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RESKUSERTRIR

PasiValiaho

Elamasta

simulaatioymparistoissa

Vuonna 1836 Wilhelm ja Edu-
ard Weber julkaisivat anatomis-
fysiologisen tutkielmansa ”ih-
misen kavelykoneistosta™.! Pyr-
kimyksend oli tuottaa mate-
maattinen teoria siitd, miten ¢i-
tahdonalainen fysiologinen ap-
paraatti toimii, kun ihminen ka-
velee tai juoksee. Keskeista tut-
kielmassa oli, ettd Weberin vel-
jekset eivit tukeutuneet edelta-
viin anatomisiin metodeihin,
vaan lahestyivit kohdettaan eli
ihmiskehoa kokeellisesti, sitd
mallintamalla. Ensin alaruumis
halkaistiin eri kohdista. Néin
saatiin aikaan puukaiverruksia
siitd, miten koneiston eri osat
toimivat keskendidn. Tdmin

jilkeen jalkojen eri positioita

askeleen aikana hahmotettiin
differentiaalilaskennan avulla.
Laskelmiensa pohjalta Weberit
piirsivit sarjan luurankoja, jotka
esittivét kdvelevdd ithmiskehoa
askeleen vaihe vaiheelta. Piir-
rokset esittivit aikanaan uuden-
laista kehon representaation
muotoa, silld ne ulottuivat ih-
missilmalle varsinaisesti naky-
mittdmiin asentoihin ja hetkiin,
joihin sen enempdd vivisektio,
runous kuin maalaustaide eivit
yltidneet. Lisdksi luurankojen
fenomenaalista totuusarvoa voi-
tiin koetella, kun ne animoitiin
Simon Ritter von Stampferin ke-
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hittdmdn “elamin pyordn” eli
stroboskoopin avulla.

Kyseisessd ihmiskehon ja en-
nen kaikkea eldvdn kehon ko-
keellisen analyysin ja synteesin
muodostelmassa syntyi Fried-
rich Kittlerin mukaan kinema-
tiikka modernissa muodossaan,
eli virtuaalisten liikkeiden las-
keminen virtuaalisissa, visuali-
soitavissa tiloissa — ja néin ol-
len elokuva, televisio seka digi-
taaliset audiovisuaalisen esitta-
misen muodot. Weberin animoi-
tujen luurankojen myd6td “jo-
kaista tietokonemonitoriamme
nykypdivini hallitseva epdonni
tuli olemaan: ’sanan, kielen ja
oikeaoppisimmillaan kuvan’
sijaan ’symboli ja numero’ ovat
vallanneet ihmisen kidynnin.”
Tama teknologis-epistemologi-
nen horisontti taustallaan muun
muassa elokuvan esihistoriaan
olennaisesti kytkeytyneen fy-
siologin Etienne-Jules Mareyn
el sittemmin tarvinnut kuin pa-
rannella ja uudistaa teknisid
keksintojd, joilla ithmiskehoa —
tai paremminkin kehon liikettd,
joka identifioitiin sen elamain
— mitattiin yhtéaltd graafisesti
ja toisaalta kronofotografisesti.
Joka tapauksessa tuloksena oli
joko diagrammi tai sitten lihas-
taan abstrahoitunut luuranko,
jonka liikesarja puristui yhden
fotogrammin sisdén mullistaen
titen ldnsimaista tilan ja ajan
kisitystd.’

Virtuaalisen uusintamisen
kautta kuvat — samoin kuin sanat
— menettdvit referenssinsd
samankaltaisuuden tai analogian
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mielessd.* Weberin tai Mareyn
luurangot eivét uudelleen esitd
mitddn. Sen sijaan ne ovat
jonkin aktuaalisen asian tai
olion simulaatioita. Simulaatiol-
la en téssd tarkoita esimerkiksi
tosien ideoiden sféérin heiken-
tynyttd heijastusta tai sitten to-
dellisuuden muuttumista itsedidn
todellisemmaksi. Késitdn simu-
laation merkitsevén esittdmisen
kaytantod, jossa pyritdan mal-
lintamaan annetun objektin tai
tapahtuman koostumusta ja toi-
mintatapoja kokeellisesti. Huo-
mionarvoista ja kenties para-
doksaalista tdsséd on kuitenkin
se, ettd simulaatiosta, mallista,
tulee havaitsemisen ja toimin-
nan kannalta asia itsessdén. Tai
paremminkin, simulaatiosta tu-
lee uudenlainen oleva, joka
muokkaa malliaan. Simulaatio
on aina uuden luomista, olevaksi
— eléviaksi — tuottamista.®

