaalliset kokeilut, joissa tarkalla sételylld pyritddn kont-
. rolloimaan sotateknologian osaksi asettuvaa orgaanista elementtia.*” Samaan

- ilmi6on liittyvit neurotieteilijdiden testit, jossa aivoihin liitetyilld sensoreilla
. pyritidn ohjaamaan tietokonetta, jolloin aivoista tulisi kdyttoliittymé esi-
- merkiksi kytkeydyttdessd internetiin.*! Tai kun aikaisemmin valheenpaljas-
. tustestit toimivat epiluotettavasti verenpaineen, sykkeen tai hengityksen ti-
- heyden mittaamisen kautta, niin nyt aivojen teknologisen tarkkailun uskotaan
_ paljastavan totuuden ja epitotuuden vilinen ero.** Tamé perustuu harhaiseen
- oletukseen ihmisesti objektivoituna koneena, jonka toiminta on mitattavissa
_ empiirisin ja universaalein koekdytdnnoin. Samalla tdhin perustuu eettisesti
- vaarallinen ajatus mahdollisuudesta manipuloida ja typistdd ihmisen ajattelu
" ja havainnot niiden luonnontieteellisten kisitysten mukaiseksi.

: Ajattelu on suoritintehoa

. Myos parin vuoden takainen menestyselokuva Matrix (Matrix, USA 1999)
- kiisittelee aivoja tietokoneena ohjelmoitavuuden ajatuksen kautta. Jélleen
. Keanu Reevesin esittimi piihenkild Neo huomaa, miten helppoa oppiminen
- on digitaalisella aikakaudella. Ei enii kirjojen lukemista, muistiinpanojen



kaikki tuo voidaan suoraan ohjelmoida ihmisen aivoihin.

Vaikka Neo elokuvassa vapautetaan koneiden hallitsemasta Matrix-lume-
todellisuudesta, ei Neo pise irti tietokoneistetusta maailmasta. Hinesté on
tarkoitus kehittdd vapaustaistelija, joka osoittaisi ihmisille, ettd nimé eldvit
koneiden hallitsemassa epitodellisuudessa. Neon koulutus tarkoittaa
kytkeytymisti takaraivossa sijaitsevan liitédnnin kautta tietokoneeseen, joka
ohjelmoi hénen aivoihinsa muun muassa taistelukoulutusta: Neo oppii muu-
tamassa hetkessi niin jujitsua, karatea, tae kwon doa kuin joukkoa muitakin
tarvittavia taitoja. Han kummastuttaa my®s hurjalla oppimiskyvylliin, tai
kuten tietokoneoperaattori Tank kuvailee Neon oppimista: “Kymmenen tuntia
putkeen. Hén on kone!” Lausahdus kuvaa sité prosessia, joka muodostaa
Neon ajatteluprosessin ytimen: ajattelun ja oppimisen koneellistumisen,
tarkemmin sanoen tietokoneistumisen. Matrix-elokuvan pizhenkild toimii
tassd esimerkkind digitaalisen ajan mediakulttuurin ideaalista subjektista.

Esimerkiksi 1800-luvun diskurssiverkosto ndki suurta huolta ja vaivaa
muun muassa tarkkojen oppimistekniikoiden kehittelyind seki valtavana
mddridnd oppimisoppaita, jotta lapset saataisiin oikealla tavalla kulttuurin
piiriin ja siten heistd kasvaisi kunnollisia valtion virkamiehid.** Neolle timi
tuntuu kdyvan kddenkédnteessd. Ehkd yksi suurimmista eroista on, etti
oppimisesta on tullut tiedon lataamista aivoihin ilman tarvetta erillisille
tulkintatekniikoille. 1800-luvun yksi olennaisista piirteisti oli hermeneutiikan
synnyttdminen yleiseksi tulkinnallisuuden metodiksi, mutta hermeneutiikan
merkitys hadviii kun ajattelu redusoituu tiedon mahdollisimman tehokkaaksi
kanavoinniksi ja oppiminen on ainoastaan kykyi vastaanottaa mahdollisimman
laaja méird raakadataa.