Weberin tai Mareyn luuran-
kojen myotéd ihmiskehosta tuli
siis omanlaisensa eldvi luuran-
ko. Nédin tapahtuu myos tietoko-
nesimulaatioissa, joiden "alala-
jiksi” tietokonepelit — oli kyse
sitten jumalan asemaa replikoi-
vasta kaupunkisimulaatiosta tai
ensimmaisen persoonan riskin-
tapelistd — voidaan ymmartaak-
seni asettaa. Elektroniset ja di-
gitaaliset pelit ovat osa audio-
visuaalisten simulaatioiden pys-
tyttdméda ympéristod, sitd sa-
manaikaisesti sekd aineellista
ettd symbolista (kvasi)todelli-
suutta, jossa nykypéivdnd yhi
enemman ja enemméin vietim-
me aikaamme. Kyseisessd yhta
hyvin epistemologisessa kuin
ontologisessakin rajojen rikko-
misessa, jonka perusta luotiin
vahintddn 150 vuotta sitten,
lepdd myos nykypdivdn simu-
laatioiden voima.

II

Tutkimusmatkoillaan Etela-
Amerikassa Roger Caillois’ta
kiinnosti eritoten erdiden hy6n-
teislajien mimeettinen kdyt-
tdytyminen, jossa “[p]yrkimys
samankaltaisuuteen ndyttiisi
olevan keino, jollei vilivaihe.
Pddmaard nayttiisi olevan pi-
kemminkin assimilaatio ympd-
ristoon.”® Caillois’lle assimilaa-
tio liittyi paitsi puolustautumis-
mekanismeihin, my6s kysymyk-
siin havainnosta ja persoonalli-
suuden kokemuksesta. Assimi-
laatiossa persoonallisuuden pe-
rustava tuntemus itsen ja ympé-
riston vélisestd erosta sekd ha-
vainto tietoisuuden ja tilan jon-
kin erityisen pisteen vilisesta
yhteydestd katoavat. Kysymys
on depersonalisaation proses-
sista, jossa subjekti sulautuu
hintd ympéroivaén tilaan ja jota
Caillois nimitti psykologi Pierre
Janet’ta lainaten “legendaari-
seksi psykasteniaksi”. Ympéris-
t0 valtaa yksilon sekoittaen sisé-
jaulkopuolen, mielen ja ruumiin
véliset rajat: “Tieddn, missd
olen, mutta minusta ei tunnu
siltd, ettd olisin siind pisteessd
Jjosta itseni [6yddn.”"
Téllaiseen hahmotelmaan
viittaa my6s David Sudnown
dokumentaatio kokemuksistaan
Breakout-pelin kanssa vuonna
1979: ”Ald 1y harhaan. Sain
sen. Se menee ylos, osuu oi-
keaan tiileen, nyt tulee palautus,
se on menossa vihdn kauemmas
oikealle, joten siirryn sinnepéin.
Ole varovainen, 414 mene liian
pitkdlle. En mene liian pitkélle,
koska minua pelottaa.”® Viit-
tdisin, ettd kyseessd on assimi-
laatio virtuaaliseen tilaan tai
ymparistoon, jonka tietokone-
simulaatiot pystyttavit. Tédssé
prosessissa emme l0yd4 itsedm-
me. Kuten Sudnown dissosiaa-
tiota Idheneva kuvaus tuo esille,

tatd vastoin kohtaamme itsel-
lemme vieraan epdinhimillisen
toisen, meille ulkopuolisen voi-
man, joka toisintaa ja muokkaa
sekd fyysisid ettd psyykkisid ky-
kyjimme. Audiovisuaaliset si-
mulaatiokdytdnnot ovat luon-
teeltaan metamorfisia: ne luovat
uudenlaisia kehoja ja mielid.