Neon tictokoneoperaattorina toimivan Tankin toinenkin elokuvan juonen
kannalta epitirked heitto on térked tdmin argumenttini kannalta. Tank
nimittdin on sitid mielti, ettei Neon tarvitse ennen “koulutustaan” opetella
kéyttojérjestelmid, ne ovat hdnen mielestédn ainoastaan tylsi ja aikaa vievii
puuhaa, kun samaan aikaan voi tehd jotakin jénnittdva eli opetella taistelu-
ohjelmia. Neo ei siis tarvitse kiyttojirjestelmi, tulkintametodia, joka hah-
mottaisi hdnen aivot-systeeminsé vastaanottamaa informaatiota. Tdma 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
tehtévénd on seki tuottaa lisdé informaatiota aivojen oikeisiin kohtiin etti
valvoa, ettd tuo syottoprosessi sujuu ongelmitta. Matrixin perustava ristiriita
on, etté samalla kun se yrittdd mystifioida inhimillisen ajattelun ainutlaatui-
suutta suhteessa elokuvan koneiden ajatteluun, kisitteellistetizin esimerkiksi
Neon ajattelu ldhinnd kone-vertauksin seki koneellisten mittausten ja pro-
sessien kautta.

Olen kéyttanyt Matrixia, Piitid ja Johnny Mnemonicia esimerkkein,
Jotka kuvaavat hahmottelemaani kulttuurista murrosta: ajattelua ei voida
yhdistdd enid esimerkiksi kontemplaatioon, reflektioon tai tulkintaan kuten
lansimaisen filosofian historiassa on tehty vaan ajattelusta on perustavalla
kédytdntojen tasolla tullut kanavointia, tiedon tallettamista ja suoritintehoa.
Ihmistd ei endi tillaisessa kulttuuris-teknologisessa ympiristossi, jossa aivot
deterritorialisoituvat osaksi tietokonetta, voida ajatella tulkitsevana eldimeni
— kuten hermeneutikot esittévit — vaan prosessoivana koneena. Piin Max
Cohen ja Johnny Mnemonicin Johnny kantavat péissiin tietokone-aivoja,
Jotka ovat oleellinen osa heiddn subjektiksi pyristelemisen prosessiaan:
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" Johnny vertautuu ldhinna lapsiin, joiden péihin tungetaan loputtomat maarat
. tietoa ilman keinoja yhdistelli tuota tietoa uusiksi konstellaatioiksi.* Max
* taas pyrkii pitiméin itsensi koossa kaoottisen maailman keskelld muuttumalla
_ tietokoneen tapaiseksi laskukoneeksi, joka jatkuvasti laskee rajojaan ja siten
- muodostaa ympirilleen panssarikuoren, johon kybernetiikka antoi 50 vuotta
" aikaisemmin rakennusohjeet. Johnny Mnemonic ja Matrix pyrkivit elokuvina
- toki hyvinkin perinteisiin ja romanttisiin kisityksiin ihmisyyden ylivoimai-
" suudesta suhteessa koneisiin. Nahdikseni nidihin elokuviin kuitenkin siséltyy
- tietty paradoksi, jossa inhimillisyys erotettuna koneellisuudesta on pelkkd
" myytti: heiddn niin sanottu inhimillisyytensd muodostuu vasta suhteessa
- tietokoneisiin.

Ensimmiiisii tietokoneita 1940- ja 1950-luvuilla nimitettiin muun muassa

- superaivoiksi, elektroniaivoiksi ja sahkbaivoiksi, joilla korostettiin, ettd kone
* pystyi aikaisemmin vain ihmisiltd onnistuneisiin tehtaviin.** Johnny, Max ja
. myds Matrixin Neo ovat tilanteessa, jossa heiltid 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 keskeisempdidn asemaan. Informaation vyorymistd
_ internetisti, fakseista, televisiosta, puhelimesta, kirjoista, muistioista ja
- mainoksista on viime vuodet nimitetty infoihkyksi, joka ndhdain yhtend
_ keskeisimmisti informaatioyhteiskunnan ongelmista. Endi ei pelétd ainoastaan
- informaation hiviidmisti, esimerkiksi tietokoneviruksia, vaan myos sitd, ettei
" informaatio hivii. Ihmisissd tdma tauti oirehtii muun muassa informaatiouu-
- pumus-oireyhtyméni, joka nihdin tietoa paljon ksittelevien tyontekijoiden
" sairautena. Se ilmenee yleisend ahdistuksena, drtyvyytend, jannittyneisyytend
- jaavuttomuuden tunteena sekd usein my0s fyysisind oireina.** Kyse on ennen
" kaikkea rytmisté: ihmisen on asetuttava koneen rytmiin ja asetettava ajatte-
. lunsakin koneen maérittiméin tahtiin, joka ei ole endd ihmisen ulkopuolinen
" madrittdjd vaan kuten oireetkin sen tuovat esiin, hyvin psykofyysisesti osa
. ihmisen arkipdivdd. Analysoimani elokuvat tuntuvat kommentoivan myos
* tatéd yhteiskunnallista ongelmaa.