Elokuvakirjoissaan Gilles
Deleuze hahmotti litkkuvia ku-
via ei niinkdan subjektiin poh-
jautuvan ajattelun vaan pikem-
minkin “organismi-filosofian”
lahtokohdista.” Niin siksi, etti
litkkuvan kuvan kaytannot eivét
Deleuzen mukaan oleta 14ht6-
kohdakseen itselleen identtistd
subjektia. Keskeistd Deleuzen
mukaan lifkkuvassa kuvassa, tai
toisin termein simulaatiossa, on
muun muassa, ettd se luo yh-
dessi ihmiskehon kanssa uuden-
laisen havaitsemisen, tunte-
misen ja toimimisen koosteen.'°
Téma tapahtuu ensisijaisesti tie-
dostamattomalla, jopa fyysiselld
tasolla ja ihmiskehon var-
sinaisista rajoitteista riippu-
mattomasti. Elokuvallinen ha-
vainto ohittaa fysiologisen ha-
vaintoapparaatin rajat. Toisaalta
elokuvalliset affektit — “puh-
taimmillaan” fyysiset intensi-
teetit — ovat varsinaisesti koke-
vasta subjektista riippumatto-
mia, impersonaalisia. Me aivan
kuin tanssimme yhteisessa ryt-
missé kuvan kanssa.

Koosteen kolmas kompo-
nentti, toiminta, viittaa havain-
nossa ja affektoitumisessa vas-
taanotettujen ympéariston drsyk-
keiden pohjalta suoritettuun
reaktioon. Havaitseminen ja
affektoituminen liittyvét siis
ennen kaikkea kykyyn toimia,
joka sitten aktualisoituu anne-
tuissa tilanteissa. Mutta simu-
laatioympéristdissd — sen enem-
paa elokuvassa kuin tiectokone-
peleissikdin — ei ole kyse tie-
dostavan subjektin interaktios-
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ta” annetun ymparistén “objek-
tien” kanssa. Pikemminkin kyse
on ensiksi havainnon ja aistimi-
sen tasolla tapahtuvasta assimi-
laatiosta ympéristoon ja toiseksi
sekd tiedostamattomasta etta tie-
dostetusta toiminnasta ymparis-
tosséd tdman sallimissa rajoissa.
Simulaatioympdristéjen kvasi-
objekti katsoo, kuuntelee ja
tulkitsee *subjektia’."!

Caillois’n ja Deleuzen aja-
tusten kautta herdd kysymys
erddnlaisesta median etolo-
giasta. Etologia on tieteenala,
joka tutkii eldinten kayttiyty-
mistd ympdéristossd nédiden
affektiivisten kykyjen ja ryt-
misten operaatioiden nékokul-
masta. Se jakautuu kolmeen
padkysymykseen. Ensiksi: Milld
tavoin asia tai olio suhteutuu
maailmaan, eli mihin asialla tai
oliolla on kyky kytkeytyé,
minka suhteen se kykenee affek-
toitumaan? Toiseksi: Miten né-
mé suhteet realisoituvat an-
netuissa tilanteissa tai parem-
minkin, mitké aktuaaliset affek-
tit ovat “pahoja”, eli asian tai
olion eldméé vidhentdvii, ja
mitka “hyvid”, eli elamdd vah-
vistavia? Kolmanneksi: Kuinka
eri asioiden ja olioiden viliset
suhteet — eldméi — vahvistuvat,
jatkuvat ja monistuvat siten, ettd
ne muodostavat konsistentteja
yhteisojé eli erddnlaisia “yliyk-
siloitd”?"