Alun perin sana “computer” tarkoitti nimen omaan ihmistd, joka palkattiin

* yritykseen hoitamaan laskutoimituksia*’ ; nyt Maxin ja Johnnyn my&td olemme
. kuin palanneet siihen. Aivot eivit tule toimeen ilman tietokonetta ja ilman
- tietokoneeksi tulemisen prosessia, jossa aivot eivit voi endd luottaa yhdiste-
. lykykyynsi, vaan niiden tulee saada apukeinokseen tietokoneen prosessointi-
* ja tallennuskapasiteetti. Mediatutkija Lev Manovichin mukaan tietokanta
. (database) onkin syrjdyttédnyt narratiivisen elokuvan kulttuurin keskeisend
- ilmaisumuotona: tarinan kerronta, koherentin kertomuksen esittaminen alku-
_ ja loppupisteineen ei ole enéi keskeistd vaan ainoastaan yksilollisten bittien
- kokoelma ilman yhti perustavaa ja universaalia periaatetta. Manovichin
" mukaan teknologisoitunut nykykulttuuri el organisoidun datan aikakautta,
- jossa informaation tehokkaasta tallentamisesta ja uudelleen 16ytdmisestd tulee
* keskeistd. Heterogeeniset elementit yhdistyvit miti erilaisimmissa tietokan-
- noissa ja miti erilaisemmissa organisaatiomalleissa.*® Aivotkin muodostuvat
" timidn tallennusperiaatteen mukaisesti tietokantana, jossa heterogeeniset
. elementit sijaitsevat vieri vieressi tullakseen aktivoiduiksi ja yhdistellyiksi
" tiettyini hetkind. Vaatii huimaa tehokkuutta pystyd siilyttimaan kaikkea
. tuota tietoa vain aktivointia odottamassa: pédnsdryilldan Max ja Johnny
* oirehtivat siiti tallennus- ja laskukapasiteetin d4rimmilleen viemisestd, jota
. tietokoneistettu mediakulttuuri subjekteiltaan vaatii.



Johnnyn pii on ahdettu tiyteen dataa. Kuva: SEA.

Tietokone, aivot ja kontrolli

Aivot-tietokone ndyttdytyy ennen kaikkea kontrollikoneistona. Michel Fou-
cault hahmotteli muun muassa teoksessaan Tarkkailla ja rangaista®® 1700-
ja 1800-lukujen kurinpidollisten yhteiskuntien syntyi, joissa yhteiskunnallinen
valta manifestoitui suljettujen tilojen ja ulkoisen tarkkailun kautta. Vankila
toimi analogisena mallina yhteiskunnalle, jossa yksilo tehtiin yksiloksi kul-
Jettamalla hénet 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 vielidkin totaalisempi. Ky-
berneettinen kontrollin yhteiskunta ei toimi suljettujen tilojen jirjestelylli
vaan pechmedmmin. Deleuzen mukaan tilojen sulkeumat toimivat muotteina,
mutta kontrolli toimii modulaatioina: mukautuvina, muuttuvina ja siksi to-
taalisempina vallan muotoina. Tdma joustavuus muodostuu ihmisyksiloiden
subjektifikaation malliksi, eli yksiloksi muodostutaan olemalla joustava ty6-
eldmassd, kotona, julkisella vapaa-ajalla jne. Kontrolli on siten joka puolella,
koska se pystyy vaikuttamaan sisiltipdin. Kuri kouli ihmisii ulkoisina toi-
menpiteind ja ajoittain raakoinakin vallanniyttdini, kun taas kontrolli vaikuttaa
suoraan ihmisten aivoihin pehmeini suostutteluina ja tahdon suuntaamisina.*

Pii ja Johnny Mnemonic tuovat esiin, miten kyberneettinen aivojen kontrolli
on subjektifikaatioprosessi, jossa yksilon toimintakykyisyys saavutetaan
muuttumalla tietokoneeksi. Aivot eivit riitd ilman tietokoneen niille tuomia
lisikykyjd, jotka varmistavat subjektin koossapysymisen ylitsepursuavan
informaation ja monimutkaistuvien laskutoimitusten ja prosessien maailmassa.
Aivot pidetiddn koossa tietokoneen avulla. Nimi kaksi elokuvaa havainnol-
listavat ja kisittelevit niiti muutoksia, mitéd urbaani ja (tieto)teknistynyt
kulttuuri on kokenut 1900-luvun loppupuoliskolla.

Deleuze nikee aivojen potentiaalin kuitenkin toisaalla kuin tillaisessa
suorituskyvyn nostamisessa. Aivot ovat Deleuzelle tapahtumia: tapahtumia
ei voida redusoida niiden lihtokohtiin, nakyviin konteksteihin, eiki niiden
lopputuloksia, efektejd, voida mydskiidn ennustaa. Aivot-tapahtuma ovat
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" tima uutuuden mahdollisuus ja kyky luoda ennen nikemittomié kytkentoja,
. jotka vastustavat jihmettivii kontrollin muotoja.’' Mutta koska kyberneetti-
* nen aivot—tietokone-kontrollikoneisto toimii niin totaalisesti, nousee esiin
. kysymys: onko vastustus ollenkaan mahdollista? Deleuzelle aivot toimivat
- uusia kytkentoji luoden, uudistuen ja yhdistyen, mutta kyberneettinen kontrolli
~ haluaa juuri tillaista “omaehtoista uusiutuvuutta”.

Kontrollin pehmeys tulee ehkipé Piiti ja Johnny Mnemonicia selvemmin

" esiin Timothy Learyn 1980-luvun lopulla kirjoittamista teksteistd, joissa
- kisiteltiin aivojen ja tietokoneen linkittymistd kaaoskoneistoiksi. Leary haluaa
" korostaa, miten tietokoneen avulla aivot pystyvét linkittymaén uudenlaisiin
- koosteisiin, jolloin luodaan myds uudenlaisia tapahtumallisuuksia. Tieto-
" koneen ja aivojen linkittymd ndyttdytyy hinelle ennen kaikkea luovana tapah-
- tumana, jonka vastakohdaksi Leary asettaa jaykén vallan mallin, joka muok-
" kaa mallien, lakien ja sdddosten avulla.”

Leary fantasioi, ettd aivot haluavat tulla yhdistetyksi kyberneettiseen

* virtapiiriin, jonka avulla aivot pysty vét uimaan ja navigoimaan informaation
. ja elektronisen datan virrassa. Learyn mukaan aivot farvitsevat dataa aivan
* kuin muu ruumis tarvitsee ravintoa: aivot rakastavat ylikuormitusta, josta esi-
. merkkini Leary mainitsee aivojen kyvyn prosessoida satoja miljoonia sig-
* naaleja sekunnissa. Aivot haluavat prosessoida, mutta Learyn mukaan my?ds
. yhdistyi toisten aivojen kanssa eli muodostaa aivojen verkoston, joka maksi-
- moisi bittien loputtoman virran.™® Timothy Leary yrittdd tissd hahmottaa
© perinteisti vallankumouksellista ajatusta informaation voimasta, sanan vallasta
- ja ajattelun tirkeydestd, mutta timi ei estd niitd ajatuksia pakenemasta
~ kontrolliyhteiskunnan otteesta.

Kyberneettinen kontrolli perustuu juuri uusille ajatuksille, luovuudelle ja

" uusille kytkennoille eli ihmisten omaehtoiselle ajattelulle. Aivan kuten Max
. tai Johnny, Timothy Leary haluaa taata toimintakykyisyytensd muodostamalla
" itsestddn aivo-koneen, joka sulautuisi kuin kala digitaaliseen informaation
. virtaan. Se ei kuitenkaan enii# eroa kapitalismin virrasta.* Kykyjen lisdaminen
" tuottaa toimintakykyisié ja luovia subjektiviteetteja, mutta tuo tarkoittaa juuri
. sellaista subjektityyppis, jota moderni mediakulttuurin digitaalinen ympéristo
* vaatii: jattimiisten dataméirien ja loputtomien informaatiovirtojen kanssa
. toimeen tulevia prosessoijia, jotka eivit tulkitse — siis pysdytd — informaatiota
* vaan kanavoivat siti eteenpiin uusiksi, yhti 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 valttimattomyyksié, mutta miten
- estetiiin niiden redusoituminen vain osaksi kapitalismin vaatimaa uutuuksien
. virtaa?