Hahmotellussa “mediaetolo-
giassa” kysymys on siis ensin-
nakin esteettisestd nakokulmas-
ta asioiden ja olioiden, esimer-
kiksi inhimillisten kvasi-sub-
jektien ja teknologisten kvasi-
objektien, vilisiin relaatioihin
— ihmisten kyvysté affektoitua
maailmasta, kyvystd tuntea, ja
taten kyvystd olla olemassa ja
jatkaa ja tuottaa elamad. Mutta
toiseksi kysymys siirtyy etiikan
japolitiikan alueelle koskemaan
esimerkiksi ihmisten ja simu-
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laatioympéristdjen muodosta-
mien uudenlaisten yhteiséjen
toimintaa ja niiden elaméé. His-
toriallisesta perspektiivistd kat-
sottuna viimeistddn 100 vuotta
sitten muotoutunut elokuvalli-
nen keho ja yhteiso ovat tdlld
haavaa muuttamassa osittain
muotoaan tietokoneymparistdis-
sd, jotka jos eivit radikaalisti
uudista niin ainakin varioivat to-
tuttuja rytmejd. Tdssd mielessd
raportit pelien aikaansaamista
epilepsiakohtauksista saattavat
hyvinkin pitda paikkaansa. Tie-
tokonesimulaatioiden pystyt-
tamien ympdristdjen etologia
odottaa vield itsedén.

I

On huomioitava, ettd elama ei
ole olemus. Se ei kuulu subjek-
tille. Elama on kyky, voima, jo-
ka meille tapahtuu. Misséén ta-
pauksessa eldmdi ei pidd ym-
miértdd yksinomaan luonnontie-
teellisend ajatuksena, vaan pi-
kemminkin esteettisend, eetti-
send ja poliittisena kisitteend."”

Itse asiassa Deleuze hahmotti
audiovisuaalisen estetiikan
termein sitd modernisaation
prosessia, jota Michel Foucault
kutsui kurinpidollisten yhteis-
kuntien seké biovallan ja bio-
politiikan synnyksi. Biovalta eri
“dispositiiveineen” (vdeston-
sddntelymenetelmét, laborato-
riot, kasvatusinstituutiot, armei-
ja, vankila jne.) ei toimi kuole-
malla uhkaamisella, vaan otta-
malla haltuunsa eldmén sinénsé.
Modemeissa yhteiskunnissa elé-
vi keho asettuu tietdmisen ja
polititkan ytimeen siten, ettd
”[v]alta ei endd koskettele
pelkéstian oikeudellisia subjek-
teja, joissa viimeinen ylimmén
vallan osoitus on kuolema, vaan
eldviid olentoja. Vallan, jota se
voi niiden suhteen kayttdd, on
sijoituttava itse eldmén tasol-

le.”"* Keskeinen rooli téssa ke-
hityksessd oli ja on kapitalis-
milla: eri dispositiiveissa eldvaa
kehoa voidaan kontrolloida ja
koulia, kasvattaa sekd vahvistaa
yhé tehokkaammaksi osaksi tuo-
tantokoneistoa tai sitten yhéd
kuuliaisemmaksi kuluttajaksi.
Toisaalta biopolitilkan myotéd
Aristoteleen médritelméd ihmi-
sestd eldimend, jolla on kyky
poliittiseen olemassaoloon,
muuttaa radikaalisti muotoaan.
Politiikka kuuluu olennaisesti
ihmisen olemukseen ja ottaa ela-
min kohteekseen: "Moderni ih-
minen on eldin, jonka eldméan
hdnen politiikkansa eldvédnd
oliona asettaa kyseenalaisek-
si.”> Samalla niin sanotusti eet-
tinen toiminta alkaa pohjata ta-
hén elamén prinsiippiin: eldmén
ja ruumiiden jatkuminen sekd
hengissé pysyminen muodosta-
vat moraalisen maksiimin, jonka
puitteissa esimerkiksi yhé veri-
semmat sodat ja kansanmurhat
1oytavit verukkeensa.
Audiovisuaalisten ympéris-
tojen historia — Weberin vel-
jekset ja Marey etunendssd —
kulkee kisi kiddessd kyseisten
biovaltaan kytkeytyvien kehi-
tyslinjojen kanssa. Voitaisiin
jopa vaittas, ettd ymparistot ovat
yhdenlaisia biovallan dispo-
sitiiveja”. Elokuva uudenlaisena
teknologisena kehona kristalli-
soi tdmén hyvin.'* Samoin te-
kevit tietokonepelit. Yhden-
lainen esimerkki on Internetissi
pelattava ensimmadisen persoo-
nan rdiskintdpeli American
Army: Operations, jonka Yh-
dysvaltain armeija kehitti vir-
vitikseen lisad nuoria, muokat-
tavia kehoja palvelukseensa.'’
Harjoittelujakson jalkeen pelis-
sa padstadn tositoimiin verkko-
ympéristdssd, josta puolestaan
siirtymé seurauksiltaan vaka-
vampiin, mutta biopolitiikan
moraalin implikoimiin tositoi-



miin Bagdadin tulirdiskeessid
lienee “’kivuton”, vihintddnkin
sulava, silld ainakaan havaitse-
misen ja aistimisen kannalta
ndiden vililld ei ole kuin veteen
piirretty viiva. Sotakone, joka
ruokkii markkinoita (ja jota
markkinat ruokkivat), el ja voi
taten hyvin — verkossa tai Lihi-
iddssd — “kaikkien ihmisten ole-
massaolon nimissd”.'" Sanot-
takoon kérjistetysti, vaikka timi
el teekdin oikeutta koko tutki-
muskentdlle: audiovisuaaliset
simulaatiot tuottavat sellaisia
aistimisen ja havaitsemisen
koosteita, joissa kokemisen ja
toiminnan subjekti on koulittu
valmiiksi kehollaan orientoitu-
maan kaupunkisotaan. Pelien
parissa viihtymiselld on seu-
rauksensa, kun kivat affektit
kédntyvit vaivattomasti vihin-
tadnkin epdilyttivdksi toimin-
naksi.

Armeijan kehittimi, ilmaiseksi
Internetissé pelattavissa oleva
American Army: Operations on
esimerkki pelisti, jossa kuuliaita
kehoja muokataan.

Toiminta, havaitsemisen ja
affektoitumisen pohjalta suori-
tettu reaktio annetussa milj6os-
sd, nousee siis problemaattisek-
si. Jos ja kun ihminen eldimeni,
jolla on kyky politiikkaan seka
yhtéilti oikeudellisena ja toi-
saalta toiminnan subjektina, on
kadonnut (paljaan) elimin ja
teknologisten verkostojen hi-

maradn, kysymys etiikasta herda
uudella tavalla esiin. Proble-
matiikka koskettaa ensisijaisesti
sité, ettd "hyva elama” on tullut
ajatuksena mahdottomaksi —
ainakaan siihen ei voida palata.
Téman jilkeen paddytadn Alain
Badioun mukaan maédérittele-
madn eettinen oleminen kyvyt-
tomyyden, negaation kautta ja
viime kddessd nihilistisesti:
pahan siséistdmisend ja toisesta
huolehtimisena, resignaationa
valttiméttomyyteen ja saman-
aikaisesti kielteisend tahtona.'
Mutta nditd “pahoja”, ensi-
sijaisesti kapitalismin kehitysté
palvelevia affekteja voidaan
muuttaa. Silld tosiasia — totuus
— on, ettd maailma muuttuu, se
luo itsensi aina uudelleen. Uu-
den luominen, muutos, on 14hto-
kohtiinsa pelkistyméton, eri-
tyinen tapahtuma. Tapahtumalla
ei ole subjektia, eikd se redusoi-
du tilanteeseen, jossa
se tapahtuu. Tapah-
tuma on tdmén aktu-
| aalisen aistitun ja
havaitun maailman
« ulkopuoli, ulkopuo-
& len voima. Keskeisti
polititkan kannalta
on, ettd tapahtuma
pakottaa sen todista-
jan, eli kenet tahansa,
pddttimidn uusista
olemassaolon ja toi-
minnan muodoista. Tapahtuma
vaatii meiltd tulemista tapah-
tuman veroiseksi, eli kykyéi
affirmoida tapahtuma, kykyi
uuden luomiseen.?® Kenties ti-
man hyviksyneend, simulaatio-
ympéristdissa aistivina ja toi-
mivina tai ei, on mahdollista
Giorgio Agambenin tavoin
perddnkuuluttaa uudenlaisia
yhteis6jd: Valita tdssd uudessa
planetaarisessa ihmiskunnassa
ne piirteet, jotka tekevit ih-
miskunnalle mahdolliseksi
hengissé selviytymisen, poistaa

hienon hieno kalvo, joka erottaa
huonon mediajulkisuuden tay-
dellisestd, vain itsensid kommu-
nikoivasta ulkoisuudesta - siini
meidén sukupolvemme poliitti-
nen tehtdva.”?!
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